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Nazwa ocenianego kierunku studiéw: media kreatywne: projektowanie gier i animacji

1. Poziom/y studidow: drugiego stopnia (magisterskie)
2. Forma/y studidw: stacjonarne i niestacjonarne
3. Nazwa dyscypliny, do ktérej zostat przyporzadkowany kierunek®2

a. Nazwa dyscypliny wiodgcej, w ramach ktérej uzyskiwana jest ponad potowa efektéw uczenia sie
wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla dyscypliny wiodacej w ogdlnej
liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia studidw na kierunku.

Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny wiodgcej

liczba %
nauki o komunikacji spotecznej i mediach 102 85%

b. Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla
pozostatych dyscyplin w ogdlnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukoniczenia studidow na
kierunku.

Punkty ECTS

Nazwa dyscypliny

liczba %

nauki o zarzadzaniu i jakosci 18 15%

Na studiach prowadzone jest ksztatcenie przygotowujgce do wykonywania zawodu nauczyciela

O] TAK X NIE
Efekty uczenia sie zaktadane dla ocenianego kierunku, poziomu i profilu studiéw

Program studiéw zostat opracowany na podstawie przepiséw okreslonych w:

a) Ustawie z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U.2023. poz. 742 t.j.),

b) Rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 27 wrzesnia 2018 r. w sprawie studiow
(Dz.U. 2021 poz. 661 t.j. ze zm.),

c) Ustawie z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz.U. 2020 poz. 226 t.j. ze
zm.),

INazwy dyscyplin nalezy podaé zgodnie z rozporzadzeniem MNiSW z dnia 20 wrze$nia 2018 r. w sprawie dziedzin nauki
i dyscyplin naukowych oraz dyscyplin artystycznych, Dz.U. 2018poz. 1818.

2 W okresie przejsciowym do dnia 30 wrzesnia 2019 uczelnie, ktére nie dokonaty przyporzagdkowania kierunku do dyscyplin
naukowych lub artystycznych okreslonych w przepisach wydanych na podstawie art.5 ust. 3 ustawy podajg dane dotyczace
dotychczasowego przyporzadkowania kierunku do obszaru ksztatcenia oraz wskazania dziedzin nauki i dyscyplin naukowych, do
ktérych odnoszg sie efekty ksztatcenia.
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d) Rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie
charakterystyk drugiego stopnia efektdw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6—8 Polskiej Ramy
Kwalifikacji (Dz. U. 2018 poz. 2218).

Studia z zakresu media kreatywne: projektowanie gier ianimacji wigzg sie koniecznoscig
opanowania znacznej wiedzy z zakresu kierunku oraz rozumienia funkcjonowania medidw, jak rowniez
nabycia umiejetnosci operowania kluczowymi pojeciami i kategoriami stosowanymi w obrebie tych
dyscyplin, do ktdrych go przyporzadkowano. Pozwoli to rozumiec i krytycznie ocenia¢ zaawansowane
projekty kreatywne pod katem estetyki, uzytecznosci i technologii.

Absolwent konczgc studia bedzie sSwiadomy celdow (komunikacyjnych, perswazyjnych,
edukacyjnych, rozrywkowych artystycznych, uzytkowych) realizowanych projektéw i specyfiki ich grup
odbiorczych oraz potrafit dokonywac oceny skutecznosci realizowanych projektéw. Dzieki przyjetej
koncepcji ksztatcenia absolwenci bedg wykazywali sie pogtebionymi umiejetnosciami obstugi sprzetu
i pracy ztechnologiami komunikacyjno-informacyjnymi zwigzanymi z profilem kierunku. Ponadto
nauczg sie organizowaé prace zespotu i wykonywaé odpowiedzialnie indywidualne zadania przy
stosowaniu w pracy zawodowej i naukowej zasad BHP oraz przepisow prawa przemystowego
i wiasnosci intelektualnej. Absolwent kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji jest to
osoba wykwalifikowana nie tylko do konceptualizacji, tworzenia oraz implementacji elementdéw
sktadowych gier i animacji, ale réwniez dobrze komunikujgca sie i majgca umiejetnos¢ pracy
indywidualnej, zespotowej, projektowej, ktéra nabyta takze umiejetnosci skutecznego planowania,
realizowania i dystrybuowania projektédw kreatywnych oraz planowania ich badan.

Z‘;Z‘k'zzl ,  OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
uczenia sie Po zakorjcze'niu s't.udiO\{v drugiego stopnia na kierL.mku media Ifreatywne: projel.(tm'/vanie gier
dla kierunku i animagji profil praktyczny absolwent osigga nastepujgce efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczgce ich metody i teorie z
zakresu nauk i komunikacji spotecznej i mediach oraz ztozone uwarunkowania praktycznego
MK2P_WO01 . . . . ., L o
- prowadzenia dziatalnosci w branzy medidw i gier oraz problematyke komunikacji
elektronicznej i wizualnej
MK2P_ W02 w pogtebionym stopniu historyczny rozwdj nowych medidw oraz rynkdw i instytucji

wspierajgcych realizacje projektow kreatywnych

w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektdw kreatywnych — preprodukcyjng,
MK2P_WO03 | produkcyjng ipostprodukcyjng — z uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz
gtéwnych tendencji i trendéw rozwojowych w branzy medidw i gier

w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach wizualnych ze
szczegblnym uwzglednieniem aspektdw estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami

w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomocg projektéw kreatywnych, ze
MK2P_WO05 | szczegélnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych medidw, w tym mediéw
spotecznosciowych i komunikacji wizualnej

w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci profesjonalnego
oprogramowania stuzgcego do projektowania audiowizualnego

w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane we wspdtczesnych nowych
mediach wraz z praktycznymi aspektami ich wykorzystania

zasady tworzenia, rozwoju i zarzgdzania roznymi formami przedsiebiorczosci w branzy mediéw
MK2P_WO08 | i gier oraz dostosowania projektéw do wymogdw prawa witasnosci intelektualnej i prawa
mediéw

MK2P_WO04

MK2P_WO06

MK2P_W07

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
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MK2P_U01

formutowaé ztozone koncepcje projektéow kreatywnych, planujgc ich organizacje i realizacje
z uwzglednieniem warunkdéw pracy, zasobdéw ludzkich, finansowych i materiatowych oraz
rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywa¢ zadania, biorac pod
uwage zmieniajgce sie uwarunkowania technologiczne, prawne, ekonomiczne, spoteczne
i polityczne

MK2P_U02

dokonywac, poprzedzonych pogtebiong refleksjg, wybordow narzedzi do realizacji projektow,
szczegblnie twodrczego wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci oraz uzasadniac
dokonane wybory

MK2P_U03

planowaé ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i historii mediow,
dopasowujgc wykorzystywane w nim elementy do kontekstu historycznego, kulturowego,
spotecznego i ekonomicznego

MK2P_U04

dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢ biezacg kontrole
skutecznosci realizacji zadan wramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk
o komunikacji spotecznej i mediach i nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych
i rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych

MK2P_U05

stworzy¢ ztozony i skomplikowany projekt charakteryzujgcy sie rozbudowang warstwg
wizualng, muzyczno-dZzwiekowg oraz komunikacyjng, uwzgledniajgc zaawansowane aspekty
technologiczne, estetyczne i uzytkowe

MK2P_U06

planowal ztozong dziatalnos¢ strategiczna, operacyjng itaktyczng w zakresie tworzenia,
dystrybucji  produktéw, wyboru odpowiednich  kanatow  medialnych  promog;ji
i rozpowszechniania, uwzgledniajac cele reklamowe imarketingowe, uwarunkowania
realizowanych projektow oraz kierowac zespotem, a takze wspodtdziata¢ z innymi osobami
w ramach prac zespotowych i podejmowac wiodacg role w zespotach

MK2P_U07

poprawnie rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowac ich tresc¢ i forme
z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych kontekstow kulturowych i spotecznych

MK2P_U08

postugiwac sie w pogtebionym stopniu terminologig zwigzang ze studiowanym kierunkiem,
w tym z zakresu tworzenia produkcji medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem,
zgodng z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:

MK2P_KO01

odpowiedzialnego petnienia roli tworcy i producenta, ze Swiadomoscig oddziatywania gier
i filmow na spoteczenstwo i mocy perswazyjnej wspoétczesnych mediow

MK2P_K02

dziatan na rzecz spoteczenstwa we wspodtpracy z podmiotami zewnetrznymi i ekspertami
z zakresu medidéw i innych dziedzin w wypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem
probleméw, atakie petnienia réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

MK2P_K03

przedsiebiorczego dziatania i zarzadzania zespotami tworcéw w celu efektywnej realizacji
projektow w sposdb przedsiebiorczy izgodny z zasadami wspodtzycia spotecznego, a takze
skutecznego porozumiewania sie za posrednictwem réznorodnych mediow

MK2P_K04

krytycznej oceny wspdtczesnych dziet wizualnych pod katem ich waloréw estetycznych,
uzytkowych irozrywkowych z uwzglednieniem kontekstu kulturowego, spotecznego
i prawnego oraz samodzielnego poszukiwania skutecznych rozwigzan problemow
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Sktad zespotu przygotowujacego raport samooceny

Imie i nazwisko

Joanna MINTA

Tytut lub stopien naukowy/stanowisko/funkcja petniona w uczelni

doktor/prof. uczelni/ dziekan Wydziatu Studiéw Stosowanych

Piotr PARA doktor/adiunkt/ prodziekan
. magister/asystent/menedzer kierunku/cztonek Rady Programowej
Piotr ZUKOWSKI . 8! /asy / z ferunku/cz y 8 wel
Kierunku
. doktor habilitowany/prof. uczelni/cztonek rady akademickiej/ cztonek
Jan STASIENKO

Rady Programowej Kierunku

Agnieszka WEGLINSKA

doktor habilitowany/prof. uczelni/cztonek rady akademickiej

Agnieszka DYTMAN-STASIENKO

doktor/adiunkt/

Szymon NOZYNSKI

doktor/adiunkt

Maciej SLEDZ

magister/asystent/cztonek Rady Programowej Kierunku

Liubov TYMONCHUK

Kierownik Biura Wydziatu

Anna ANDREJOW-KUBOW

Dyrektor Biura Nauki

Agnieszka KOBIALKA

Dyrektor Biblioteki

Ewa SUCHOZEBRSKA

Dyrektor Biura Karier i Praktyk

Dariusz MARCINIAK

Dyrektor Dziatu Administracji

Radostaw PAKIET

Dyrektor Dziatu Informatyzacji

Joanna TATAR

Dyrektor Biura Wspotpracy Miedzynarodowe;j

Arkadiusz DOCZYK

Dyrektor Dziatu Dydaktyki i Rozwoju Produktow

Inga CIASTOWICZ - TOMCZAK

Menedzer ds. uprawnien i akredytacji
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Prezentacja uczelni

Uniwersytet Dolnoslgski DSW (dawniej Dolnoslaska Szkota Wyzsza) z siedzibg we Wroctawiu jest
akademickga uczelnig niepubliczng, dgzgcy do doskonatosci w nauczaniu, badaniach i upowszechnianiu
dorobku akademickiego, promujgcg nowatorskie podejscie do uczenia sie i budujacg sieci badawcze
na poziomie krajowym i miedzynarodowym, a takze aktywnie dziatajgcg na rzecz otoczenia spoteczno-
gospodarczego. Ta trzecia misja uczelni jest realizowana w szczegdlnosci przez programy edukacyjne,
projekty badawczo-rozwojowe, wdrazanie innowacji spotecznych i technologicznych oraz wspoétprace
z pracodawcami, organizacjami obywatelskimi, samorzagdem lokalnym oraz instytucjami oswiaty
i kultury. Uniwersytet Dolnoslgski DSW jest cztonkiem Konferencji Rektorow Akademickich Szkét
Polskich oraz Konferencji Rektoréw Akademickich Uczelni Niepublicznych. We wrzesniu 2019 r.
uczelnia podpisata Deklaracje Spotecznej Odpowiedzialnosci Uczelni (DSOU). Z koricem marca 2021 r.
Dolnoslaska Szkota Wyzsza zostata przyjeta do grona sygnatariuszy miedzynarodowej deklaracji Magna
Charta Universitatum, po uzyskaniu formalnego poparcia 3 uczelni europejskich. Przystgpienie do
Magna Charta Universitatum jest zobowigzaniem do podtrzymywania i rozwijania wskazanych wyzej
wartosci i potwierdzeniem akademickiej misji Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW, w ktérej wystepuje
jednos¢ wysokiej jakosci badan naukowych oraz ksztatcenia realizowanego na wszystkich poziomach
studidw, gdzie rozwdj spotecznosci akademickiej wzmacniany jest potencjatem instytucjonalnym,
gwarantowanym przez przejrzyste procedury i procesy.

Przedmiotem podstawowej dziatalnosci Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW jest: ksztatcenie
studentdw oraz przygotowanie ich do wykonywania okreslonych zawoddw, ksztatcenie kadr
naukowych, prowadzenie badan naukowych i prac rozwojowych oraz swiadczenie ustug badawczych,
rozwijanie i upowszechnianie kultury, wiedzy, wynikdw badan naukowych w spoteczenstwie.

Uniwersytet Dolnoslaski DSW jest uczelnig o statusie akademickim, w ramach dziatalnosci naukowe;j
zrzeszong w ramach Federacji Naukowej WSB-DSW Merito. W zwigzku z wysokimi wynikami ewaluacji
dziatalnosci naukowej uczelnia nabyta prawa uniwersyteckie na mocy decyzji Ministra Edukacji i Nauki
z 3 kwietnia 2022 roku.

Od chwili powotania (od 1997 roku) uczelnia prowadzita dwa kierunki studiéw: pedagogike
i pedagogike specjalng na studiach | stopnia. W dalszych latach dziatalnosci uzyskata uprawnienia do
ksztatcenia na innych kierunkach studiow (np. dziennikarstwo, administracja, psychologia). Aktualnie
prowadzi 15 kierunkdw na studiach | stopnia, 9 na studiach Il stopnia; uruchomiono takze 3 kierunki
na jednolitych studiach magisterskich. Uniwersytet Dolnoslgski DSW prowadzit z sukcesami studia
doktoranckie w dyscyplinie pedagogika oraz Szkote Doktorskg w dwdch dyscyplinach: pedagogika
i nauki o komunikacji spotecznej i mediach, ktéra obecnie prowadzona jest na poziomie Federacji
Naukowej. Uniwersytet Dolnoslaski DSW zapewnit takze warunki do umiedzynarodowienia przez
zbudowanie oferty w jezyku angielskim na wszystkich stopniach ksztatcenia, wspieranie kontaktéw
zagranicznych badaczy i finansowanie aktywnosci miedzynarodowej, wymiane studentéw i kadry,
budowanie miedzynarodowych, interdyscyplinarnych zespotéw badawczych, aktywny udziat
w pracach stowarzyszenn europejskich iswiatowych. Jest liderem i partnerem w wielu
miedzynarodowych projektach badawczych, prowadzi witasne wydawnictwo naukowe, cztery
czasopisma; jest organizatorem miedzynarodowych i ogélnopolskich wydarzen naukowych.

Uniwersytet Dolnoslagski DSW od 18 lat zajmuje 1. miejsce wsréd uczelni niepublicznych
w wojewddztwie dolnoslgskim w Rankingu Szkot Wyzszych Perspektywy. W rankingu z 2023 r. zajat
rowniez 10. miejsce wséréd najlepszych uczelni niepublicznych w Polsce.
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Czes¢ |. Samoocena uczelni w zakresie spetniania szczegétowych kryteriow oceny
programowej na kierunku studiow o profilu praktycznym

Kryterium 1. Konstrukcja programu studidéw: koncepcja, cele ksztatcenia i efekty uczenia sie
1.1.Powiazanie koncepcji ksztatcenia z misjg i gtdwnymi celami strategicznymi

W trakcie tworzenia koncepcji ksztatcenia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier
i animacji uwzgledniono przede wszystkim misje i strategie rozwoju Uczelni, zasoby i mozliwosci jej
realizacji, otoczenie spoteczno-gospodarcze branzy kreatywnej, rosngcej dynamicznie na catym
Swiecie, a w szczegdlnosci w Polsce, jako kraju zgtaszajgcym ciggte zapotrzebowanie na
wykwalifikowane kadry z branzy informatyczno-komunikacyjnej zdolne do realizacji projektow.
Koncepcja kierunku uwzglednia takze potrzeby samych pracownikéw, pragngcych powiekszenia
zakresu swoich kompetencji lub przebranzowienia sie w celu znalezienia pracy w branzy gier lub
animacji, obowigzujace regulacje prawne i wzorce miedzynarodowe, a takze opinie interesariuszy
zewnetrznych (gtosy wyktadowcédw, ich przetozonych oraz podmiotéw zatrudniajacych absolwentow
studiéw pierwszego stopnia kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne) oraz
wewnetrznych, m.in. samych studentéw pragnacych rozwija¢ umiejetnosci zdobyte na pierwszym
stopniu studiéw.

Koncepcja ksztatcenia na kierunku jest spdjna z misjg i strategig Uczelni okreslong w ,Strategii
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej na lata 2022-2025 z perspektywa do 2030 roku”. Misja Uczelni brzmi:
,Uniwersytet Dolno$lgski DSW dazy do tego by by¢ Uczelnig — Miejscem dla Ciebie, w ktérym tgczymy
ludzi, ksztatcimy praktycznie i realizujemy pasje”. Wizja Uczelni brzmi natomiast: ,,W przyjaznej
przestrzeni wspdlnie rozwijamy ustuge edukacyjng opartg na wiedzy, najlepszej praktyce i nowoczesnej
technologii”.

Zaréwno misja, jak i wizja wytyczajg strategiczne kierunki dziatan w rozwoju Uczelni. W jego ramach
przedmiotem dziatan jest stata obserwacja i analiza rynku mediéw kreatywnych, ktdry cechuje sie
jedna z wiekszych dynamik rozwoju nie tylko w Polsce, ale i na Swiecie. Stad tez uznano, ze celowe jest
ukierunkowanie oferty edukacyjnej miedzy innymi na poszerzenie ksztatcenia o obszar projektowania
gier i animacji w ramach szeroko rozumianych mediéw kreatywnych. W ramach realizacji tego
zatozenia, w oparciu o szczegétowe analizy rynku (wzrost zatrudnienia w branzy, raporty Polskiej
Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci, np. The Game Industry of Poland, analizy wypowiedzi
przedstawicieli branzy o braku specjalistéw i menedzeréw), Uczelnia systematycznie aktualizuje oferte
modutéw ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego na kierunku w sposéb pozwalajacy spetni¢
zarowno oczekiwania rynku, jak i samych studentéw, odpowiadajgc na ich potrzeby oraz pasje.

Zatozenia strategiczne Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW obejmujg nacisk na wsparcie atrybutu
praktycznosci ksztatcenia, co na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji przejawia sie
w stosowanych metodach dydaktycznych, inwestycjach w specjalistyczne wyposazenie, w zatrudnianiu
wykwalifikowanych nauczycieli praktykdw, a takze poprzez szerokg wspotprace w zakresie realizacji
i wspierania procesu ksztatcenia ze specjalistycznymi podmiotami dziatajgcymi w obszarze tworzenia
i badania gier, w szczegdlnosci gier mobilnych oraz animacji, ze szczegélnym uwzglednieniem bardziej
ztozonych niz na studiach pierwszego stopnia animacji, np. czesci twarzy, ubran, pojazdéw, czy technik
sculptingu 3D (coraz czesciej oczekiwanych przez pracodawcéw ze wzgledu na poziom skomplikowania
i detalu w nowszych produkcjach), jak réwniez nowych mediéw.

Nie umyka z pola widzenia Uczelni przygotowanie absolwentéw do petnienia okreslonych rél
spotecznych i zawodowych, co takze zalicza sie do priorytetéw Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW.
Program studiéw drugiego stopnia ktadzie nacisk na budowanie kompetencji w zakresie umiejetnosci

Profil Praktyczny | Ocena programowa | Raport Samooceny | pka.edu.pl 8



menedzerskich (finansowanie projektéw kreatywnych, organizacja produkcji, preprodukcja gier
i filméw, zagadnienia stosowanych dzi§ w korporacjach czesto zagadnien gamifikacji czy
edutainmentu), jak i analitycznych (analizy wspdtczesnej animacji w Polsce i na $wiecie, mechaniki
wybranych gatunkéw). Kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji dgzy tym samym
do ksztattowania kadr uczacych sie przez cate zycie, pracujacych nad witasnym rozwojem
zaangazowanych obywateli i twdrcéw gier oraz animacji, majgcych przy tym teoretyczng swiadomos¢
i analityczne kompetencje, umozliwiajgce wprowadzanie mechanizmoéw gier do srodowiska pracy
takze w innych branzach. Znajduje to swoje odzwierciedlenie w opracowanej dla kierunku koncepcji
ksztatcenia, zawierajgcej istotng liczbe zajec praktycznych, konwersatoriow i praktyk zawodowych.
Na bazie powyzszych kwestii sformutowano zestaw oczekiwan wobec kandydatéw i studentéw.
Kandydat na opisywany kierunek jest swiadom, iz program studidéw zawiera znaczng liczbe modutéw
odnoszacych sie do procesu tworzenia dokumentacji oraz faz definiowania fabuty oraz immersyjnego
ksztattu gier i animacji oraz niezbednych im komponentéw, a co za tym idzie prawidet tworzenia
i planowania fabuty, Swiata przedstawionego oraz jego wirtualnej realizacji z uwzglednieniem
wykorzystywania w tych procesach zwigzanych ze sztuczng inteligencjg (Al), a takze technologii VR/AR
(Virtual Reality — wirtualna rzeczywisto$¢ / Augmented Reality - rzeczywisto$¢ rozszerzona).
W odniesieniu do modutu ksztatcenia wybieralnego (specjalnosciowego) animacja 3D jest to przede
wszystkim umiejetnos¢ oceny potrzeb i wymagan zespotu w pracach projektowych: referencyjnych
oraz zaawansowanego modelowania 3D z uwzglednieniem modelowania twarzy czy tekstylidw, w tym
ubioréw, jak réwniez planowaniem, kontrolowaniem i wykonywaniem czynnosci zwigzanych
z efektami czgsteczkowymi oraz ich fizyka. Dla modutu ksztatcenia wybieralnego (specjalnosciowego)
game design takowym wymogiem jest uzyskanie kompetencji i umiejetnosci pozwalajgcych
na zarzadzanie zespotem projektowym od momentu przygotowania dokumentacji projektowej
(w formie Game Overall Document oraz Game Design Document), jak réwniez projektowania
i planowania systeméw mechanik gry z uwzglednieniem specyfiki poszczegdlnych gatunkow,
z wykorzystaniem pracy w silnikach Unreal i Unity. W wypadku obu specjalnosci modutem
wspierajgcym jest przedmiot poswiecony storytellingowi, dostosowany do specyfiki profesji
studentdw obu specjalnosci.

1.2.Zwigzek ksztatcenia z obszarami dziatalnosci zawodowej/gospodarczej wiasciwymi dla kierunku

Program studiéw na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji zaktada rozwijanie
umiejetnosci studentdw w zakresie pracy projektowej, jako adekwatnej formy ksztatcenia dla studiéw
wyzszych na kazdej formie studidéw (stacjonarnych i niestacjonarnych). Koncepcja ksztatcenia powstata
w konsultacji ze specjalistami z zakresu gier wideo i animacji oraz doswiadczonymi nauczycielami
akademickimi, z ktérymi wspottworzono kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji.
Stanowita odpowied? na stworzenie mozliwosci dalszego ksztatcenia sie absolwentéw tego kierunku,
ktdra jednoczesnie pozwalataby im na poszerzenie swoich umiejetnosci i kompetencji o wiedze z
zakresu pozyskiwania zrédet finansowania przedsiewzie¢ kreatywnych, warsztatow preprodukcji
projektéw kreatywnych, wspdtczesnej animacji polskiej i Swiatowej, a takze szczegdtowych aspektéw
projektowych w zakresie tworzenia gier i animacji (dokumentacja projektéw, szczegétowe
umiejetnosci animowania i modelowania ubioru, twarzy i innych detali, nieobecne w tej formie
w programie studidw pierwszego stopnia media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne).
Ponadto stanowi doskonatg oferte edukacyjng dla osdb, ktdre sg zainteresowane kulisami
powstawania najpopularniejszych gier, poznania catego procesu ich tworzenia, od pierwszych
pomystéw i okresu preprodukcji, przez kreowanie mechanik, systemdw i assetéw oraz dobdr modelu
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biznesowego, az po moment wydania i popremierowego utrzymania. Na zajeciach, opartych w gtéwnej
mierze na praktycznym doswiadczeniu wyktadowcdédw, obalane sg mity na temat tworzenia gier,
zamiast nich studenci otrzymujg rzetelne informacje i ¢wiczenia praktyczne.

Koncepcja programu studidw byta wspéttworzona / konsultowana z takimi firmami jak: Odyssey
Crew, Dash Dot Creations, Picadilla, Techland, CD-Projekt RED, Komputer Serwis, Juice a takze
z wyktadowcami-praktykami zaangazowanymi w dziatalno$¢ dydaktyczng na Uniwersytecie
Dolnoslgskim DSW. Doswiadczenie tych podmiotdw na rynku polskim oraz w produkcjach
wydawanych na rynkach miedzynarodowych pozwolito na okreslenie sylwetki absolwenta studiéw
magisterskich na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji o profilu praktycznym.
Przedstawiciele instytucji z szeroko rozumianego obszaru branz kreatywnych zwrécili uwage na
realizacje praktycznych aspektéw ksztatcenia.

W dziataniach strategicznych Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW duze znaczenie ma tez powotanie
i aktywne dziatanie Biura Karier i Praktyk, ktére w ramach swoich obowigzkéw kontaktuje studentéw i
absolwentéw z rynkiem i pracodawcami, obstuguje dokumentacyjnie praktyki zawodowe na kierunku.
Ten kolejny element strategicznych dziatan koncentruje sie na poszukiwaniu miejsc praktyk oraz
nowych miejsc pracy dla absolwentéw kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji.

Koncepcja i program studidw media kreatywne: projektowanie gier i animacji na poziomie studiéw
drugiego stopnia ma przede wszystkim charakter praktyczny, a specjalnosci dobierane sg w oparciu
o zapotrzebowanie branzowe i specyfike regionalnego oraz miedzynarodowego rynku pracy
w branzach kreatywnych: branzy filmowej, branzy gier czy animacji, jak réwniez dziatéw kreatywnych
w podmiotach z sektoréw jedynie uzytkowo korzystajacych z komponentéw kreatywnych. Celem
oferowanych na kierunku modutéow ksztatcenia wybieralnego (specjalnosciowego) jest zdobycie
kwalifikacji lub uzyskanie nowych umiejetnosci w taki sposdb, by mozna je bylo wykorzystywac¢ w
praktyce. Ma to pozwoli¢ na uzyskanie nowych kompetencji, a w konsekwencji takze mozliwosci
uzyskania awansu, jak i na samodzielne ponoszenie odpowiedzialnosci projektowej i zarzadzanie
zespotami kreatywnymi.

Koncepcja studiow podlega regularnemu przegladowi i aktualizacji w porozumieniu z Radg
Programowa i interesariuszami (m.in. w 2021 r. rozszerzono program o zajecia z gamifikacji
i edutainmentu, ktére majg wspomagac przygotowanie do stosowania tych technik w praktyce
zawodowej, zmodyfikowano rdowniez program studiéw wedtug sugestii Panstwowej Komisji
Akredytacyjnej po wizytacji w 2022 roku, np. o zajecia z metodologii badan).

1.3.Zgodnosci koncepcji ksztatcenia z potrzebami otoczenia spoteczno-gospodarczego oraz rynku
pracy

Oferta edukacyjna kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji zostata skonstruowana
w celu zaspokajania potrzeb rynku pracy w Polsce i za granicg, uwzgledniajac jego przemiany
i dominujgce trendy, w tym konieczno$¢ hybrydyzacji umiejetnosci i tgczenia profesji, np. technical
level designer (projektant poziomow + programista), czy technical animator (animator + programista).
Wigze sie to rodwniez z profesjonalizacjg polskiej branzy produkcji gier i branz animacyjnych, ktére
obecnie zaczynajg coraz czesciej by¢ podmiotami prestizowych kooperacji z firmami zagranicznymi
i zagranicznymi potentatami medialnymi (np. Platige Image i Netflix, czy Bloober Team i Take Two).
Wedtug najnowszego raportu Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci z 2023 r. dotyczacego
polskiego rynku gier w samej branzy gier w Polsce dziatajg 494 podmioty zgtaszajace duze
zapotrzebowanie na specjalistow. Co istotne, ws$réd pracownikéw branz kreatywnych dotad
dominowali absolwenci innych kierunkéw, zwykle budujacy kompetencje zawodowe samodzielnie,
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czesto bez spojnego planu. Tak duzy rynek sprawia réwniez, ze absolwenci studidw pierwszego stopnia
pragng przebranzowié¢ sie lub uzupetnia¢ wyksztatcenie o studia magisterskie z dziedziny blizej
zwigzanej z branzg kreatywna.

Studia na omawianym kierunku z zatozenia majg by¢ interdyscyplinarne i tgczy¢ rézne dziedziny dla
lepszego przygotowania absolwentéw. Gry komputerowe oraz wspdtczesne animacje 3D
(wykorzystywane w reklamie, handlu, kulturze, filmie fabularnym, a takie w grach wideo) s3
przestrzenia wymagajacg znajomosci zagadnien zzakresu komunikacji spotecznej i mediéw
(nastawienie na odbiorce, dostarczanie rozrywki, funkcja impresywna przekazu), informatyki
(postugiwanie sie oprogramowaniem, korzystanie z danych za pomocg algorytmoéw obliczeniowych)
oraz historii sztuki (funkcje estetyczne okreslonych produktéw i tresci). Studia te majg réwniez
kreatywny, projektowy oraz rozwojowy charakter, co ma przynie$¢ skutki w zdobytej wiedzy,
umiejetnosciach i kompetencjach spotecznych absolwenta. Zatozony charakter ksztatcenia, badan,
realizowanych zadan oraz podejmowanych dziatan na mediach kreatywnych: projektowaniu gier
i animacji inicjujg nauczyciele akademiccy, nauczyciele-praktycy i studenci. Jest on tez spdjny z planami
badawczymi dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach (czes¢ wyktadowcdw kierunku nalezy
do liczby N dyscypliny), a takze wynikami debat z udziatem interesariuszy zewnetrznych i
wewnetrznych.

Kluczowym aspektem ksztatcenia na kierunku jest praktycznos¢ programu, a szczegdlne znaczenie
ma tez adekwatnos¢ do oczekiwan rynku pracy oraz kompetencje absolwentéw do planowania
i ksztattowania wtasnego rozwoju w zakresie tworzenia gier i animacji. Rynki gier i animacji w Polsce
i na Swiecie corocznie sg gteboko analizowane przez podmioty rynkowe, w tym takze rzgdowe agencje
(badania PARP) pod katem ich rozwoju, potencjatu, a takze potrzeb, na ktére odpowiada program
kierunku. Rozwdj najwyzej wycenianych rynkowo przedsiebiorstw z branzy gier, takich jak CD Projekt
RED (majacy m.in. oddziat we Wroctawiu), Techland, Ten Square Games (z siedzibami we Wroctawiu),
czy PlayWay (ze spotkami - corkami we Wroctawiu), sprawia, ze potrzeby regionalnego rynku sg bardzo
duze i konieczne jest wyjscie naprzeciw z dostosowang do nich ofertg. Przyktadowo w grach
z segmentu AAA, wydawanych przez Techland, czy CD Projekt RED, kluczowe sg dzi$ czesto bardzo
szczeg6towe kompetencje, jak wspominana animacja twarzy, ubioru czy sculpting 3D; w licznych grach
symulatorowych wydawanych przez PlayWay istotne jest umiejetne zarzadzanie relatywnie
niewielkimi projektami w potaczeniu z pogtebiong wiedzg o technical level designie i obstudze silnikdw.
Gtosy absolwentéw studidw pierwszego stopnia na kierunku media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne roéwniez jasno wskazywaty na potrzebe pogtebiania wiedzy zarzadczej,
obstugi silnikdéw czy wtasnie pogtebionej wiedzy o animacji, jak réwniez wiekszego nacisku na gry
mobilne, ktére w regionie sg coraz wiekszg gatezig gospodarki (czego dowodem np. dynamiczny rozwdj
Ten Square Games).

W sktad Rady Programowej kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji wchodzg
nauczyciele akademiccy, przedstawiciele firm z branzy oraz studenci (studentami kierunku czesto sg
juz pracownicy firm z branzy kreatywnej). W ramach planowania ksztatcenia kierunku media
kreatywne: projektowanie gier i animacji, wykorzystuje sie:

— dotychczasowe i nowo nabywane doswiadczenia eksperckie pracownikdow zatrudnionych

w jednostce;

— stale prowadzong wspdtprace z podmiotami zewnetrznymi w celu wzbogacania oferty
dydaktycznej oraz ich udziat w projektach rozwojowych realizowanych przez Jednostke i jej
pracownikow;

— efekty osiggane w ramach realizowanych przez pracownikéw projektéw badawczo-
rozwojowych;
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— umiejetnosci nabywane przez pracownikdw w ramach ich zaangaiowania w projekty
zewnetrzne;

— miedzynarodowe doswiadczenie dydaktyczne zdobywane przez pracownikdéw w ramach
wyjazdéw stypendialnych, szkoleniowych, zatrudnienia zagranicznego, realizacji zajec
dydaktycznych w zagranicznych uczelniach partnerskich w ramach programu Erasmus+,
udziatu w miedzynarodowych konferencjach oraz cztonkostwa w organizacjach
miedzynarodowych i sieciach badawczych (szerzej: kryterium 6 raportu).

Ponadto nauczyciele akademiccy UDDSW prowadzg prace badawczo-rozwojowe, zwigzane

z kierunkiem media kreatywne: projektowanie gier i animacji, ktérych efekty implementowane sg do
koncepcji ksztatcenia na studiach drugiego stopnia oraz ktére znajdujg odzwierciedlenie w procesie
dydaktycznym (szerzej: kryterium 4 raportu).

Wazna role odgrywajg takze dziatania majace na celu zwiekszenie kompetencji kadry dydaktycznej

w postaci kurséw i szkolen czy podnoszenia kompetencji w ramach programu Mistrzowie Dydaktyki, a
takze aktywnos¢ naukowa oraz ekspercka pracownikéw (szerzej: kryterium 4 raportu). W jej ramach
mozna wymieni¢ projekty badawczo-rozwojowe realizowane we wspétpracy z otoczeniem
biznesowym, np. programy Narodowego Centrum Badan i Rozwoju (,Bridge Alfa”, ,Szybka Sciezka”,
Bony na Innowacje), projekty dla Panstwowego Funduszu Rehabilitacji Oséb Niepetnosprawnych,
Ministerstwa Kultury, ale i udziat pracownikéw i studentdw w spotkaniach branz wykorzystujgcych
nowoczesne technologie Poznan Game Arena, Good Game Expo, Digital Dragons. Wydarzenia te
gromadzg praktykow z branzy projektowania gier, produkcji filmowej, nowych technologii w biznesie.
Wyktadowcy kierunku aktywnie angazujg sie w projekty rozwijajgce ich kompetencje i promujgce
uczelnie. We wspdtpracy z miedzynarodowym portalem growym g2a.com opracowano kurs G2A
Academy: Video games in education (https://www.udemy.com/course/g2a-academy-video-games-in-
education/) (dr A. Flamma, dr Sz. Makuch). Zrealizowano takze projekt Strefa podcastow DSW
w ramach projektu MEiN ,Spoteczna Odpowiedzialno$¢ Nauki” (dr hab. P. Rudnicki prof. UDDSW, dr

A. Flamma, dr Sz. Makuch, dr Sz. Nozynski). Obecnie wyktadowcy kierunku realizujg takze
miedzynarodowy projekt w ramach programu Erasmus+ (partnerstwo w projekcie ANTURA: Interactive
learning game for refugee and migrANT, children's inclUsion and integRAtion, dr hab. Jan Stasieriko
prof. UDDSW, dr Agnieszka Dytman-Stasiefiko, mgr Maciej Sledz).

Przedstawiciele kadry dydaktycznej dziatajg tez w krajowych i miedzynarodowych stowarzyszeniach
naukowych, m.in. w Beyond Humanism Net, Digital Games Research Associations, ECREA, Polskie
Towarzystwo Badania Gier, Polskiego Towarzystwo Badan nad Filmem i Mediami, Polskie Towarzystwo
Komunikacji Spotecznej, Stowarzyszenie Badaczy Popkultury i Edukacji Popkulturowej ,Trickster”.

Proces doskonalenia ksztatcenia studentéw UDDSW zaktada wykorzystanie roli Rady Programowej
Kierunku, w ktérg tworzg nauczyciele - praktycy wskazujgcy potrzeby rynku pracy oraz nowe
umiejetnosci i kompetencje (m.in. Ziemowit Poniewierski z Techlandu czy Maciej Jaroszewicz z The
Knights of Unity — reprezentujacy duzych pracodawcéw z braniy gier wideo na Dolnym Slasku).
Wskazywane przez przedstawicieli pracodawcéw potrzeby sg analizowane i wdrazane
w modyfikacjach zaréwno programu studidw, jak i tresci i efektéw przedmiotéw. Ponadto studenci
majg mozliwos¢ wyrazania swoich opinii jako cztonkowie Rady Programowej Kierunku, na spotkaniach
z tutorami grup, jak i m.in. w badaniach ewaluacyjnych, w tym wskazywania tresci, o ktére mozna
wzbogaci¢ program studidw. W zwigzku z uwagami wspoétpracownikéw, studentéw i absolwentow
stworzono program studidw jako ukierunkowany na bardziej ztozone umiejetnosci animacyjne
i gamedesignowe z jednej strony, a menedzersko-organizacyjne z drugiej.

Od samego poczatku istnienia kierunku przewidziano takze znaczy udziat przedstawicieli
interesariuszy zewnetrznych i wewnetrznych, w tym praktykéw jako oséb prowadzacych zajecia,
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zwiaszcza przedmioty specjalnosciowe. Pozwala to na przekazanie studentom wiedzy i umiejetnosci
praktycznych, np. dotyczacych wypracowywania i wdrazania dobrych praktyk zarzadzania zespotami
designerskimi w tworzeniu gier oraz metodologii pracy generalisty 3D badZ lidera zespotu
animacyjnego.

1.4.Sylwetka absolwenta i przewidywane miejsca jego zatrudnienia

Kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji na poziomie studiéw drugiego stopnia
w swoim praktycznym charakterze ma za zadanie odpowiedzie¢ na potrzeby rynku pracy tak
regionalnego, jak i krajowego czy miedzynarodowego. Moduty ksztatcenia wybieralnego /
specjalnosciowego dobrano z uwzglednieniem specyfiki zapotrzebowania branzowego.

W programie skoncentrowano sie gtéwnie na kwestii przygotowania absolwenta do pracy
w branzach kreatywnych, korzystajgcych z czynnosci designerskich w zakresie: animacji 3D (w tym
animacji twarzy czy ubioru) oraz game designu (w tym projektowania monetyzacji projektow, tak aby
osiggnety sukces), ze szczegdlnym uwzglednieniem zarzgdzania zespotami odpowiedzialnymi
za powyzsze komponenty produktdw popkultury. Znajduje to zrédto w ogdlnej koncepcji kierunku
i jego idei powigzania z zapotrzebowaniem na specjalistdw w zakresie branz kreatywnych i nowych
medidw, ktdrych wcigz nie ksztatci sie na zbyt wielu uczelniach, szczegdlnie z udziatem specjalistow
pracujgcych na co dzien w najlepszych regionalnych przedsiebiorstwach i znajacych potrzeby tego
segmentu rynku.

Program studidw jest tak skonstruowany, by student zdobyt umiejetnosci zwigzane z zarzagdzaniem
procesami projektowymi gier wideo oraz samodzielnym tworzeniem ich komponentéw, znajdujgcych
rowniez zastosowanie w innych branzach kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami
(wspotczesnie m.in. reklama, wizualizacje architektoniczne, film fabularny). Dostep do nowych
technologii i masowe korzystanie z profesjonalnego oprogramowania w coraz wiekszej liczbie
segmentdéw rynku sprawia, ze wymagania rynku pracy w zakresie samodzielne] i decyzyjnej dojrzatosci
w procesach projektowych produktéw nowomedialnych sg cenne i coraz czesciej obecne. Pamietac
nalezy, ze w obecnym sSwiecie umiejetnosci z zakresu projektéw animacyjnych, znajomos$¢ metod
i technik gamifikacji w potgczeniu z ich praktycznym wdrazaniem i wiedza o finansach w procesie
tworzenia produktéw interaktywnych to rdwniez istotne elementy, w potgczeniu z umiejetnosciami
czysto technicznymi, ktére nie sg juz tylko elementami rozrywki, ale integralnym elementem
codziennego zycia cyfrowych i globalnych spoteczenstw.

W programie zatozono takze nabycie umiejetnosci zarzagdzaniem i planowaniem pracy zespotowej,
projektowania poszczegdlnych stadiéw procesu przygotowania, planowania dziatan i realizacji
komponentéw do gier, animacji oraz innych prac zawierajgcych komponent kreatywny, wtgcznie
z ponoszeniem odpowiedzialnosci za ich finalny ksztatt oraz dalsze patchowanie, czyli wprowadzanie
tat naprawiajgcych btedy lub wprowadzajgcych ulepszenia (w branzy gier). Niezbednym elementem
kompetencji absolwenta jest w zwigzku z tym jest posiadanie umiejetnosci obstugi sprzetu i technologii
komunikacyjno-informacyjnej zwigzanej z kierunkiem studidw. Absolwent ma by¢ bowiem
przygotowywany do przedstawiania wtasnych koncepcji w oparciu o te umiejetnosci, wyciggania
whioskow oraz analizy sytuacji w branzach kreatywnych. Celem ksztatcenia jest takze poszerzanie
umiejetnosci praktycznych oraz zwiekszenie samodzielnosci i zdolnosci do podejmowania
samodzielnych decyzji kreatywnych i ekonomicznych w codziennej dziatalnosci oraz wzmacniania
przekonania o koniecznosci jej ciggtego, takze samodzielnego uzupetniana. Segmenty rynku
medialnego, w ktérych absolwent znajdzie pace to projektowanie gier komputerowych, animacja
filmowa i telewizyjna, czy filmowa postprodukcja cyfrowa. Nabyte kompetencje na studiach
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przygotowuja do znalezienia pracy w zawodach 2D/3D Animator, Character Modeler, Game Designer,
Level Artist, Level Designer, Story & Quest Designer, VFX Specialist, User Interface & User Experience
Designer, 3D Generalist, 3D Character Animator, Matte Painter, 3D Tracking Artist, Rotoscope Artist,
Lighting/Rendering Artist, Compositor, Interactive Photography Specialist, Menadzer Projektu,
Kierownik Projektu. Jest to branzowe nazewnictwo stanowisk. Uwzgledniono réwniez w programie
studidw opanowanie jezyka obcego na wymaganym poziomie biegtosci, tj. B2+ na studiach drugiego
stopnia z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego z zakresu ksztatcenia kierunkowego. Specyfika
branzy wymaga umiejetnosci postugiwania sie nowozytnym jezykiem obcym, czesto sg to bowiem
organizacje skupiajgce w sobie specjalistdw z réznych krajow.

1.5.Cechy wyrdzniajace koncepcje ksztatcenia oraz wykorzystane wzorce krajowe lub
miedzynarodowe

Za najwazniejsze wyrézniki programu studiow na kierunku media kreatywne: projektowanie gier
i animacji studia drugiego stopnia o profilu praktycznym nalezy uzna¢:

— kompleksowe ujecie i rozumienie specyfiki zarzagdzania procesami w branzach kreatywnych,
kierowanie procesami projektowymi grup specjalistow z dziatu animacji, technologii i designu.
Z uwagi na specyfike branzy i propagowane w globalnych firmach (np. Ubisoft, Techland,
CD Projekt RED czy Rockstar) modele iteracyjne studenci realizujg wiele przedmiotow, ktére
pozwalajg im naby¢ umiejetnosci planowania pracy konkretnych zespotéw z uwzglednieniem
procesow, jakie zachodzg w innych zespotach, z ktérymi wspdtpracuja.

— przygotowanie procesu crowdfundingu i planu biznesowego do réznych modeli wydawniczych
z uwzglednieniem réznych celdw i progéw budzetowych oraz biznesowych — przygotowanie
do pracy wydawniczej, wspierania publishingu od fazy projektowania produktu az do wypustu
i wspierania po premierze;

— umiejetno$¢ zarzadzania poszczegdlnymi fazami projektowymi tworzenia gier i animacji,
tworzenia zaawansowanych komponentéw potrzebnych do ich spajania, praca niezaleznie od
specjalnosci z wykorzystaniem sztucznej inteligencji, technologii wirtualnej rzeczywistosci oraz
technical skills;

— pogtebiong refleksje nad wykorzystywaniem potencjatu monetyzacji i jej projektowania
w grach mobilnych oraz casualowych przy tworzeniu immersyjnych rozgrywek w réznych
gatunkach gier

— zdobycie zaawansowanych kompetencji animacyjnych oraz silnikowych w celu sprawowania
funkcji 3D generalist w projektach wysokotechnologicznych oraz wysokobudzetowych.

Gtéwnym zatozeniem programu jest dostosowanie go do zmieniajacych sie warunkdéw rynku pracy
branz kreatywnych w Polsce i za granicg, do wypuszczenia na rynek pracy swiadomych twércow
o wysokich kompetencjach w zakresie animacji 3D oraz game designu, zdolnych do zarzadzania
projektami, odpowiedzialnych za ich architektury oraz posiadajgcych zdolnos¢ do podejmowania
kluczowych decyzji dla zywotnosci projektdw. Elementy te ksztattowane sg w trakcie studiow poprzez
zestaw przedmiotéw praktycznych, ale réwniez teoretycznych, ktére pozwalajg studentom nabyc
wiedze z zakresu ich dziedziny, niezbedng do efektywnego przygotowania sie do czesci koncepcyjnej,
realizacyjnej oraz wydawniczej kazdego projektu, jak rowniez obstugi cywilnoprawnej projektu lub
poprzedzajgcego projekt modutu crowdfundingowego. Wigze sie to réwniez z nieustannym
uswiadamianiem mozliwosci wykorzystania sztucznej inteligencji w branzach kreatywnych oraz
nowych technologii: rzeczywisto$¢ wirtualna - VR (ang. Virtual Reality) czy rzeczywistos¢ rozszerzona —
AR (ang. Augmented Reality).
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Koncepcja ksztatcenia odwotuje sie gtdwnie do wzorcéw miedzynarodowych — w jej
opracowywaniu, w ramach konsultacji i wizyt studyjnych korzystano z programéw studidw Il stopnia
realizowanych w takich osrodkach, jak The Centre for Digital Media w Vancouver, Kanada (zatozony
wspdlnie przez The University of British Columbia, Simon Fraser University, Emily Carr University of Art
+ Design, the British Columbia Institute of Technology), Rochester Institute of Technology (USA),
Cologne Game Lab (TH Koln, Niemcy).

1.6.Kluczowe kierunkowe efekty uczenia sie

Katalog kierunkowych efektéw uczenia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
zawiera 8 efektéow wiedzy, 8 efektéw umiejetnosci oraz 4 efekty kompetencji spotecznych. Efekty
odnoszg sie do dyscyplin: nauki o komunikacji spotecznej i mediach oraz nauki o zarzadzaniu i jakosci,
do ktérych przyporzadkowano kierunek. Do osiggniecia celdw ksztatcenia na kierunku najwazniejsze
jest osiggniecie nastepujacych kluczowych efektdw uczenia sie na kierunku:

— W zakresie wiedzy student zna i rozumie w pogtebionym stopniu: historyczny rozwéj nowych
mediéw oraz rynkéw i instytucji wspierajacych realizacje projektéw kreatywnych
(MK2P_W02); wszystkie fazy opracowania projektéw kreatywnych — preprodukcyjng,
produkcyjng i postprodukcyjng — z uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz
gtéwnych tendencji i trendéw rozwojowych w branzy medidw i gier (MK2P_WO03); zasady
dziatania i kluczowe funkcjonalnosci profesjonalnego oprogramowania stuzacego do
projektowania audiowizualnego (MK2P_WO06); istotne gatunki i formaty stosowane we
wspotczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami ich wykorzystania
(MK2P_WO07);

— W zakresie umiejetnosci student potrafi: formutowaé ztozone koncepcje projektow
kreatywnych, planujac ich organizacje i realizacje z uwzglednieniem warunkéw pracy, zasobéw
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwigzywa¢ ztozone i nietypowe problemy oraz
innowacyjnie wykonywaé zadania, biorgc pod uwage zmieniajgce sie uwarunkowania
technologiczne, prawne, ekonomiczne, spoteczne i polityczne (MK2P_UO01); dokonad
pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢ biezgcg kontrole skutecznosci
realizacji zadan w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji
spotecznej i mediach i nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych i rzeczywistych
ryzykach i dziataniach naprawczych (MK2P_UO04); stworzy¢ ztozony i skomplikowany projekt
charakteryzujagcy sie rozbudowang warstwg wizualng, muzyczno-dZwiekowa oraz
komunikacyjng, uwzgledniajgc zaawansowane aspekty technologiczne, estetyczne i uzytkowe
(MK2P_UO05); planowa¢ ztozong dziatalnos¢ strategiczng, operacyjng i taktyczng w zakresie
tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich kanatéw medialnych promocji
i rozpowszechniania, uwzgledniajgc cele reklamowe i marketingowe, uwarunkowania
realizowanych projektéow oraz kierowac zespotem, a takze wspétdziata¢ z innymi osobami
w ramach prac zespotowych i podejmowac wiodaca role w zespotach (MK2P_UQ6);

— W zakresie kompetencji spotecznych absolwent jest gotodw do: dziatan na rzecz spoteczenstwa
we wspotpracy z podmiotami zewnetrznymi i ekspertami z zakresu mediéw i innych dziedzin
w wypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem probleméw, a takie petnienia
réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych
i gospodarczych (MK2P_K02); przedsiebiorczego dziatania i zarzgdzania zespotami tworcéw
w celu efektywnej realizacji projektow w sposdb przedsiebiorczy i zgodny z zasadami
wspotzycia spotecznego, a takie skutecznego porozumiewania sie za posrednictwem
réznorodnych mediow (MK2P_KO03).
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Przyjete dla kierunku efekty uczenia sie sg zgodne z charakterystykami drugiego stopnia efektéow
uczenia sie dla kwalifikacji odpowiednio na poziomie 7 (studia drugiego stopnia) Polskiej Ramy
Kwalifikacji (PRK).

Zgodnie z przyjetg koncepcja ksztatcenia kluczowe efekty wigzg sie z nabywaniem przez studentéw
kompetencji zwigzanych z wiedzg o wszystkich etapach tworzenia produktu interaktywnego i jej
praktycznej aplikacji osadzonej rowniez w pogtebionej wiedzy w zakresie wspodtczesnego rynku
medidow kreatywnych, szczegdlnie w zakresie gier i animacji, jak réwniez umiejetnosciami
o charakterze zaréwno organizacyjnym, kreacyjnym i technicznym, ktdére pozwalajg, w zaleznosci od
wybranego modutu, kierowaé swoje zainteresowania zawodowe na zadania o wiekszym stopniu
ztozonosci i skomplikowanych wymogach.

Niniejsze efekty sg takie zbiorem stuzgcym do skutecznego ksztattowania pozadanych na rynku
pracy postaw, a wiec szerokiego horyzontu, umiejetnosci globalnego spojrzenia na rynek i holistycznej
organizacji pracy. Uszczegdtowienie efektdw uczenia sie nastepuje na poziomie poszczegdlnych zajec
wyktadowych i éwiczeniowych, z ktdrych te drugie s3 dominujgca forma, jako nastawione mocno na
praktyke. Odniesienie przedmiotowych efektéw uczenia sie do efektéow kierunkowych obrazujg
stosowne matryce pokrycia (zatacznik 2.1b do raportu) i szczegétowo zostaty omowione w dalszej
czesci Raportu. Osiggniecie w petni efektéw kierunkowych jest wiec gwarancjg spetnienia oczekiwan
rynku pracy i pracodawcow.

Zalecenia dotyczace kryterium 1 wymienione w uchwale nr 476/2022 Prezydium PKA z dn.
23.06.2024 w sprawie oceny programowej na kierunku studidéw media kreatywne: projektowanie
gier i animacji

Zalecenia dotyczace Opis realizacji zalecenia oraz dziatan zapobiegawczych
Lp kryterium 1 wymienione we podjetych przez uczelnie w celu usuniecia btedéw
' wskazanej wyzej uchwale i niezgodnosci sformutowanych w zaleceniu o charakterze
Prezydium PKA naprawczym

Zalecenie 1: Zgodnie z zaleceniem 1 Zespotu Oceniajgcego PKA

1. zaleca sie dokonanie | dokonano przyporzadkowania kierunku media kreatywne:
przyporzadkowania kierunku | projektowanie gier i animacji, prowadzonego na poziomie
media kreatywne | studiéw drugiego stopnia o profilu praktycznym, do

projektowanie gier i animacji | dyscyplin, zgodnego z celami ksztatcenia i zaktadanymi dla
prowadzonego na poziomie | kierunku efektami uczenia sie:

studiéw drugiego stopnia | — Dokonano analizy i aktualizacji programu studiéw na
profilu  praktycznym do kierunku (opinia Rady Programowej Kierunku Media
dyscypliny lub  dyscyplin Kreatywne: projektowanie gier i animacji w sprawie
zgodnego z celami aktualizacji programu studiow).

ksztatcenia —  Zaktualizowano przyporzadkowanie kierunku do

dwéch dyscyplin naukowych, a co za tym idzie na
nowo okreslono udziat procentowy punktéw ECTS dla
poszczegdlnych dyscyplin naukowych(nauk o
komunikacji spotecznej i mediach (85%) oraz nauk o
zarzadzaniu i jakosci (15%)) - Uchwata nr 45/2022
Senatu Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z dnia 28
kwietnia 2022 r. w sprawie przyporzadkowania
kierunku studidw media kreatywne: projektowanie
gier i animacji studia Il stopnia o profilu praktycznym
do dyscypliny naukowej.
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Zgodnie z zaleceniem 2 Zespotu Oceniajgcego PKA
zapewniono zgodnos$¢ efektdw uczenia sie powigzanych
z dyscypling nauki o komunikacji spotecznej i mediach,
wskazang jako wiodacg z charakterystykami drugiego
stopnia efektdw uczenia sie dla 7. poziomu Polskiej Ramy
Kwalifikacji.

- Zaktualizowane efekty uczenia sie zgodne z dyscypling
wiodgcg oraz charakterystykami drugiego stopnia efektow
uczenia sie dla 7. poziomu Polskiej Ramy kwalifikacji,
przyjeto Uchwatg 46/2022 Senatu Dolnoslaskiej Szkoty
Wyiszej z dnia 28 kwietnia 2022 r. w sprawie zmiany
uchwaty Senatu Dolno$lgskiej Szkoty Wyzszej nr 14/2019
z 4 kwietnia 2019 w przedmiocie uchylenia uchwaty Senatu
Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej nr 5/2019 i utworzenia
kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji,
studia drugiego stopnia o profilu praktycznym
w Dolnos$lgskiej Szkole Wyzszej.

Zalecenie 2: zaleca sie
zapewnienie zgodnosci
efektdow uczenia sie z
dyscyplinami, do ktérych
kierunek zostat
przyporzadkowany.

Zalecenie 3: zaleca sie
okreslenie udziatu liczby

punktéow ECTS dla dyscyplin
do ktérych kierunek zostat
przyporzadkowany
wiaczonej liczbie ECTS
wymaganej do ukonczenia
kierunku zgodnego z opisem
zaktadanych efektéw uczenia
sie i wktadem tresci program
powigzanych z tymi
dyscyplinami w  program
studiow

Zgodnie z zaleceniem 3 Zespotu Oceniajgcego PKA
zapewniono wiekszy niz 50% udziat liczby punktow ECTS
dla dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach,
wskazanej jako dyscyplina wiodgca dla kierunku, w liczbie
punktéw ECTS wymaganej do ukoriczenia studiéw:

— Uchwatg nr 45/2022 Senatu Dolnoslgskiej Szkoty
Wyiszej z dnia 28 kwietnia 2022 r. kierunek media
kreatywne: projektowanie  gier i  animacji
przyporzadkowano do dyscypliny wiodacej, ktorg sa
nauki o komunikacji spotecznej i mediach oraz
okreslono procentowy udziat liczby punktéw ECTS z tej
dyscypliny na poziomie 85% z ogdlnej liczy punktéw
ECTS koniecznej do ukoriczenia studidw na ocenianym
kierunku na danym poziomie, natomiast jako
dyscypline uzupetniajgca przyjeto nauki o zarzadzaniu
i jakosci (15%);

— program studidw poszerzono o przedmioty
z dyscypliny nauk o komunikacji spotecznej i mediach
(Metodologia badari komunikacji spotecznej i medidw;
Teoria | historia  nowych medidow; Media
spofecznosciowe jako przestrzeri kreowania opinii
publicznej; Jezyk sztuk wizualnych;, Gamifikacja
i edutainment jako formy komunikacji), a takie
dokonano przegladu i aktualizacji tresci pozostatych
przedmiotow programowych. W zwigzku z powyzszym
przygotowano zaktualizowany dokument prezentujacy
sumaryczne wskazniki punktéw ECTS dla kierunku
media kreatywne: projektowanie gier i animacji studia
drugiego stopnia profil praktyczny oraz okreslajgcy
powigzanie szczegétowych efektow uczenia sie
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okreslonych  programem studiéw z efektami
powigzanymi z dyscyplinami, do ktdrych przypisano
kierunek studiéw.
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Kryterium 2. Realizacja programu studiéw: tresci programowe, harmonogram realizacji programu
studidow oraz formy i organizacja zaje¢, metody ksztatcenia, praktyki zawodowe, organizacja procesu
nauczania i uczenia sie

2.1. Dobédr kluczowych tresci ksztatcenia i ich powigzan z kierunkowymi efektami uczenia

Studia drugiego stopnia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji profil
praktyczny skonstruowano jako interdyscyplinarny zestaw zagadnien z zakresu nauk o komunikacji
spotecznej i mediach oraz nauk o zarzadzaniu i jakosci powigzany przy tym z biezgcymi potrzebami
branzy gier wideo oraz filmowej w Polsce. Koncept planu studidow idobrane tresci uwzgledniajg
wspotczesne zapotrzebowanie na mocno zdywersyfikowane personalnie studia deweloperskie,
w ktérych z jednej strony (zwtaszcza w mniejszych przedsiebiorstwach) potrzebne sg osoby o szerokim
horyzoncie, posiadajgce umiejetnosci techniczne i zarzadcze, a z drugiej (zwtaszcza w duzych firmach
typu Ten Square Games, The Knights of Unity czy Techland) — specjalisSci o pogtebionych
umiejetnosciach w zakresie grafiki 3D, specyficznych form animacji itp. W szerszym ujeciu ideg
twércéw programu byto réwniez uwzglednienie dorobku najwazniejszych firm na $wiecie
produkujgcych gry i animacje, a takze trenddw technologicznych (wzrost znaczenia silnika Unreal
Engine i Unity, potrzeby lepszej obstugi pakietéw Autodesk i Adobe przez wykwalifikowanych grafikow
i animatoréw). Branzowe spotkania i rozmowy sugerowaty chocby potrzebe w zakresie korzystania
zsilnika Unreal w animacji (w tym zakresie mocno rozwijajg sie ostatnio studia filmowe), ciggtay
potrzebe doskonalenia specjalistow od silnika Unity.

Charakter programu podlega biezgcej aktualizacji, gdyz branza gier nie jest lokalng, a globalng,
a przy tym niezwykle dynamiczng, co wigze sie z jednej strony z nieustanng pracg nad nowymi
rozwigzaniami technologicznymi (m.in. silniki gier, silniki do renderowania modeli 3D itd.), jak réwniez
zmiennymi potrzebami graczy (tzw. tendencje gamingowe, trendy wsrdd graczy, czy popularnoscé
okreslonych mechanik, badz struktur np. open world) oraz nowymi zjawiskami kulturowymi
(tzw. gaming video content, czyli nagrania lub relacje na zywo z rozgrywek, ktore réowniez wptywaja
na aspekty rynkowe i finansowe) i ekonomicznymi — niezalezne projekty, wzrost przychodow
z crowdfundingu, powstanie nowych podmiotéw (np. polskiej platformy do zbidrek finansowych
na produkcje gier — Gamefound, ktéra rozpoczeta dziatalnos¢ w 2021 r.).

Wszystko to jest wzbogacone i rozwiniete o komponent skoncentrowany na najnowszych
potrzebach branz kreatywnych: detalicznej animacji tekstyliow, twarzy i tworzyw, jak réwniez
projektowaniu gier mobilnych z uwzglednieniem ich modelu dystrybucyjnego oraz komercyjnej
ekspansji (w tym na kraje azjatyckie). Przyjete tresci i sposéb ich realizacji s wynikiem wieloletniego
doswiadczenia nauczycieli prowadzacych zajecia na kierunku, wymiany wiedzy i dobrych praktyk
zinnymi podmiotami, a takze obserwacji biezgcych trendéw na rynku pracy branz kreatywnych,
ze szczegdlnym uwzglednieniem wymienionych wczesniej elementéw. Ponadto pod uwage brano
opinie studentdw konczacych studia pierwszego stopnia na kierunku media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne, jak rowniez naszych absolwentdw, zasilajgcych obecnie szeregi rozlicznych
firm, m.in. Ten Square Games, Megapixel, The Dust, Techlandu, Madnetic Games, Dashdot Creations
czy Awaken Realms, ktérzy deklarowali chec¢ dalszego rozwoju i wskazywali pola, jakie oferta kierunku
mogtaby obejmowac.

Przyktadowo w ramach przedmiotu technical level design studenci nabywajg kompetencje
zwigzane z projektowaniem pozioméw do gier, zarzadzaniem tym procesem i kontrolowaniem go
z perspektywy silnikéw gier, jak réwniez planowaniem catej procedury technicznego projektowania
poziomdéw oraz tworzenia narzedzi do tego procesu (MK2P_UO05). Dzieki temu mozliwe jest
odnalezienie sie w nowych wymogach miedzynarodowych rynkéw pracy, ktére z wolna odchodzg od
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klasycznego projektowania poziomdw na rzecz automatyzacji tych proceséw, cho¢ wcigz wymagajg
one klasycznej wiedzy z level designu (MK2P_W06).

Natomiast w ramach modelowania postaci poznajg réznice w modelowaniu postaci ludzkich,
zwierzecych i hybrydowych, tworzenia ciata postaci oraz detali glowy, poznajgc w ten sposéb zasady
i dobre praktyki modelowania. Jest to jedno z najtrudniejszych zadan, jakie stojg przed generalistg 3D
oraz osobg zarzadzajgcg dziatem animacji 3D w firmie (MK2P_WO03). Oba te elementy sg istotne
w poszczegolnych fazach produkcji gier, animacji, a co za tym idzie krytycznej oceny poszczegdlnych
faz projektu (MK2P_K04).

Zajecia takie jak sculpting 3D sg wzbogaceniem umiejetnosci osdb, ktére pragng zyskac
umiejetnosci stosowane czesto w skomplikowanych grach z tzw. grupy AAA, produkowanych przez
najwieksze studia jak Techland, czy CD Projekt RED (MK2P_U02). Silniki gier w animacji filmowej
odpowiadajg na potrzeby zgtaszane przez rynek pracy w zakresie wykorzystania Unreal Engine
w branzy kinowe] (stosowano go chocby w bardzo popularnych serialach Disneya osadzonych
w uniwersum ,Gwiezdnych wojen”).

Kluczowe tresci ksztatcenia koncentrujg sie gtéwnie na teoretycznych oraz praktycznych
zagadnieniach game designu w kontekscie tworzenia rozbudowanych projektéw mobilnych
i casualowych (znajomosc¢ specyfiki wybranych gatunkéw gier, psychologii gier oraz graczy, tworzenia
dokumentacji rozbudowanych projektéw gamingowych, praktyczna znajomosc silnikdw gier Unity 3D
oraz Unreal Engine 4, technical design i technical level design) oraz animacji i modelowania 3D
(animowanie detaliczne: twarzy, wtoséw, postaci, ubioru i tworzyw, a takze rozbudowany sculpting
3D), a takze technologii wykorzystywanych w réznych dziedzinach przemystu i sztuki w ramach dziatan
edukacyjnych, artystycznych i przemystowych (motion capture, czy technologie VR/AR oraz
projektowanie aplikacji w wyzej wymienionych technologiach). Jednoczes$nie wszystko opatrzone jest
rowniez czescig historyczno-analityczng, zwigzang z historig mediéw wizualnych, czy tez tworzeniem
strategii self-brandingowych, czy planéw crowdfundingowych. Oprécz wyksztatcenia umiejetnosci
praktycznych i warsztatowych, do ktérych w wypadku branz kreatywnych niezbedna jest réwniez
rozszerzona wiedza kontekstowa (niezbedna np. w kierowaniu i nadzorowaniu pracami koncepcyjnymi
czy pozniej kierowaniu tempem i dynamika iteracji), program studidw skupia sie réwniez na prezentacji
sposobu zarzadzania i kierowania zespotami nalezgcymi do poszczegdlnych dziatéw w branzach
kreatywnych — dziatu game designu, dziatu projektowego, managementu, dziatu writerskiego, animacji
3D, concept artu oraz innych. Dzieki temu mozliwe jest przystosowanie studentéw do specyfiki pracy
w branzy gier na stanowiskach wyzszego szczebla, w tym kierowniczych, a takze przygotowanie ich do
okreslonych zadan zawodowych zwigzanych z wysokobudzetowymi projektami (gry casual i mobile).
Tym samym celem procesu ksztatcenia jest przygotowanie absolwenta do skutecznego rozpoznawania
wspotczesnych trenddw w branzy gier i animacji, jak rowniez kreowania ich, a takze dostosowania do
potrzeb w ramach dziatan leaderskich i produkcyjnych.

Ksztatcenie na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji profil praktyczny pozwala
na pozyskanie rozszerzonej wiedzy i umiejetnosci niezbednych do identyfikowania, przewidywania
oraz tworczego rozwigzywania problemow z zakresu projektowania gier i animacji, jak rowniez ich faz
koncepcyjnych (z wykorzystaniem odpowiednich technologii, konwencji oraz estetyk i wymagan
budzetowych i produkcyjnych). Proponowane w ofercie moduty ksztatcenia specjalnosciowego (game
design oraz animacja 3D) umozliwiajg wyposazenie studentéw w nowoczesng wiedze teoretyczng
i umiejetnosci praktyczne stwarzajgce mozliwos¢ podjecia zatrudnienia na rdéznych stanowiskach
w zespotach zajmujacych sie tworzeniem gier, animacji lub korzystajgcych z ich elementéw, jak
np. studia gier, studia filmowe, animacyjne, a takze instytucje korzystajgce z gamifikacji lub modeli 3D
na potrzeby reklamowe, jak branza nieruchomosci.
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Waznym elementem programu studidw jest grupa przedmiotdéw zwigzanych z nabywaniem przez
studenta pogtebionej wiedzy z zakresu teorii i metodologii nauk o komunikacji spotecznej i mediach w
odniesieniu do obszaru medidw cyfrowych i medidw wizualnych. Znajdziemy tutaj takie przedmioty,
jak: metodologia badan komunikacji spotecznej i mediéw, teoria i historia nowych mediéw, jezyk sztuk
wizualnych, media spotecznos$ciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej. Pozwalajg one na
ugruntowanie wiedzy teoretycznej potrzebnej na poziomie studiéw Il stopnia z zakresu dyscypliny
wiodgacej oraz dajg podstawe do opracowywanie prac magisterskich w bloku zajeé¢ seminaryjnych.

Ksztatcenie na Il stopniu trwa 4 semestry i jest podzielone na:

- grupe przedmiotdéw ksztatcenia podstawowego — 4 przedmioty obligatoryjne, 9 pkt. ECTS,

- grupe przedmiotdow ksztatcenia kierunkowego — 9 przedmiotéw obligatoryjnych, 24 pkt. ECTS,

- grupe modutéw przygotowania pracy dyplomowej — 10 pkt. ECTS,

- grupe przedmiotéw ksztatcenia specjalnosciowego — wybieralne, obejmujgce 17 przedmiotéw, 52
pkt. ECTS,

- grupe praktyk specjalnosciowych — 2 przedmioty, 19 pkt. ECTS.

Pozwala ono na pozyskanie rozszerzonej wiedzy i umiejetnosci niezbednych do twédrczego
rozwigzywania problemoéw oraz tworzenia strategii projektowania gier i animacji. Powigzanie tresci
ksztatcenia z kierunkowymi efektami uczenia sie wskazano w kartach przedmiotéw (zatgcznik 2.1d
do raportu) oraz w zataczniku 2.1b do raportu — matryca pokrycia efektéw kierunku w ramach tresci
poszczegdblnych przedmiotdéw.

Tabela 1 Przyktadowe powigzania realizowanych tresci ksztatcenia z zagadnieniami, efektami uczenia sie

i metodami ksztatcenia

Przyktadowe
zagadnienia

Przedmioty
i przyktadowe
efekty kierunkowe

Metody ksztatcenia

dokonanie wtasnych
ocen, wskazywanie

przygotowanie
autorskiego rozwigzania

Wspotczesna
animacja w Polsce

Przygotowanie do dyskusji argumentéw na temat
tendencji artystycznych we wspodfczesnej animacji oraz

gatunkow gier

i na Swiecie sporzgdzenie argumentdw popierajacych dane
. . (MK2P_W01, stanowisko; tworzenie charakterystyk estetycznych
analizowanie L. . . .
. MK2P_U07, i Swiatopoglagdowych w obrebie poetyki artystycznej
wybranych studiow . . . L
| MK2P_K04) danego studia animacyjnego badz pojedynczego autora
przypadkow (case study) —
) Mechaniki . . L.
majace na celu Analizowanie systeméw i zastosowanego systemowego
wybranych

designu w danych seriach gier badz grach danego studia,
sporzadzanie planéw mechanik i planéw petli rozgrywki w

edutainment jako
formy komunikacji

(MK2P_wo01, . . S .
alternatywnych wobec MK2P U03 celach poréwnania zaleznosci i réznic miedzy grami
zastosowanego w - reprezentujacymi rézne gatunki
vanes MK2P_K03) P ey g
rzeczywistosci lub —
Gamifikacja i

Analizowanie i opisywanie potrzeb edukacyjnych oraz
funkcjonalnych grupy odbiorczej danej aplikacji/gry,
sporzadzanie planu procesu gamifikacji z uwzglednieniem

(MK2P_W05, fiki danej technologii (w tym k i relacii
specyfiki danej technologii (w tym konwersji relac;ji
MK2P_U04, pecy | . g ' y ) ] '
produkt <-> technologia z relacji produkt-> technologia
MK2P_K03 )
opracowywanie w Level design . . L .,
o, Przygotowanie poziomu gry, z uwzglednieniem wymogoéw
ramach zajec¢ lub w (MK2P_Wo04, . . . o .
w zakresie spojnosci graficznej srodowiska cyfrowego,
ramach prac MK2P_UO03, L : oo . .
. . odzwierciedlenia w przestrzeni wirtualnej zasad narracji
zaliczeniowych MK2P_K01)
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wskazanych mikro- przestrzennej i potrzeb fabularnych, wykorzystanie
probleméw funkcjonalnosci oprogramowania Unity i Unreal.
uwzgledniajacych Przygotowanie obiektu do rzezbienia, z dostosowaniem
specyfike danego Sculpting 3d siatki i innych funkcji (zaleznych od projektu),
srodowiska (MK2P_Wo04, wykorzystywanie zaleznos$ci miedzy funkcjami programu
multimedialnego MK2P_U02, ZBrush w praktyce sculptingu 3D, dobieranie materiatu
MK2P_K04) referencyjnego do poszczegdlnych elementéw modelu:
jego struktur, siatek i czesci

Przyktadowe tresci programowe modutu odnoszgce sie do stanu praktyki i rynku pracy: animacja
twarzy, sculpting, modelowanie i animacja ubioru, wykorzystywanie silnikdw gier w animacji,
projektowanie sztucznej inteligencji w grach, quest writing, technical level design, prototypowanie, czy
testowanie gier. Realizowane zagadnienia zwigzane z praktycznym zastosowaniem wiedzy to
projektowanie narracji konwergentnych, praca nad strategiami crowdfundingowymi w branzach
kreatywnych, umiejetno$¢ nadzorowania proceséw gamifikacyjnych i edutainmentowych, tworzenia
architektury aplikacji VR oraz AR, prowadzeniu dziatan z zakresu processingu w animacji czy poznaniu
zasad tworzenia fikcyjnych swiatdw i prawidet narracji w kontekscie prac storytellingowych w grach,
filmach, serialach i animacji.

Proces ksztatcenia obejmuje kilka etapdw i pdl. Pierwszy semestr studidw sprowadza sie do zajeé
zwigzanych z otoczeniem organizacyjno-prawnym, ekonomicznym i artystycznym branzy kreatywne;j.
Student zapoznaje sie wéwczas przede wszystkim z zagadnieniami ogélnymi, zimplementacjg pewnych
rozwigzan praktycznych (plany biznesowe, strategie autoreklamy, preprodukcja), wykorzystywanych
w branzy gier i animacji na catym Swiecie. W dalszej czesci procesu edukacji i po wyborze specjalizacji
uwaga studentow kieruje sie na pogtebione umiejetnosci animacyjne lub organizacyjno-produkcyjne
gier. Wspodtpraca z doswiadczonymi przedstawicielami branzy kreatywnej pozwala na zdobycie
praktycznej i profesjonalnej wiedzy i umiejetnosci, ale izdobycie kompetencji zwigzanych z
dojrzatosciag do opracowywania autorskich rozwigzan na potrzeby realizacji animacji, czy
poszczegdlnych elementéw gier. Jednoczesnie student uzyskuje umiejetnosci pozwalajagce na
uczestnictwo w pracach zespotowych nad catoksztattem gier i animacji jako dziataniu holistycznym, co
rozwija w nim zaktadane kompetencje spoteczne, zwtaszcza w zakresie funkcjonowania w zespole,
terminowosci wykonywania zadan i poprawnej komunikacji. Pozwalajg one na wtasciwg ocene
i podziat pracy w zespole, zarzgdzanie nim w procesie tworzenia produktu, a takze zaprojektowanie
komunikacji w pracy zespotowej, zwtaszcza w momentach projektowych kamieni milowych lub
krytycznych terminéw (réwniez w zakresie projektow bedacych tzw. XaaS - anything as a service
o niekonczacym sie procesie projektowym).

Praktyczne aspekty kierunku studidw obejmujg ponadto analize rynku i jego mozliwosci, zwtaszcza
pod katem strategii produkcji czy dystrybucji gier z uwzglednieniem ich finansowania, jak réwniez
montaz materiatdw wideo do animacji czy kompetencje w zakresie tworzenia udZzwiekowienia gier,
filmdéw i animacji. Sg to dziedziny, w ktérych nabyte umiejetnosci pozwalajg na tworzenie autorskich
rozwigzan w oparciu o posiadane wytyczne projektowe lub dane z rzeczywistego otoczenia. Podobnie
rzecz ma sie z zagadnieniami dotyczacymi wtasnosci intelektualnej w projektowaniu i branzach
kreatywnych, ktére obecnie stanowig podstawowy zestaw kompetencji zawodowych w pracy
designera, grafika, animatora czy modelera z uwagi na prawo wtasnosci przemystowej (zastrzegane
znaki towarowe i wzory przemystowe) oraz eskalujacg tendencje do zastrzegania réznych czesci gier
(np. rozwigzan z zakresu interfejsow uzytkownika). Przyktadowe moduty ksztatcenia nawigzujgce
do powyzszych zagadnieri: Prawo nowych medidw, zarzadzanie projektami kreatywnymi, Self-
branding i zarzagdzanie markg osobistg, Motion Design czy Digital Art.
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W grupie przedmiotéw ksztatcenia jezykowego znajdujg sie warsztaty kompetencji jezykowych.
Studenci majg do wyboru jezyk angielski i jezyk niemiecki zorientowany na branze kreatywng. Na
przedmioty te przeznaczono 100 godzin na studiach stacjonarnych i 72 godziny na studiach
niestacjonarnych. Kompetencje jezykowe ksztattowane sg réwniez w trakcie realizacji innych
przedmiotow poprzez korzystanie z materiatdw w jezyku angielskim. Przygotowanie studenta z jezyka
obcego potwierdzone jest efektem MK2P_UOQS.

2.2.Dobér metod ksztatcenia i ich cech wyréiniajacych, ze wskazaniem przyktadowych powigzan
metod z efektami uczenia sie

Metody ksztatcenia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji studia drugiego
stopnia profil praktyczny odzwierciedlajg specyfike nauk o komunikacji spotecznej i mediach i nauk
0 zarzadzaniu i jakosci z zachowaniem specyfiki branz kreatywnych. Ksztatcenie studentéw jest
zréznicowane pod wzgledem formy i tresci, zas metody dydaktyczne opierajg sie na doswiadczeniach
dydaktycznych oraz zawodowych wyktadowcédw. Wybrane metody uwzgledniaja ponadto specyfike
przedmiotéw wybieralnych, wymagajacych nieco odmiennego podejscia.

Przedmiotowe efekty uczenia sie zostaty zdefiniowane w kartach przedmiotdw, a ich osiggniecie
prowadzi do realizacji programu studiéw. Wykorzystywane sg klasyczne metody podajgce (wyktad,
wyktad wzbogacony prezentacjami multimedialnymi, opisy wyjasniajagce, tutoriale, prezentowanie
przyktadowej dokumentacji projektowej, w granicach dozwolonych umowami o poufnosci
wyktadowcdéw i ich kontrahentéw — szczegdlnie w zakresie zagadnien historycznych, prawnych
i ekonomicznych), metody problemowe (dyskusje problemowe, moderowane, uczenie problemowe,
,burza médzgéw”, praca indywidualna i w grupach, analizowanie i rozwigzywanie problemdéw
i przypadkéw), metody eksponujgce (wystgpienia i prezentacje studentéw analizowane i oceniane
przez prowadzgcego i grupe), metody praktyczne (¢wiczenia i praca w studiu motion capture oraz VR,
a takze w pracowniach komputerowych z silnikami gier oraz programowaniem do obrébki grafiki
i animacji oraz efektéw specjalnych, w szczegdlnosci Unity Engine, Unreal Engine, pakiet Adobe,
Blender, 3Ds max, Autodesk Maya, ZBrush), rozwigzywanie problemdéw praktycznych, metody
projektowe, a takze jakosciowe, pojawiajgce sie zwtaszcza w ramach seminarium magisterskiego,
w ramach ktorego student taczy prace teoretyczno-opisowa z projektem lub wybiera prace
o charakterze stricte analitycznym.

Powyzsze metody w potgczeniu z tresciami nauczania pozwalajg studentom na rozwiniecie
pogtebionych umiejetnosci charakteryzowania, definiowania, identyfikowania, opisywania,
roznicowania zjawisk zwigzanych z pracg projektowg w branzach kreatywnych, ale takze
samodzielnego tworzenia rozwigzan projektowych, kierowania poszczegdlnymi fazami procesu
produkcyjnego. Umozliwiajg tez kreatywne podejscie do szukania i wprowadzania nowych rozwigzan
i technologii na bazie rzetelnej i holistycznej analizy zjawisk nie tylko od strony technicznej
i artystycznej, ale réwniez ekonomicznej i rynkowej. Studenci mogg tez zyskac pogtebione umiejetnosci
z zakresu ztozonych funkcji poszczegdlnych programéw tak do tworzenia gier, jak i animacji.

W ramach metodologii badan nad komunikacjg i nowymi mediami oraz modutéw pisania prac
magisterskich rozwijane sg umiejetnosci badawcze studentéw oraz poznawany wszechstronny
i nowoczesny warsztat metodologiczny w zakresie badania nowych mediéw, zwfaszcza filmu
animowanego, a takze gier wideo, wykorzystywany nastepnie w procesie samodzielnego tworzenia
koncepcji oraz pisania prac magisterskich. Wybrane metody majg przyczyni¢ sie do prowadzenia
procesu ksztatcenia studentéw w taki sposdb, aby stwarzat warunki do zaangazowanego i aktywnego
ich udziatu w pracy na zajeciach, a takze umozliwiat dalszy samorozwdj projektowy i artystyczny.
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Tabela 2 Przyktadowe powigzanie metod uczenia sie i metod sprawdzania i efektéw uczenia sie

umiejetnosci

analiza tekstu,

prezentacja, demonstracja,
¢wiczenia laboratoryjne / éwiczenia
warsztatowe / éwiczenia praktyczne,
zajecia terenowe,

Efekty Metody nauczania Metody sprawdzania / walidacji
wyktad, wykfad interaktywny, egzamin pisemny,
prezentacja (multimedialna), egzamin ustny,
demonstracja, sprawdzian pisemny,
wiedza dyskUSJ:a, kolc?kwium (spraiwdzian ustny),
dyskusja / debata, udziat w dyskusji,
analiza tekstu, projekt,
projekt, prezentacja
e-learning
dyskusja, projekt indywidualny/ grupowy (projekt

gry, animacji, efekty specjalnego),
raport z ¢wiczen laboratoryjnych/ zajec
terenowych/ badan,

praca pisemna (esej, argumentacja,
dyskusja problemu)

kompetencje
spoteczne

projekt, prezentacja multimedialna,

studium przypadku, opracowanie studium przypadku,
symulacja, udziat w dyskusji,

e-learning, symulacja.

tutorial

dyskusja, raport z ¢wiczen laboratoryjnych/ zajec

¢wiczenia laboratoryjne,
¢wiczenia warsztatowe,
¢wiczenia praktyczne,
zajecia terenowe,
projekt,

studium przypadku,
symulacja

terenowych/ badan,
opracowanie studium przypadku,
udziat w dyskusji,

symulacja.

Efekty uczenia sie dla poszczegdlnych przedmiotéw sg mierzalne i weryfikowane miedzy innymi
poprzez prace projektowe, analizy studiow przypadkéw, kolokwia pisemne. Studenci otrzymujg
wsparcie edukacyjne nie tylko dzieki rzetelnemu przygotowaniu zajec¢ przez wyktadowcéw, ale rowniez
poprzez realizowany w uczelni program tutoringu akademickiego oraz projekty edukacyjne, jakie moga
przeprowadzi¢ w ramach dziatajacej na uczelni Akademii Umiejetnosci. Co wazne, nauczyciele oraz
tutorzy sg dostepni poza wyktadami, ¢wiczeniami i zajeciami z tutorem, w trakcie cotygodniowych
konsultacji, pomagajac rozwigzaé indywidualne problemy poszczegdlnych studentéw, w tym nierzadko
te o charakterze artystycznym czy zawodowym.

Osiggane efekty uczenia sie w zakresie wiedzy zwykle weryfikowane sg poprzez projekty, kolokwia
i testy. Natomiast umiejetnosci zwykle weryfikowane sg poprzez ocene aktywnosci na zajeciach,
merytoryczny udziat w dyskusji, projekty indywidualne lub grupowe, jako$¢ pracy pod okiem
nauczyciela, przygotowanie symulacji danego mechanizmu technologicznego (np. czesci animacji),
opracowania studium przypadkow, wykorzystywane zwykle do oceny efektéw uczenia sie jakie student
powinien osiggngé w trakcie zaje¢ o charakterze ¢wiczeniowym.

Osigganie przez studenta efektdw uczenia sie w zakresie kompetencji spotecznych zwykle
weryfikowane jest poprzez ocene merytorycznej aktywnosci na zajeciach, ocene pracy zespotowej nad
projektem, a takze ocene prezentacji wynikéw projektu z zadan laboratoryjnych. W ramach kazdego
z narzedzi nauczyciel akademicki ustala kryteria i sposéb oceny tego, czy dany efekt uczenia sie zostat
osiggniety przez studenta. W trakcie interaktywnych wyktaddéw, czesto wspartych prezentacjami
multimedialnymi, tutorialami oraz innymi materiatami (wspdlne analizy fragmentow gier, animacji),
student ma mozliwos¢ zdobycia nowej, specjalistycznej wiedzy i spotkania sie z przedstawicielami
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dziedziny nauk o komunikacji i mediach, informatyce i nauk o sztuce, jak réwniez praktykami z zakresu
animacji, grafiki oraz pracy w branzy gier wideo.

W zakresie kompetencji twardych studenci poprzez przygotowywanie prezentacji oraz pisemnych
prac zaliczeniowych doskonalg umiejetnos¢ obstugi programoéw z pakietu Office, Adobe, srodowiska
Autodesk Maya i 3Ds Max, czy Blendera, a takze silnikdw Unity lub Unreal, jak rdwniez poznaja cafa
game oprogramowania i narzedzi stuzacych do pracy z technologiag VR oraz AR, czy rzezbienia
w wymiarze 3D. W ramach pracy dyplomowej studenci doskonalg sie w zaawansowane] pracy
z edytorem tekstéw oraz menadzerem bibliografii, programem PowerPoint.

Do dyspozycji studentow sg sale komputerowe z oprogramowaniem dedykowanym dla kierunku,
laboratorium dzwieku, studio telewizyjne, laboratorium VR i motion capture i zasoby biblioteczne
pozwalajgce na wyszukiwanie materiatéw potrzebnych do studiowania (drukowane, online, filmy,
audiobooki, bazy danych). Kazdy student moze uzyska¢ indywidualny dostep do e-bookdw Biblioteki
DSW w ramach dostepu zdalnego (z domu). We wspodtpracy z prowadzacymi studenci sg rowniez
kierowani do baz w otwartym dostepie, zwtaszcza takich jak CEON, wyszukiwarek typu CEJSH, Google
Scholar, a takze wielu innych baz, szczegdlnie cennych i przydatnych w trakcie opracowywania danych
do prac magisterskich.

Kolejng forma wspierania rozwoju kompetencji studenckich sg spotkania wyktadowe oraz
indywidualne z nauczycielami akademickimi w czasie ich konsultacji na zywo i online. Korzystanie
z platform spoteczno$ciowych oraz kanatéw takich jak MS Teams, czy Discord sprawiaja,
ze wykfadowcy sg o wiele bardziej dostepni dla studentéw i kontakty nie ograniczajg sie wyfacznie
do sztywnych godzin konsultacji w wymiarze godziny tygodniowo. W ten sposéb rosng szanse rozwoju
profesjonalnych umiejetnosci niezbednych w codziennej praktyce zawodowej, ewentualnie uzyskania
konsultacji w zakresie artystycznym, projektowym oraz dystrybucyjnym opracowywanych projektow.

W Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW zwracamy uwage na waznos¢ dyskusji, informacji zwrotnych,
ktdre pozwalajg studentom przede wszystkim zrozumieé kluczowe kwestie realizowanych projektow,
czy wykonywanych zadan idalej rozwija¢ nabywane umiejetnosci. Struktura i charakter takiego
feedbacku majg nauczy¢ studentow dobrych praktyk zawodowych. Praca w branzy kreatywnej opiera
sie na polecaniach, ich dyskusji, czestej pracy w grupach i konieczno$ci komunikowania i przyjmowania
komunikatéw, stad tez na poziomie relacji z wyktadowcami testowanie tych umiejetnosci moze pomac
osiggac zaktadane efekty uczenia sie. Lekcje konstruktywnego przyjmowania i kreowania informacji
sprawiaja, ze absolwenci beda w stanie pracowaé w zespotach ze swoimi wspdtpracownikami z takich
stanowisk jak: programisci, designerzy, animatorzy, graficy, specjaliSci z zakresu marketingu.
Szczegblne znaczenie w programie nauczania ma zdobycie umiejetnosci autorefleksji, oceny
planowanych projektéw pod katem ich potencjalnej skutecznosci oraz ich implementacji w pracy
zespotowej, w ramach ktérej rdwniez bedg realizowane dyskusje, omawiane problemy, pozyskiwane
informacje zwtaszcza od bardziej doswiadczonych studentéw. W ramach rozwijania kompetencji
miekkich studenci majg okazje praktykowac prace grupowa przygotowujgc zadania zespotowe,
ksztattujgc zdolnosci artystyczne, retoryczne i dyskusyjne, w celu lepszego wchodzenia w interakcje
spoteczne, rozwijania zdolnosci negocjacyjnych, ksztattowania umiejetnosci kierowania zespotem.

Na kierunku stale doskonalone sg sposoby prezentowania wiedzy i jej sprawnego komunikowania,
m.in. przez rozwd] kadry dydaktycznej i coroczne zatrudnianie nowych wyktadowcéw,
dostosowywanie programu do oczekiwan studentéw i pracodawcow, a takze samg prace w trakcie
zaje¢. Sami studenci uczg sie tez komunikacji na wysokim poziomie m.in. w ramach zadan z zakresu
przygotowania i prezentowania swoich projektéow zaliczeniowych (lub projektéw zespotowych),
sugestywnego przekazywania tresci oraz zwrdcenia na siebie uwagi potencjalnego inwestora
zainteresowanego projektem.
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Podejmowane przez wyktadowcdw kierunku metody uczenia oraz wypracowane przez kadre
prowadzacg zajecia dziatania zorientowane sg takze na:

— wzmochnienie w studentach checi do aktywnych dziatan, dyskusji, zabierania gtosu w trakcie
zajec i szukania informacji zwrotnych u wyktadowcédw réwniez poza nimi;

— zachety do rozwoju réwniez poza godzinami zajeé¢, np. przez zlecanie dodatkowych zadan
i udostepnianie materiatdbw uzupetniajacych, jak i wskazywanie ciekawych materiatéw
uzupetniajgcych wiedze (np. obejrzenia okreslonych filméw animowanych czy serii
dokumentalnych typu filmy naszego dziecinstwa na platformie Netflix, ktére sg doskonatg
i przystepng lekcjg zarzadzania w procesach tworzenia filméwy);

— uczenie systematycznej pracy, sumiennej realizacji projektow czastkowych i zadan
zaliczeniowych,
— przyjmowanie krytyki — poprzez uzasadnianie ocen czgstkowych i semestralnych oraz

mozliwos¢ ich poprawy.

Zajecia na kierunku cechuje takze nieszablonowe, indywidualne podejscie do studenta. Majac
Swiadomos¢, ze kierunek wybierany jest przez absolwentéw rdézinych studidw | stopnia, zaréwno
z Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW, jak i innych uczelni, np. Politechniki, Akademii Sztuk Pieknych i
innych, konieczne jest szukanie sposobow wyrazu i kontaktu, ktére pozwolg przekaza¢ wiedza na
odpowiednim poziomie i przyja¢ jg ludziom pochodzacym nierzadko z réznych srodowisk. Stad tez
wprowadzenie zaje¢ prowadzonych przez menedzera kierunku juz na | semestrze, aby lepiej poznac
studentdw i méc ewentualnie w racjonalny i zorganizowany sposéb zapewnia¢ obstuge dydaktyczng,
dostarczac¢ wiedzy o modutach wybieralnych i ksztattowaé odpowiednie postawy.

Kompetencje jezykowe w zakresie znajomosci jezyka obcego studenci nabywajg podczas éwiczen
audytoryjnych, na ktorych stosowane sg typowe metody ksztatcenia umiejetnosci lingwistycznych,
tj. analiza tekstu, stuchanie, rozmoéwki, wypowiedzi pisemne oraz prezentacje. Dodatkowo
kompetencje jezykowe w zakresie efektu MK1P_UO8 sg ksztattowane poprzez korzystanie z: instrukcji
obstugi oprogramowania specjalistycznego, srodowiska programistycznego, literatury obcojezycznej
oraz branzowych zZrédet internetowych dostepnych w jezykach obcych, a takze podczas
przygotowywania projektéw, pracy dyplomowej.

2.3.Zakres korzystania z metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

Uniwersytet Dolnoslaski DSW z siedzibg we Wroctawiu dysponuje odpowiednig infrastruktura,
takze informatyczng, wspierajaca proces dydaktyczny.

Podstawowym narzedziem wykorzystywanym do realizacji zaje¢ z wykorzystaniem s$rodkéw
komunikacji zdalnej jest pakiet Microsoft 365. Wszyscy Studenci UDDSW w celu zwiekszenia
innowacyjnosci oraz jakosci ksztatcenia uzyskali petny, darmowy dostepu do catego pakietu. Korzystajg
oni z petnej licencji do wszystkich komponentéw pakietu: MS Teams, Word, Excel, Power Point,
Outlook, Planner, Power Apps, OneDrive, Forms, co dato mozliwos$¢ ujednolicenia wykorzystywanego
oprogramowania dla wszystkich studentéw i wyktadowcow. Podstawowg platformg do komunikacji
video oraz prowadzenia zajec online jest aplikacja MS Teams, ktéra umozliwia prowadzenie zajec
synchronicznych z wykorzystaniem potgczenia wideo i audio, czatu oraz narzedzi prezentacji tresci,
takich jak: Whiteboard, prezentacje Power Point, udostepnianie pulpitu i aplikacji oraz plikdéw
w chmurze One Drive oraz efektywng wspédtprace dzieki funkcjom wspdttworzenia w czasie
rzeczywistym, autozapisu i tatwego udostepniania dokumentéw w wybranych aplikacjach
internetowych, takich jak Word, PowerPoint, czy Excel. Bezpfatne uzytkowanie pakietu przez
studentdw, takze w celach prywatnych pozwoli im na zdobycie umiejetnosci pracy w srodowisku
Microsoft 365, co bedzie cenng umiejetnoscig i doswiadczeniem na rynku pracy, poniewaz z tej

Profil Praktyczny | Ocena programowa | Raport Samooceny | pka.edu.pl 26



platformy korzystajg potencjalni pracodawcy i partnerzy biznesowi UDDSW. Narzedzia MS Forms
pozwalajg ponadto na przeprowadzenie testéw, zadan zaliczeniowych czy finatowych egzaminéw.

MS Teams jest narzedziem pozwalajgcym na umieszczanie wszelkich materiatdw zapisanych
w formie elektronicznej, prowadzenie synchronicznych paneli dyskusyjnych na zadane tematy, co
umozliwia utrzymanie bezposredniego kontaktu przy uzyciu srodkéw komunikacji elektroniczne;j.
Wyktadowcy udostepniajg w swoich grupach na MS Teams materiaty dydaktyczne zwigzane ze swoim
przedmiotem, korzystajg z folderéow w ustudze OneDrive do dzielenia sie materiatami lub
przyjmowania zadan zaliczeniowych. Kazdy pracownik zostat wyposazony w swoje konto, gdzie ma
mozliwos¢ udostepniania studentom, w ramach prowadzonych zaje¢, dodatkowych materiatow do
wyktaddéw i ¢wiczen odbywajgcych sie w siedzibie Uczelni, zaréwno materiatéw podstawowych, jak
i materiatéw poszerzajgcych wiedze. Aplikacja umozliwia wzbogacanie zaje¢ o prezentacje filmow
edukacyjnych, krétkich webinariow, wypowiedzi konferencyjnych itp.

W celu zapewnienia wtasciwego poziomu realizacji zaje¢ w tej formie, Uniwersytet Dolnoslgski
DSW szczegdlny nacisk ktadzie na szkolenie kadry i studentéw, przygotowujgc pakiet szkolen, filmy
instruktazowe oraz instrukcje korzystania z dostepnych narzedzi. Przygotowano takze spotkanie dla
nauczycieli obejmujace przedstawienie wynikdw prac nad standardem metodycznym oraz przekazano
nauczycielom opracowanie pt. Standardy metodyk i ksztatcenia zdalnego. Przewodnik wyktadowcy, A.
Bilon, N. Patan-Trawka, A. Ziety, M. Czyzuk, T. Jankowski, K. Koj, M. Zientarski, Wroctaw 2020.

W Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW wykorzystywana jest takze platforma Moodle, stanowigca
system zarzgdzania trescia, stuzgca do nauczania i uczenia sie. Pozwala ona na lepszg kontrole
i uatrakcyjnienie procesu uczenia, gdyz pozwala na tworzenie e-portfolio, tworzenie quizéw,
dodawanie materiatow, nagran, dokumentéw, linkdw, ocenianie. Stuzy¢ bedzie takze archiwizowaniu
dokumentacji zgromadzonej na MS Teams. Platforma moodle znajduje zastosowanie szczegdlnie w
wypadku zaje¢ z jezykdw obcych, ktére w programie studidéw majg znaczenie dla realizacji efektéow
uczenia sie.

Dodatkowo uczelnia zakupita gre symulacyjng firmy REVAS jako kolejng metode dydaktyczng
wykorzystywang w ksztatceniu. Obejmuje ona dwa moduty: , Branzowe Symulacje Biznesowe”, ktére
pozwalajg na podejmowanie quasi-realistycznych decyzji majacych wptyw na rozwdj wirtualnego
podmiotu (podejmowanie decyzje zarzadczych m.in.: tworzenie stanowisk pracy, zatrudnianie
pracownikéw, ustalanie wynagrodzen, zakup sprzet, inwestycje, reklama tradycyjna oraz internetowa,
ustalanie cen); ,Branzowe Symulacje Biznesowe Zarzqdzania Projektami” przeznaczone do nauki
realistyczne decyzje zwigzane z prowadzeniem i zarzgdzaniem projektem w wybranej organizacji.

Z uwagi na specyfike niektérych zaje¢ lub wykorzystywanej na niej technologii (np. silnikdw gier
badz programéw do obroébki animacji) praktykowana jest réwniez platforma Discord, ktéra poprzez
swojg architekture réwniez ma mozliwosci zamieszczania materiatéw oraz dostepna jest nie tylko na
komputerach i laptopach, ale takze na urzadzeniach mobilnych i wiekszosci handheldow. Na tej
platformie odbywajg sie ponadto spotkania kota naukowego Plum9, ktére dziata przy kierunkach
media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne (studia pierwszego stopnia) oraz media
kreatywne: projektowanie gier i animacji (studia pierwszego stopnia). Wybér programu Discord w tym
zakresie byt odpowiedzig na postulaty studentow, ktérzy wskazywali, ze w czesci wroctawskich firm
z branzy, m.in. Awaken Realms czy The Knights of Unity, to wtasnie ta platforma, a nie MS Teams, jest
wykorzystywana do prac grupowych. Wychodzac naprzeciw tym zyczeniom uznano, ze moze to
stanowic¢ przydatne pogtebienie umiejetnosci praktycznych u studentédw aspirujgcych do prac
w branzach kreatywnych.
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2.4.Dostosowania procesu uczenia sie do zréinicowanych potrzeb grupowych i indywidualnych
studentéw

Uniwersytet Dolno$lgski DSW daje studentom szereg mozliwosci dostosowania procesu uczenia sie
do zréznicowanych potrzeb, jak np. indywidualna organizacja studidw, model opieki tutorskiej,
rozwigzania regulacyjne i  strukturalne  oraz  organizacyjno-techniczne dla  oséb
z niepetnosprawnosciami, dziatanie koordynatora ds. osdb z niepetnosprawnoscig/doradcy zawodu —
szerzej w kryterium 8.

W praktyce wsparcie przejawia sie m.in. we wspieraniu edukacji studentéw z problemami
wzrokowymi czy stuchowymi poprzez przytozenie wiekszej uwagi do ich probleméw i potrzeb, pomoc
w organizacji obstugi dziekanatowej przez menedzera kierunku, wsparcie w procedurach zwigzanych
z zaswiadczeniami dla organdw rentowych oraz uczulenie wyktadowcéw na ewentualne potrzeby
studenta.

2.5.Harmonogram realizacji programu studiow

Na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji studia drugiego stopnia o profilu
praktycznym studia sg oferowane w trybie stacjonarnym i niestacjonarnym. Wifadze Uczelni
przyktadajg duzg wage do zapewnienia takiej organizacji toku studiéw, aby zapewni¢ jak najwiekszy
komfort studiowania przy jednoczesnej dbatosci o wysoka jako$é nauczania i realizacji efektéw uczenia
sie. Przy organizacji toku nauczania uwzglednia sie wiele zasad zwigzanych z efektywnoscig
wykorzystania powierzchni dydaktycznej, ale jednoczesnie z zapewnieniem wiasciwej organizacji
procesu dydaktycznego.

W roku akademickim 2023/2024 realizowane sg zajecia dydaktyczne na studiach w formie
niestacjonarnej. Dla formy niestacjonarnej 1144 godz. kontaktowe, w co wlicza sie 210 h wyktaddéw,
410 h zajec o charakterze éwiczeniowym, w tym 60 h seminarium, 72 h w zakresie jezyka obcego oraz
480 godzin praktyk zawodowych oraz 44 h w formie e-learningu. Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom
studentédw Biuro Organizacji Dydaktyki przy planowaniu harmonograméw zaje¢ dydaktycznych,
zgodnie z programem studiéw, kieruje sie licznymi zasadami utatwiajgcymi studiowanie w UDDSW —
brak tzw. ,okienek” miedzy zajeciami, blokowanie przedmiotow w taki sposéb, by niepotrzebnie nie
zwiekszac liczby zjazdow, ale jednoczesnie nie obcigzy¢ studentéw za mocno w trakcie danego zjazdu,
organizacja zaje¢ w budynkach znajdujgcych sie w bliskiej odlegtosci itp.

Ksztatcenie jezykowe na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji studia drugiego
stopnia profil praktyczny w formie niestacjonarnej odbywa sie na 3 i 4 semestrze (facznie 32 godz.
stacjonarnie i 40 godz. w formie e-learningu), na studiach stacjonarnych réwniez na 3 i 4 semestrze
(w wymiarze 60 godzin stacjonarnie i 40 w formie e-learningu). Wykorzystywane sg mozliwosci
rozwijania umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy wykorzystaniu metody
asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajgcej i wspierajgcej nauke jezyka
obcego. Sprawdzenie kompetencji jezykowych studentédw jest realizowane zgodnie z rygorami
rozliczenia przedmiotu. Absolwenci drugiego stopnia poznajg jezyk obcy na poziomie B2+
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy, co oznacza, ze posiadajg
pogtebiong umiejetnos¢ przygotowania wystgpied ustnych w jezyku obcym w zakresie dyscyplin
naukowych witasciwych dla studiowanego kierunku studidw, redagujg prace pisemne w jezyku obcym
oraz postugujg sie terminologig i definiujg pojecia w jezyku obcym, odzwierciedlajgc pojecia
i teoretyczne ujecie zagadnien studiowanych na kierunku. Ponadto studenci majg mozliwosé
uczestniczenia w wyktadach prowadzonych przez zagranicznych gosci zapraszanych przy okazji
konferencji i innych wydarzen naukowych. Warto zaznaczyé, ze Uczelnia jest réwniez Centrum
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Egzaminacyjnym PTE General Pearson, co oznacza, ze studenci majg mozliwos¢ potwierdzenia swoich
kompetencji jezykowych na poziomach od Al do C2, zgodnie z zatozeniami Europejskiego Opisu
Ksztatcenia Jezykowego (CEFR).

Harmonogram realizacji zaje¢ na studiach drugiego stopnia, z uwzglednieniem: zajec
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich i innych oséb prowadzacych zajecia
oraz studentdéw oraz zajec¢ rozwijajacych kompetencje jezykowe w zakresie znajomosci jezyka obcego,
jak rowniez zajec¢ lub grup zaje¢ do wyboru, zawarto w programie studiow (Z2_01 oraz Z2_01b,
Z2_01c).

Dla studidw niestacjonarnych zajecia planowane sg gtéwnie w soboty i niedziele (z wyjatkiem
seminariéw, ktore w niektorych przypadkach odbywajg sie w pigtki od 17:00) w godzinach 9:00
do 18:45. Przewidywane jest 10 do 11 zjazdéw w semestrze. Na studiach niestacjonarnych zajecia
planuje sie w odstepach dwutygodniowych. Odstepy pomiedzy zjazdami mogg wynosi¢ wiecej niz dwa
weekendy, gdy nasycenie dni ustawowo wolnych od pracy wymusza dtuzszg przerwe np.: okres Swiat
Bozego Narodzenia i Nowy Rok. Taki plan studidow umozliwia studentom organizacje pracy wtasnej
i zespotowe] oraz konsultacje z nauczycielami akademickimi podczas zjazdéw z wykorzystaniem
zasobow Uczelni (np. sale, biblioteka itp.). Harmonogramy biorg pod uwage dyspozycje prowadzacych,
a zwlaszcza praktykow.

Dobra baza lokalowa Uczelni umozliwia studentom przeprowadzenie rdznorakich prac
projektowych, ktére zapewniajg realizacje zaplanowanych celéw dydaktycznych. Wtadze Uczelni
zmierzajg do optymalizacji procesu ksztatcenia poprzez zapewnienie optymalnej liczebnosci grup
studenckich. Te zalezne bedg przede wszystkim od form prowadzenia przedmiotéw. Grupy wyktadowe
w praktyce nie przekraczajg 100 osob, grupy ¢wiczeniowe nie powinny za$ przekraczaé¢ 35 0sob,
natomiast liczba studentéw w grupach laboratoryjnych waha¢ sie bedzie w przedziale 15-20 oséb,
a w grupach specjalnosciowych 15-30 ze wzgledu na liczbe stanowisk komputerowych w salach
zajeciowych.

2.6.Program i organizacja praktyk

Praktyki zawodowe sg waznym elementem ksztatcenia na studiach na kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji. Ich celem realizacji jest: pogtebianie i poszerzanie wiedzy zdobytej
na zajeciach dydaktycznych i rozwijanie umiejetnosci jej wykorzystania, szczegélnie w zakresie wiedzy
o mediach kreatywnych i umiejetnosci przydatnych w branzach kreatywnych, przygotowanie do
wejscia na rynek pracy poprzez ksztattowanie umiejetnosci niezbednych w przysztej pracy zawodowej
(analitycznych, organizacyjnych, pracy w zespole, nawigzywania kontaktdw), a takze przygotowanie
studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone mu zadania, pogtebianie wiedzy
o branzy kreatywnej, w ktérej dziata pracodawca przyjmujgcy na praktyke, stworzenie warunkéw
do aktywizacji zawodowej studentéw na rynku pracy.

W programie studiow przewidziano 3-miesieczne praktyki (480 godzin dydaktycznych) ulokowane
we wszystkich 4 semestrach tgcznie po 120 godzin w kazdym semestrze. Ustalajac wymiar praktyk
odwotano sie do niezorganizowanych zrédet prawa z obszaru szkolnictwa wyzszego, m.in. do dobre;j
praktyki (uzusu) przyjmowania za podstawowg jednostke rozliczenia czasu zaje¢ (praktyki zawodowe
sg zajeciami) tzw. godziny lekcyjnej (45 minut). Zgodnie z tym uzusem za ekwiwalent miesigca praktyk
zawodowych przyjmowane s3 4 tygodnie, zatem 3 miesigce x 4 tygodnie x 40 h x 45 min. = 21 600
minut, czyli 360 godzin zegarowych, co odpowiada 30 godzinom zegarowym przypadajgcym na jeden
tydzien realizacji praktyk zawodowych.
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Katalog miejsc, gdzie mogg by¢ realizowane praktyki obejmuje miedzy innymi: studia animacji 3D i
2D, studia filmowe i telewizyjne, przedsiebiorstwa z branzy projektowania gier wideo, gier
komputerowych, gier mobilnych, gier innego rodzaju (w tym planszowych, karcianych itp.), a takze
tworzagce oprogramowanie  komputerowe, w szczegdlnosci rozrywkowe i  edukacyjne,
przedsiebiorstwa z branzy kreatywnej, dziatajgce w branzy rozrywkowej, reklamowej oraz w szeroko
rozumianej branzy ustugowej, w szczegélnosci studia animacji, agencje reklamowe, przedsiebiorstwa
z branzy IT lub innej, zajmujace sie przynajmniej czesciowo projektowaniem graficznym, w
szczegblnosci projektowaniem 3D, projektowaniem przestrzennym, architektonicznym itp.,
przedsiebiorstwa z branzy wydawniczej, m.in. zajmujace sie publikowaniem i dystrybucja ksigzek, gier,
komikséw, zabawek itp., stowarzyszenia, fundacje i inne podmioty wpisane do odpowiedniego
rejestru, ktére w zakresie swojej statutowej dziatalnosci realizujg dziatalnos¢ kreatywng, w tym
projektowanie graficzne, tworzenie oprogramowania, gier, badania i rozwdj gier oraz innych form
rozrywki tradycyjnej i multimedialnej.

W celu realizacji praktyk student dokonuje wyboru miejsca praktyk np. z bazy pracodawcéw Biura
Karier i Praktyk lub zgtaszajgc propozycje pracodawcy. Uczelniany Opiekun Praktyk weryfikuje
wskazanego pracodawce pod katem mozliwosci realizacji efektdw uczenia przewidzianych dla praktyki,
a po zakonczeniu praktyk przez studenta dokonuje ich ewaluacji. Realizacja praktyki (tj. harmonogram
praktyki, potwierdzenie jej rozpoczecia i zakonczenia oraz dokumentacje osiggniecia efektdw uczenia
sie przyjetych dla programu) jest odnotowywana w dzienniku praktyk.

Efekty uczenia sie do osiggniecia na praktykach podlegajg ocenie ze strony opiekuna praktyk
z instytucji przyjmujacej na praktyke, a nastepnie sprawdzeniu przez uczelnianego opiekuna praktyk
w trakcie ewaluacji praktyk studenckich.

Realizacja praktyk podlega hospitacji realizowane] przez uczelnianego opiekuna praktyk, ktérym
jest nauczyciel akademicki kierunku lub osoba dysponujaca doswiadczeniem
praktycznym/zawodowym zwigzanym z kierunkiem lub modutem ksztatcenia specjalnosciowego.
Uczelniani opiekunowie praktyk wskazani przez menedzera kierunku sg zatwierdzani przez dziekana.

Zalecenia dotyczace kryterium 2 wymienione w uchwale nr 476/2022 Prezydium PKA z dn.
23.06.2022 w sprawie oceny programowej na kierunku studiow media kreatywne: projektowanie
gier i animagji

Zalecenia dotyczace Opis realizacji zalecenia oraz dziatan zapobiegawczych
Lp kryterium 2 wymienione we podjetych przez uczelnie w celu usuniecia btedéw
) wskazanej wyzej uchwale i niezgodnosci sformutowanych w zaleceniu o
Prezydium PKA charakterze naprawczym
Zalecenie 1: zaleca sie | Zgodnie z zaleceniem 1 Zespotu Oceniajgcego PKA
1. dokonanie doboru tresci | dokonano aktualizacji programu studidw uwzgledniajac
programowy  zgodnie  z | zaktualizowane efekty uczenia sie zaktadanymi dla
efektami uczenia sie | kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji,
zaktadanymi dla kierunku | z uwzgledniajace wymagania dla 7. poziomu Polskiej
media kreatywne | Ramy Kwalifikacji
projektowanie gier i animacji — Zaktualizowano efekty uczenia sie, w celu
z uwzglednieniem wymagan zapewnienia ich zgodnosci z dyscypling nauki o
dla siédmego  poziomu komunikacji spotecznej i mediach, wskazang jako
polskiej ramy kwalifikacji wiodaca dla kierunku oraz z charakterystykami
drugiego stopnia efektow uczenia (Uchwatg
46/2022 Senatu Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z
dnia 28 kwietnia 2022 r.)
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— rozszerzono program studiéw o przedmioty i
tresci z dyscypliny nauk o komunikacji spotecznej i
mediach (w tym: Metodologia badar komunikacji
spofecznej i mediow; Teoria i historia nowych
medidow; Media spotecznosciowe jako przestrzen
kreowania opinii publicznej; Jezyk sztuk
wizualnych; Gamifikacja i edutainment jako formy
komunikacji) - Uchwata 47/2022 Senatu
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z dnia 28 kwietnia
2022r.

Zalecenie 2: Zaleca sie
wyeliminowanie w
programie studiéw
niestacjonarnych nadmiernej
dysproporcji miedzy liczbg
godzin zaje¢ prowadzonych z
bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub
innych o0séb prowadzacych
zajecia oraz studentéw a
liczbe zajec pracy
indywidualnej studenta
zwigzanej z tymi zajeciami
przez zwiekszenie liczby
godzin z  bezposrednim
udziatem w celu zapewnienia
mozliwosci osiggania przez

Zgodnie z zaleceniem 2 Zespotu Oceniajgcego PKA
wyeliminowano w programie studidw niestacjonarnych
nadmierng dysproporcje miedzy liczbg godzin zajec
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
dydaktyczne oraz studentow a liczbg godzin zaje¢ pracy
indywidualnej studenta zwigzanej z tymi zajeciami,
poprzez zwiekszenie liczby godzin zaje¢ z bezposrednim
udziatem, w celu zapewnienia mozliwosci osiggania przez
studentéw zaktadanych efektéw uczenia sie:

— Zwiekszono liczbe godzin w programie studidw
niestacjonarnych na kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji - Uchwata 47/2022
Senatu Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej z dnia 28 kwietnia
2022r.

studentéw zaktadanych
efektéw uczenia
Zalecenie 3: Zaleca sie | Zgodnie z zaleceniem 3 Zespotu Oceniajgcego PKA

uwzglednienie w programie
studiéw zaje¢ zwigzanym z

dziedzing nauk
humanistycznych ktorym
przyporzadkowano co

najmniej 5 punktow ECTS.

uwzglednienie w programie studiéw zaje¢ zwigzanych

z dziedzing nauk humanistycznych, ktorym

przyporzadkowano co najmniej 5 punktéw ECTS.

— Program studidéw, przyporzadkowany do dyscyplin
z dziedzin nauk spotecznych, zapewnia wymagana
liczbe punktow ECTS, jakg student musi uzyska¢ w
ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk spofecznych, w wymiarze nie mniejszym nie
mniejszg niz 5 punktow ECTS. Od cyklu ksztatcenia
rozpoczynajgcego sie w roku akademickim 2023/2024
z dziedziny nauk humanistycznych uwzgledniono
zajecia w wymiarze 9 punktow ECTS.
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Kryterium 3. Przyjecie na studia, weryfikacja osiggniecia przez studentéw efektow uczenia sie,
zaliczanie poszczegdlnych semestrow i lat oraz dyplomowanie

3.1. Wymagania stawiane kandydatom, warunki rekrutacji na studia oraz kryteria kwalifikacji
kandydatow

Wymagania stawiane kandydatom, warunki rekrutacji oraz kryteria kwalifikacji, warunki, tryb oraz
termin rozpoczecia i zakonczenia rekrutacji obywateli polskich i cudzoziemcédw na studia prowadzone
w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW na poziomie studiéw drugiego stopnia okreslajg szczegétowo
Zasady rekrutacji do Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej na studia wyzsze na rok akademicki 2023/2024
(Uchwata nr 192/2023 Senatu Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW we Wroctawiu). Kandydaci
ubiegajacy sie o studia drugiego stopnia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
powinni spetniac jedno z nastepujacych kryteridw:

— posiadanie dyplomu ukorczenia studiéw pierwszego stopnia o kierunkach media kreatywne:

game design, animacja, efekty specjalne;

— uzyskanie tytutu licencjata lub magistra w dziedzinie sztuk wizualnych na innych uczelniach lub
wydziatach artystycznych;

— posiadanie tytutu licencjata, inzyniera lub magistra w kierunkach pokrewnych, ktérych
program edukacyjny obejmowat ksztatcenie plastyczne i projektowe;

— posiadanie tytutu licencjata, inzyniera lub magistra w innych niz wymienione kierunkach, przy
wykazaniu sie dorobkiem artystycznym w dziedzinie sztuk plastycznych. W tym wypadku aby
ubiega¢ sie o przyjecie kandydaci muszg ztozyé autorskie portfolio sktadajgce sie z trzech
wtlasnych prac z obszaru animacji lub sztuki plastycznej, takich jak szkice, grafika,
projektowanie graficzne, malarstwo cyfrowe, rzezba, animacja, renderingi, scenografia,
kostiumy, rekwizyty, oraz inne skrécone probki scenariuszy gier/filméw/animacji lub ogdlne
dokumenty opisujgce koncepcje autorskich projektow.

Rekrutacja odbywa sie na podstawie zapiséw prowadzonych elektronicznie w systemie rejestracji
online na stronie internetowej Uczelni. Po dokonaniu rejestracji online Kandydaci zobowigzani
sg do ztozenia kompletu wymaganych dokumentéw rekrutacyjnych, okreslonych w § 3 zasad przyjec
na studia wyzsze, tj. dowodu osobistego lub paszportu oraz nastepujgcych dokumentow:
poswiadczonej przez Uczelnie lub notarialnie kopii $wiadectwa dojrzatosci albo innego dokumentu
lub dokumentéw stanowigcych podstawe ubiegania sie o studia, kwestionariusza zawierajgcego
podanie o przyjecie na studia oraz ankiete osobowg z danymi kandydata, jednej aktualnej kolorowe;j
fotografii kandydata zgodnej z wymaganiami obowigzujgcymi przy wydawaniu dowoddw osobistych
i paszportéw, kopii dowodu wniesienia optaty wpisowej (jesli obowigzuje), w przypadku zmiany
imienia lub nazwiska na ktérymkolwiek z dokumentéw sktadanych w procesie rekrutacji — do wgladu
dowdd osobisty, akt matzenstwa, decyzja administracyjna o zmianie imienia lub nazwiska albo
orzeczenia sadu. Jesli kandydat posiada dyplom potwierdzajgcy ukonczenie studiow wyzszych wydany
przez zagraniczng uczelnie, dodatkowo nalezy przedtozy¢: kserokopie dokumentu stanowigcego
podstawe przyjecia na studia w Polsce wraz z dodatkiem/suplementem - zalegalizowane lub
zaopatrzone w klauzule apostille (oryginat do wgladu) oraz kserokopie ttumaczenia powyzszych
dokumentédw na jezyk polski, sporzadzonych lub poswiadczonych przez ttumacza przysiegtego.
Postepowanie rekrutacyjne na studia prowadzi Uczelniana Komisja Rekrutacyjna, powotana przez
Rektora, w ktérej sktad wchodzg Zastepca Kanclerza, Dyrektor Biura Rekrutacji i Sprzedazy oraz
wskazani pracownicy Biura Rekrutacji i Sprzedazy. Przyjecie na studia nastepuje w drodze wpisu na
liste studentow.
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3.2.Zasady, warunki i tryb uznawania efektéw uczenia sie i okreséw ksztatcenia oraz kwalifikacji
uzyskanych w innej uczelni, w tym w uczelni zagranicznej

W przypadku przeniesienia z innej uczelni (w tym réwniez zagranicznej) ze studidw o podobnych
efektach uczenia sie i programie studidw na kierunek oraz oséb wyjezdzajacych w ramach programéw
wymiany studentéw, ktérych Uniwersytet Dolnoslgski DSW jest sygnatariuszem, efekty uczenia sie sg
uznawane na podstawie analizy zbieznosci i réznic programowych. Wedtug tych samych regut uznanie
efektéw uczenia sie przebiega w przypadku powtarzania roku, wznowienia studiéw, podjecia studidow
po urlopie lub zmiany kierunku studiéw. Wymagana jest zgodnos¢ nie tylko tresci ksztatcenia, ale takze
uzyskanie odpowiedniej liczby punktéw ECTS. Decyzja o zaliczeniu efektdw podejmowana jest
indywidualnie w stosunku do kazdego studenta, w razie potrzeby wyznaczane sg réznice programowe,
ktdre student ma obowigzek zrealizowa¢ w terminie okreslonym przez Dziekana.

3.3.Zasady, warunki i tryb potwierdzania efektéw uczenia sie uzyskanych w procesie uczenia sie
poza systemem studidow

Osobom ubiegajagcym sie o przyjecie na studia uczelnia moze potwierdzi¢ efekty uzyskane
W procesie uczenia sie poza systemem studiéw. W przypadku ubiegania sie o przyjecie na studia
pierwszego stopnia lub jednolite studia magisterskie efekty mogg zosta¢ potwierdzone osobie
posiadajgcej co najmniej 5 lat doswiadczenia zawodowego oraz legitymujacej sie nastepujgcymi
dokumentami: $wiadectwo dojrzatosci albo $wiadectwo dojrzatosci i zaswiadczenie o wynikach
egzaminu maturalnego z poszczegdlnych przedmiotéw lub inny dokument uznany w Rzeczpospolitej
Polskiej za dokument uprawniajacy do ubiegania sie o przyjecie na studia oraz kwalifikacje petng
na poziomie 5 PRK albo kwalifikacje nadang w ramach zagranicznego systemu szkolnictwa wyzszego
odpowiadajgcg poziomowi 5 europejskich ram kwalifikacji.

W przypadku ubiegania sie o przyjecie na studia drugiego stopnia wymagany jest dyplom
ukonczenia studidw pierwszego stopnia oraz kwalifikacja petna na poziomie 6 PRK i co najmniej 3 lata
doswiadczenia zawodowego po ukorniczeniu studidw pierwszego stopnia.

W przypadku ubiegania sie o przyjecie na kolejne studia pierwszego stopnia lub drugiego stopnia
lub jednolite studia magisterskie wymagane sg: kwalifikacja petna na poziomie 7 PRK i co najmniej
2 lata doswiadczenia zawodowego po ukonczeniu studiéw drugiego stopnia albo jednolitych studiéw
magisterskich.

W wyniku potwierdzenia efektéw uczenia sie Uczelnia moze zaliczy¢ nie wiecej niz 50% punktéw
ECTS przypisanych do zajeé objetych programem studidw. Liczba studentéw, ktdrzy zostali przyjeci
na studia na podstawie potwierdzenia efektow uczenia sie, nie moze by¢ wieksza niz 20% ogodlnej liczby
studentdw na danym kierunku, poziomie i profilu. Zgodnie z §3 Regulaminu studiéw Uniwersytetu
Dolnoslgskiego DSW szczegdtowy opis warunkdéw i procedure przyje¢ w wyniku potwierdzania efektow
uczenia sie znajduje sie w Regulaminie procedury potwierdzania efektéw uczenia sie w Uniwersytecie
Dolnoslagskim DSW (Zatacznik do Uchwaty nr 238/2023 Senatu Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW
z siedzibg we Wroctawiu).

Na ocenianym kierunku procedura nie mogta zosta¢ wdrozona, poniewaz kierunek, ze wzgledu na
zbyt krétki okres funkcjonowania, nie spetnia wymogdéw Uchwaty.

3.4.Zasady, warunki i tryb dyplomowania

Proces dyplomowania prowadzony jest zgodnie z przepisami Regulaminu studiow,
Zarzadzenie 34/2023 Rektora Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW oraz Zarzadzenia nr 14/2023 Dziekana
Wydziatu Studidw Stosowanych w sprawie zatwierdzenia zaktualizowanych wymogdéw i zasad
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przygotowania prac dyplomowych i projektowych na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiéw
Stosowanych Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu. Prace dyplomowe na kierunku
media: kreatywne: projektowanie gier i animacji studia Il stopnia profil praktyczny, przygotowane s3
pod kierunkiem nauczyciela akademickiego, ktéry posiada przynajmniej stopied naukowy doktora.
Tematy prac dyplomowych odnoszg sie do szerokiego obszaru mediéw kreatywnych i majg czesto
wymiar praktyczny. Wykaz tematdw zrealizowanych wramach kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji zawarto w zatgczniku nr Z2_08 do raportu.

Prace dyplomowe zwigzane sg tematycznie ze studiowanym kierunkiem, majg postac
samodzielnego, pisemnego opracowania monograficzcnego z opcjg realizacji dodatkowego,
samodzielnego projektu praktycznego zwigzanego z trescig opracowania. Przygotowana praca oraz
projekt praktyczny stanowig przedmiot dyskusji i oceny w trakcie egzaminu dyplomowego. Student
powinien wykazac sie umiejetnoscig postugiwania sie wiedzg i umiejetnosciami nabytymi w okresie
studidw. Poniewaz sg to studia o profilu praktycznym, witasnie na praktyczne wykorzystanie
umiejetnosci w projekcie dyplomowym ktadziony jest nacisk, stad tez prace magisterskie najczesciej
potgczone sg z autorskg animacja, trojwymiarowym modelem postaci lub lokacji albo konceptem
autorskiej gry.

Temat pracy powinien by¢ zgodny ze studiowanym kierunkiem i uzgodniony z promotorem.
Promotor przekazuje przez menedzera kierunku liste tematow prac/projektéw do zatwierdzenia
na Konwencie Dziekanskim. Konwent Dziekanski przekazuje do dziekanatu, za posrednictwem Biura
dziekana, zatwierdzone tematy prac.

Warunkiem dopuszczenia studenta do egzaminu magisterskiego jest zaliczenie czwartego semestru
studidw drugiego stopnia oraz otrzymanie absolutorium dyplomowego, pozytywnej opinii
od promotora pracy, a takze od recenzenta, wyznaczanego przez Dziekana WSS.

Student rejestruje prace w Archiwum Prac Dyplomowych (APD), najpdzniej na 14 dni przed
planowanym terminem egzaminu dyplomowego. Po wprowadzeniu przez studenta do APD danych,
promotor sprawdza ich kompletnos¢ i poprawnosé, a nastepnie zatwierdza je i dokonuje analizy
i kontroli pracy przy uzyciu Jednolitego Systemu Antyplagiatowego (JSA) zgodnie z Zarzgdzeniem
20/2020 Rektora Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej. Promotor akceptuje za posrednictwem APD raport
ogélny z badania antyplagiatowego pracy w JSA, pod warunkiem, ze nie nosi ona znamion plagiatu,
a nastepnie niezwtocznie drukuje, wypetnia i podpisuje raport ogdlny z badania antyplagiatowego
pracy, wygenerowany przez JSA, po czym sktada go osobiscie lub za pomocy poczty tradycyjnej
w dziekanacie. Niezwtocznie po zatwierdzeniu pracy do obrony promotor zawiadamia dziekanat,
studenta i cztonkéw komisji o terminie egzaminu ze wskazaniem daty i godziny rozpoczecia, sktadzie
komisji uzgodnionej z menedzerem kierunku. Promotor i recenzent zobowigzani sg do wypetnienia
oraz zatwierdzenia w APD recenzji pracy. Zatwierdzenie recenzji w APD powinno nastgpi¢ najpdzniej
na 3 dni przed egzaminem. Podpisane recenzje sg niezwtocznie sktadane w dziekanacie. Najpdzniej
7 dni przed egzaminem dziekanat przygotowuje w USOS protokét egzaminu, ktdry przekazuje
przewodniczgcemu komisji. Jezeli recenzja i opinia pracy sg pozytywne, student jest dopuszczany do
ustnego egzaminu dyplomowego, ktéry zdaje przed komisjg powotang przez Rektora / osobe
upowazniong przez Rektora, w sktad ktérej wchodzg menedzer kierunku lub osoba przez niego
wyznaczona jako przewodniczacy, opiekun pracy/promotor i recenzent. Menedzer kierunku moze
wyznaczy¢ dodatkowych cztonkéw komis;ji.

Zgodnie z zarzadzeniem Rektora nr 34/2023, dopuszcza sie przeprowadzenie egzaminu
dyplomowego w trybie zdalnym. W tym celu student, kieruje prosbe o takg forme egzaminu do
odpowiedniej osoby okreslonej w zarzgdzeniu Rektora nr 34/2023. W przypadku takiej formy egzaminu
przewodniczacy/a zobowigzany jest do utworzenia spotkania w kalendarzu aplikacji MS TEAMS
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co najmniej 5 dni przed wyznaczonym terminem obrony. Informacje o egzaminie przewodniczacy/a
wysytat/a do pozostatych cztonkdw komisji egzaminacyjnej oraz do studenta/tki w formie zaproszenia,
w ktdrego tresci przedstawiano réwniez warunki zdalnej obrony. W wyznaczonym terminie
Przewodniczacy/a inicjowat/a spotkanie i oceniat/a jako$¢ potaczenia. Jesli weryfikacja przebiegta
pozytywnie — rozpoczynat/a egzamin. W przypadku negatywnej oceny potgczenia i podjeciu trzech
nieudanych préb jego nawigzania zawiadamiat/a studenta/ke oraz cztonkdw komisji egzaminacyjnej
o przeniesieniu terminu egzaminu, niezwtocznie informowat/a o tym facie réwniez dziekanat, po czym
procedura egzaminu podejmowana byta ponownie w kolejnym wyznaczonym terminie. (Szczegétowe
procedury egzaminu dyplomowego w trybie zdalnym reguluje Zarzadzenie Rektora nr 34/2023.).
Podczas egzaminu dyplomowego student dokonuje ustnej prezentacji pracy. Nastepnie odpowiada na
pytania cztonkéw komisji zwigzane ze studiowanym kierunkiem oraz dotyczgce przedtozonej przez
niego pracy i zrealizowanego projektu. Celem pytan jest potwierdzenie osiggniecia przez studenta
zaktadanych kierunkowych efektéw uczenia sie.

Prace dyplomowe na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji studia drugiego
stopnia profil praktyczny powigzane sg z tematyka przedmiotéw realizowanych w toku studidow
i odnoszg sie do szerokiego obszaru mediéw kreatywnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem
projektowania gier i animacji, a takze elementéw sktadowych dla nich (postacie, modele, mapy,
assety). Sg to projekty zwigzane z tworzeniem interaktywnych aplikacji i gier wideo lub ich elementéw,
np. ztozonych modeli postaci 3D z wymodelowanymi twarzami lub ubiorem, 2D krétkich animacji
o okreslonym charakterze (np. animacje szkieletowe, animacje tematyczne, animacje przestrzeni
miejskich), wybranych mechanik i rodzajow gier, game design documents, scenariuszy gier, map. W
zakresie tworzenia materiatow filmowych i animacji cyfrowych, projektami mogg by¢é materiaty
filmowe, czesto z wykorzystaniem cyfrowych efektéw wizualnych, teledyski, animacje 2D i 3D.
Tematyke prac dyplomowych, ktérych efektem nie sg projekty praktyczne, stanowig analizy gier,
materiatéw filmowych i wideo, dziet sztuki mediéw i produktéw.

3.5.Sposoby oraz narzedzia monitorowania i oceny postepow studentéw

Sposoby i narzedzia monitorowania i oceny postepdw studenta sg wybierane przez prowadzacych
przedmioty na podstawie doswiadczen dydaktycznych, efektdw uczenia dla przedmiotu oraz zasobu
wiedzy, jaki jest konieczny w celu zaliczenia danego przedmiotu. Podstawowe metody walidacji wiedzy
wskazywane sg w kartach przedmiotdw i nalezg do nich: prezentacja, projekt multimedialny, udziat w
dyskusji, wypowiedz ustna, kolokwium, egzamin ustny lub pisemny. W zakresie efektdw uczenia sie z
kategorii umiejetnosci metody walidacji wskazywane w kartach przedmiotéw to: udziat w dyskusji,
opracowanie studium przypadku, prezentacja multimedialna, praca pisemna (np. scenariusz do gry,
filmu), raport z ¢éwiczen warsztatowych, zaje¢ terenowych lub badan, projekt indywidualny lub
grupowy. W kategorii kompetencje spoteczne metody walidacji wskazywane w kartach przedmiotéw
to udziat w dyskusji, studium przypadku, raport z ¢wiczen warsztatowych.

W sytuacjach ewentualnych problemoéw wiekszej grupy studentéw z zaliczeniem podejmowane s3
dyskusje w zakresie adekwatnosci oczekiwan prowadzacego wzgledem grup studenckich,
uwzgledniajac jako kluczowy parametr osiggniecie zaktadanych efektéw. W sytuacji rezygnacji ze
studidw w trakcie semestru menedzer kierunku stara sie dowiedzieé, jakie byty przyczyny, co sktonito
studenta do ewentualnej rezygnacji i na tej podstawie wyprowadzi¢ dalsze wnioski.

Kierunek zostat wzmocniony o edukacje z zakresu profesjonalnego jezyka angielskiego, jak rowniez
przeksztatcono toku studidw w taki sposdb, by pierwszy semestr obejmowat gtdwnie przedmioty
bardziej ogdlne, zarzagdcze, zorientowane ekonomicznie, prawnie i biznesowo. Od 2 semestru studenci
decydujg sie na odpowiednie moduty ksztatcenia wybieralnego / specjalno$ciowego game designhu czy
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animacji 3D. Przesuniecie wyboru o jeden semestr powoduje, ze dokonujg ich w sposdb bardziej
Swiadomie, po konsultacjach z wyktadowcami kierunku, wspdttworzagcymi program, ktérzy prowadzg
wyktady w pierwszym semestrze i majg bezposredni kontakt ze studentem.

We wspodtpracy z prowadzgcymi jest rowniez kontrolowany przebieg poszczegdlnych etapdw na
uczelnia, kolejno$é przedmiotéw w obrebie danego semestru i catego cyklu w taki sposéb, aby uktad
przedmiotow tworzyt cigg logiczny.

Biezgce monitorowanie liczby kandydatéw na studia, przyjetych, rezygnujgcych, czy tez konczacych
kierunek odbywa sie w dziekanacie w postaci raportéw generowanych z systemu USOS. Analiza
wynikéw nauczania odbywa sie na zebraniach prowadzonych przez menedzera kierunku w celu
wdrazania wnioskéw wynikajgcych z monitoringu oraz na zebraniach Konwentu Wtadz Uczelni.

3.6.0gdlne zasady sprawdzania i oceniania stopnia osiggania efektéw uczenia sie

Ocena formufowana jest na podstawie aktywnosci i dziatan studentéw, adekwatnie do przyjetej
przez osobe prowadzgcg metody walidacji. Kazdy wytwor i aktywnosc studenta zostajg poddane ocenie
osoby prowadzacej, zgodnie z wytycznymi opisanymi w karcie przedmiotu w punkcie ,,zasady i warunki
zaliczenia”. Dzieki obowigzkowi zapoznania studentdw na pierwszych zajeciach z zasadami zaliczen i
warunkami uzyskania zaliczenia, kazdy student posiada wiedze co do poziomu wymagan, jakie musi
spetnié, aby otrzymac ocene przynamniej dostateczng lub wyzsza.

3.7.Dobdr metod sprawdzania i oceniania efektéw uczenia sie i na zakoriczenie procesu ksztatcenia
(dyplomowania)

Badanie osiggania przez studentdw zaktadanych efektéw uczenia sie odbywa sie na biezgco poprzez
weryfikacje osigganej wiedzy w trakcie zajec¢ ze studentami oraz po zakonczeniu kazdego z modutdw,
w formie przewidzianej w planie studidw (zaliczenie, zaliczenie na ocene lub egzamin). Skala ocen
zostata okreslona w Regulaminie Studiow Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW. Zasady obliczania oceny
koncowej modutu okresSlone s3 w kazdej karcie przedmiotu. Ocena korcowa modutu
udokumentowana jest w postaci pisemnych prac egzaminacyjnych, testéw oraz projektéw
praktycznych, a w przypadku egzamindw ustnych w postaci wykazu zagadnien (pytan)
egzaminacyjnych. Metody sprawdzenia i oceniania osigganych efektéw uczenia sie oraz postepdéw
studentéw w toku ksztatcenia uzaleznione sg od decyzji prowadzgcego przedmiot (lidera), w zaleznosci
od zaktadanych efektéw uczenia sie. Informacja na ten temat zamieszczona jest w kartach przedmiotu
oraz podawana do informacji studentom przed przystgpieniem do realizacji przedmiotu. Ocena ta
opiera sie na okreslonych dla danego przedmiotu metodach weryfikacji wiedzy, umiejetnosci
i kompetencji spotecznych.

Wydziatowy Zespét ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia co roku dokonuje analizy wynikéw weryfikacji
efektdéw uczenia sie (zaliczen, egzamindéw, ocen koncowych z przedmiotow). Informacje
o ewentualnych wykrytych nieprawidtowosciach przekazywane sie do Dziekana, ktory podejmuje
odpowiednie dalsze dziatania, w szczegdlnosci odbywajgc rozmowy wyjasniajgce z pracownikami lub
zlecajac przeprowadzenie hospitacji zajeé lub analizy narzedzi weryfikacji efektéow uczenia sie. Komisja
ta przedktada Uczelnianej Radzie ds. Jakosci ksztatcenia raportéw wydziatowe, prezentujgce wptyw
podejmowanych prac analitycznych i dziatan na proces doskonalenia programéw studiow

Na zakonczenie procesu ksztatcenia weryfikacja efektdw uczenia sie nastepuje poprzez
przygotowanie pracy magisterskiej z obszaru zgodnego z kierunkiem, poziomem i profilem studiow
oraz zainteresowaniami studenta. Prace magisterskie powstajg w dwdch gtéwnych obszarach
wynikajgcych z wybrane] specjalnosci, a wiec animacji lub game designu. S3 ona powigzane
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z dyscyplinami, w ramach ktérych funkcjonuje kierunek, a wiec naukami o komunikacji spoteczne;j
i mediach, informatyka techniczng, telekomunikacjg, naukami o sztuce plastycznej i konserwacji dziet
sztuki. Zwykle praca, dzielgca sie na czes¢ analityczno-opisowa oraz projektowg, zawiera w pierwszej
czesci analize zjawiska (np. Koncepcje angazowania zaangazowania uzytkownika w dane medium,
animacji dla dorostych, wykorzystanie technologii VR), postaci (np. reprezentacji poszczegolnych grup
spotecznych w grach takich jak osoby z niepetnosprawnosciami czy mniejszosci seksualne, postaci
kobiecych jak Lary Croft z serii Tomb Raider jako obrazowego przyktadu bohaterki franczyzy
funkcjonujacej w nowych mediach) lub ewentualnie techniki (np.technik tworzenia Sciezki
dzwiekowej, tworzenia sztucznej inteligencji w grach lub jej algorytmdéw). Czes¢ opisowa pracy
magisterskiej ma by¢ ttem i dowodem na biegto$é studenta w zagadnieniach, ktére nastepnie
implementuje do autorskiego projektu, np. proceduralne generowanie terenu w grze wideo, w ktérym
student prezentuje wysokie umiejetnosci praktyczne z zakresu modelowania terenu w przestrzeni
wirtualnej. W wypadku prac bez zatgczonego dodatkowego projektu istotne jest prezentowanie
szerokiej wiedzy z badanego zakresu, np. w pracy badajgcej motywacje i zaangazowanie uzytkownika
w dane medium, kluczowe jest odniesienie sie do aspektdéw psychologicznych, znajomosci rynku tegoz
medium itp., czy w przypadku analizy reprezentacji grup spotecznych, student musi wykazac sie wysokg
wrazliwoscig i widzg na temat np.: mniejszosci seksualnych. W tematach dobieranych razem
z promotorami wazne jest potgczenie aspektéw teoretycznych i praktycznych, aby poszczegdlne prace
mogty wnosi¢ co$ nowego do branzy kreatywnej lub jasno dowodzi¢ zrozumienia przez studenta
kluczowych technik i metod pracy kreatywnej, ale takze analitycznej, jak np. w pracy poswiecone;j
odwzorowywaniu autentycznych lokacji w grach komputerowych popartej wtasnym projektem lokacji
inspirowanej wroctawskim Ostrowem Tumskim.

Szczegdtowe informacje w tym zakresie zawarto w Zarzadzeniu nr 14/2023 Dziekana Wydziatu
Studiow Stosowanych w sprawie zatwierdzenia wymogow i zasad przygotowania prac dyplomowych
i projektowych na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiéw Stosowanych.

3.8.Wyniki monitoringu loséw absolwentéw ukazujace stopien przydatnosci na rynku pracy efektow
uczenia sie osiggnietych na ocenianym kierunku oraz luki kompetencyjne, jak réwniez
informacje dotyczace kontynuowania ksztatcenia przez absolwentéw ocenianego kierunku
Monitorowaniem losu studentdw zajmuje sie Biuro Karier i Praktyk, ktérego zadaniem jest

promowanie absolwentéw na rynku pracy, w tym prowadzenie bazy studentéw i absolwentéw
poszukujgcych pracy. Wykorzystywane sg informacje o sytuacji absolwentow szkét wyzszych na rynku
pracy pochodzace z ogdlnopolskiego systemu monitorowania Ekonomicznych Loséw Absolwentow.
W monitoringu loséw absolwentéw wykorzystywane s dane 2z ogdlnopolskiego systemu
monitorowania Ekonomicznych Loséw Absolwentéw szkét wyzszych (www.ela.nauka.gov.pl). Wedtug
statystyk z systemu ELA, absolwenci z 2021 r. byli w stanie znalez¢ prace w pierwszym miesigcu, po
otrzymaniu dyplomu studiéw drugiego stopnia, przy czym system informuje takze o zerowym poziomie
bezrobocia w pierwszym roku od uzyskaniu dyplomu wsréd absolwentéw z 2021 r.

Losy absolwentow sg ponadto $ledzone bardziej tradycyjnymi sposobami, a wiec bezposrednim
kontaktem promotoréw pracy, poszczegélnych wyktadowcow, tutoréw lub menedzera kierunku
z absolwentami, rozmowami w mediach spotecznosciowych, wspdlnymi diagnozami silnych i stabych
stron kierunku oraz wskazywanymi potrzebami. Absolwenci z 2021 r. pracujg w tej chwili w branzy
kreatywnej, np. w studiu Juice, pracujg takze jako programisci, m.in. w Sylen Studio, Madnetic Games
albo prowadzg witasng dziatalnos¢ gospodarczg w zakresie edukacji, m.in. z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii w szkotach podstawowych i liceach. W chwili obecnej studia na kierunku
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ukonczyt dopiero pierwszy rocznik, tgcznie kilkanascie oséb, z ktorych kilkoro jeszcze w trakcie studiéw
lub tuz po ich zakonczeniu zwigzato sie z branzg gier lub animaciji.

Aktualni studenci to réwniez m.in. pracownicy branzy kreatywnej zwigzani umowami z Ten Square
Games, CD Projekt RED, Knights of Unity, Atomic Jelly czy Awaken Realms. Takie zakotwiczenie
studentéw w branzy pozwala na biezgco wstuchiwac sie w zapotrzebowanie rynkowe i wyciggac
whnioski na przysztosé co do dalszych drég rozwoju kierunku.

Zalecenia dotyczace kryterium 3 wymienione w uchwale nr 476/2022 Prezydium PKA z dn.
23.06.2024 w sprawie oceny programowej na kierunku studiéw media kreatywne: projektowanie
gier i animacji

Zalecenia dotyczace Opis realizacji zalecenia oraz dziatan zapobiegawczych

Lp. kryterium 3 wymienione podjetych przez uczelnie w celu usuniecia btedéw

we wskazanej wyzej i niezgodnosci sformutowanych w zaleceniu o charakterze
uchwale Prezydium PKA naprawczym

1. Zalecenie 1: Zaleca sie | Zgodnie 1z zaleceniem Zespotu Oceniajagcego PKA
wdrozenie  dostosowania | dotyczagcym  opracowania i stosowania  wymagan
wymagan merytorycznych | merytorycznych dotyczacych konstrukeji i zawartosci czesci
dotyczacych konstrukcji | pracy magisterskiej w ramach dziatan naprawczych:

i zawartosci pracy | — zaktualizowano wymogi i zasady przygotowania prac
magisterskiej w celu | dyplomowych i projektowych na kierunkach prowadzonych
zapewnienia jej zgodnosci | na Wydziale Studiéw Stosowanych Dolnoslaskiej Szkoty
z wymaganiami stawianymi | Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu (Zarzadzenie nr 1/2022
pracom dyplomowym na | Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych Dolnoslgskiej
studiach drugiego stopniaw | Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu z dnia 11 stycznia
szczegdlnosci w  zakresie | 2022 r.).

wykazania sie przez

studentéw  umiejetnoscia

tworzenia nowej wiedzy

oraz wykorzystania

istniejacej, a takze

zastosowania metod

naukowych do osiggniecia

celu pracy, jak rdéwniez

poszukiwania, selekgcji

i wykorzystania literatury

przedmiotu oraz

materiatow zrédtowych.

2. Zalecenie 2: zaleca sie | Zgodnie z zaleceniem 2 Zespotu Oceniajgcego PKA,
wdrozenie  dostosowania | odnoszgcym sie do opracowania i wdrozenia zasad oceny
zasad oceny prac | prac dyplomowych zapewniajgcych rzetelno$¢ procesu
dyplomowych oceniania prac dyplomowych, w ramach dziatan
zapewniajgcych rzetelno$¢ | naprawczych:
procesu ocenienia pracy | — przygotowano i wprowadzono zasady monitorowania
dyplomowy. jakosci prac dyplomowych/projektowych i rzetelnosci

ich oceniania oraz sposobu przeprowadzania
egzaminow dyplomowych i projektowych (Zarzadzenie
nr 2/2022 Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych
Dolnoslaskiej Szkoty Wyizszej z siedzibg we Wroctawiu
z dnia 11 stycznia 2022 r.)

— przygotowano i przeprowadzane s3 corocznie
szkolenia dla promotoréw i recenzentéw na temat
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wymogoéw dotyczacych prac dyplomowych,
obejmujgce m.in. poprawne przygotowanie recenzji
prac dyplomowych / projektowych wprowadzonych
zarzadzeniem nr 4/2021 Dziekana Wydziatu Studiéw
Stosowanych Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg
we Wroctawiu z dnia 26 kwietnia 2021 r.

Zalecenie 3: zaleca sie
monitorowanie jakosci prac
dyplomowych i procesu
dyplomowania oraz
dokonywanie cyklicznych
przeglagddw prac
dyplomowych oraz
wykorzystanie wynikéw
tych dziatart monitorujaco-
ewaluacyjnych w
systematycznym
podnoszeniu jakosci prac
dyplomowych oraz
rzetelnosci oceny w
procesie dyplomowania.

W zwigzku z zaleceniem Zespotu Oceniajgcego PKA
opracowano i wdrozono zasady monitorowania jakosci prac
magisterskich i rzetelnosci ich oceniania oraz sposobu
przeprowadzania egzamindéw magisterskich (Zarzadzenie nr
2/2022 Dziekana Wpydziatu Studiow Stosowanych
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu z dnia
11 stycznia 2022 r. w sprawie zatwierdzenia zasad
monitorowania jakosci prac dyplomowych/projektowych i
rzetelnosci ich oceniania oraz sposobu przeprowadzania
egzamindw dyplomowych i projektowych). Monitoring jest
przeprowadzany na studiach pierwszego, drugiego stopnia,
jednolitych magisterskich po zakoriczeniu danego roku
akademickiego w miesigcach listopad-grudziend. Analizie
podlegajg losowo wybrane prace dyplomowe na danym
kierunku i stopniu studiéw, formie ksztatcenia (studia
stacjonarne / niestacjonarne), jezeli zostaty przewidziane w
programie studiéw. Przy wyborze sprawdzanych prac dba
sie o to, aby nie byly to prace pisane pod kierunkiem tego
samego promotora. Z kolei monitoring egzaminu
dyplomowego przeprowadzany jest w odniesieniu do tych
samych studentdw, ktérych dotyczyta analiza oceny ich
pracy dyplomowej w danym roku akademickim lub losowo
wybranych dyplomantéw na danym kierunku i stopniu
studiéw, formie ksztatcenia (studia stacjonarne /
niestacjonarne) — w przypadku, gdy nie przewidziano prac
dyplomowych. Za realizacje zadania zgodnie z regulaminem
prac Wydziatowej Komisji ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia oraz
zakresem zadan odpowiedzialnosci odpowiada Rada
Programowa Kierunku. Jej przewodniczacy wyznacza
sposrod cztonkdw Rady lub oséb prowadzacych zajecia na
danym kierunku osoby odpowiedzialne za przeprowadzenie
monitoringu.
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Kryterium 4. Kompetencje, doswiadczenie, kwalifikacje i liczebnos¢ kadry prowadzacej ksztatcenie
oraz rozwoj i doskonalenie kadry

4.1. Kompetencje naukowe kadry prowadzgcej zajecia na kierunku

Potencjat kadrowy nauczycieli akademickich ocenianego kierunku w biezgcym roku akademickim
obejmuje: 2 profesoréw UDDSW ze stopniem doktora habilitowanego, 3 doktoréow oraz 5 magistréw.
Kadre kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji stanowi grupa doswiadczonych
pracownikdéw etatowych uczelni zatrudnionych na stanowiskach badawczo-dydaktycznych oraz
dydaktycznych, a takze zesp6t praktykdw z uznanym dorobkiem zawodowym w branzy kreatywne;j.

Profil badan nauczycieli akademickich stanowigcych kadre kierunku wpisuje sie w petni w dziedziny
wiedzy odpowiadajgce obszarom ksztatcenia na kierunku. Zespét stanowigcy w UDDSW ,liczbe N”
w zakresie dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej imediach, legitymuje sie obszernym
i wartosciowym dorobkiem naukowym. Sama dyscyplina parametryzowana w Federacji WSB-DSW,
otrzymata ocene A, tym samym uzyskane zostaty w niej uprawnienia do nadawania stopnia
naukowego doktora oraz doktora habilitowanego. Wczesniej, od roku 2010, Wydziat posiadat
uprawnienia do nadawania stopnia doktora — pierwotnie z nauk o poznaniu i komunikacji spotecznej,
a nastepnie po zmianie klasyfikacji dziedzin nauki i dyscyplin naukowych oraz dyscyplin artystycznych
w dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej i mediach. Kierunki uprawianych badan to: nauki
o komunikacji spotecznej i mediach, w tym studia groznawcze (game studies), aktywizm
technologiczny i medialny, historia animacji i efektow specjalnych, technologie wspierajgce i studia
nad niepetnosprawnoscig, posthumanizm i transhumanizm, kultura popularna, komunikacyjne aspekty
muzyki, archeologia mediéw, studia nowomedialne, teoria i praktyka PR, socjologia mediow.

Dorobek naukowy kadry uzupetnia duzy dorobek profesjonalny w branzach kreatywnych. Dorobek
zawodowy zwigzany z kierunkiem studidw obejmuje: prace z silnikami gier Unity 3D, Unreal (mgr
Maciej Jaroszewicz), produkcje gier wideo i tworzenie fabut gier (mgr Ziemowit Poniewierski, dr Adam
Flamma), grafike 3D i prace z technologig VR (dr Adam Flamma), tworzenie aplikacji terapeutycznych
(dr hab. Jan Stasienko, prof. UDDSW), tworzenie dzwieku i muzyki do gier (mgr Patryk Scelina),
programowanie (dr inz. Stawomir Owczarzak). Dr Szymon Makuch (we wspdtpracy z Adamem
Flamma) stworzyli kurs edukacyjny dla nauczycieli dotyczacy edukacyjnych aspektéw gier wideo.

Kadra kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji, zatrudniana jest na podstawie
analizy jej dorobku naukowego, dydaktycznego i organizacyjnego, biorgc pod uwage potrzeby
dydaktyczne, wymagajace zatrudniania specjalistéw posiadajgcych wiedze z zakresu szeroko pojetej
branzy kreatywnej.

W ocenie jakosci kadry bierze sie pod uwage rozwdj naukowy, osiggniecia dydaktyczne,
weryfikowane w trakcie biezgcych (corocznych) ocen pracowniczych w systemie Omega- PSIR,
wczesniej byt to system Endo, ktdry pozwala na ocene pracownikdw oraz wykorzystanie zawartych tam
informacji do tworzenia nowych synergii rozwojowych UDDSW oraz interdyscyplinarnych zespotéw
(np. w Kolegiach). Podstawowym narzedziem do gromadzenia i zarzgdzania dorobkiem naukowym w
UDDSW od 1 pazdziernika 2022 r. jest system Omega-PSIR.

W bazie nauki Omega-PSIR gromadzony jest dorobek naukowy pracownikéw Uczelni — jednostek
uczestniczacych i stowarzyszonych w Federacji Naukowej WSB-DSW oraz uczestnikdow szkoét
doktorskich. Dodatkowo powadzone sg cosemestralne ewaluacje zaje¢ przez studentéw oraz
hospitacje, ktérych wyniki s3 omawiane z poszczegdlnymi nauczycielami. Celem przeprowadzania
ewaluacji studenckiej w systemie USOSweb (cho¢ moze byc¢ tez w formie papierowej) jest pozyskanie
od studentéw informacji i ocen przebiegu procesu ksztatcenia, ktére umozliwig state podnoszenie
jakosci ksztatcenia poprzez uwzglednianie pozyskanych materiatow Zzrodtowych w podejmowanych
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dziataniach projakosciowych. W przypadku niskich ocen realizowanych zaje¢ jako element oceny
pracowniczej przeprowadzane sg rozmowy indywidualne ze wskazanymi nauczycielami, ktére sugerujg
konkretne zmiany w prowadzeniu zaje¢. Z kolei hospitacje majg charakter doradczo-metodyczny
i dotyczg wszystkich form zajeé dydaktycznych, w tym zajec¢ realizowanych w formie zdalnej. Osoba
hospitowana otrzymuje uwagi i zalecenia wynikajgce z protokotu hospitacji. Hospitacji podlegaja
zajecia dydaktyczne przeprowadzane przez nauczycieli akademickich — nie rzadziej niz raz na 2 lata.
W uzasadnionych przypadkach Wydziatowa Komisja ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia moze ustali¢
hospitacje czesciej niz wskazano, w szczegdlnosci, gdy ocena z ankiet studenckich jest nizsza niz 3,5.
W przypadku doktorantdw obligatoryjnie przeprowadza sie hospitacje w pierwszym roku prowadzenia
przez nich zajeé dydaktycznych, przy czym hospitacje te majg charakter wytgcznie doradczy.

Propozycje zmian w obsadzie formutujg tez sami pracownicy, na przyktad zgtaszajgc potrzebe
zatrudnienia praktykéw do prowadzenia éwiczen lub proponujgc konkretne osoby, ktdre mogg ich
zastgpi¢ w prowadzeniu zajeé.

Dorobek naukowy kadry prowadzgcej zajecia zorientowany jest przede wszystkim na nauki
o komunikacji spotecznej i mediach z uwzglednieniem réznorodnych obszaréw zwigzanych z nowymi
technologiami komunikacyjnymi. W ramach swojej dziatalnosci naukowej pracownicy przygotowuja
publikacje i ekspertyzy, biorg udziat w konferencjach naukowych w kraju i za granicg, realizujg granty
badawcze. Oprdcz dwdch osdb pozostali pracownicy prowadzacy zajecia dydaktyczne na kierunku
posiadajgcy stopien dra i dra habilitowanego sg zaliczani do liczby N zespotu dyscypliny nauk
o komunikacji spotecznej i mediach UDDSW i prowadzg intensywng dziatalno$¢ naukowa
o miedzynarodowym charakterze.

W latach 2018-2023 dorobek pracownikéw etatowych, realizujgcych zajecia na kierunku obejmowat
recenzowane publikacje. W latach 2018-23 dorobek pracownikéw etatowych, realizujgcych zajecia na
kierunku obejmowat recenzowane publikacje. Dorobek pracownikéw obejmuje zaréwno monografie,
rozdziaty, jak i artykuty w recenzowanych czasopismach naukowych z listy MNiSW oraz publikacje
obcojezyczne, dane szczegétowe zawarte sg w ponizszej tabeli. Warto podkreslié, ze posréd
opublikowanych prac naukowych znalazty sie wysoko punktowane monografie w wydawnictwach
zagranicznych Routledge i Bloomsbury Academic (300 pkt), a takze publikacje w renomowanych
polskich i zagranicznych czasopismach (,,Script and Print”, , Teksty Drugie”, ,Kwartalnik Filmowy”).
Wiele z tych publikacji zwigzanych jest ze studiami groznawczymi, historig i antropologig animacji
i efektéw cyfrowych, historig medidw i nowych technologii w Polsce.

Tabela 3 Publikacje kadry kierunku w latach 2018-2023

Rodzaj publikacji: 2018 2019 2020 2021 | 2022 | 2023
Monografie, w tym wspodtautorskie 2 0 0 1 2 0
Redakcje 1 1 0 0 0 0
Rozdziaty 4 0 0 0 2 1
Artykuty w czasopismach 2 3 3 2 1 0
Publikacje obcojezyczne 3 0 3 4 0 2
(art. + rozdz. + monografie)

Razem 12 4 6 7 5 3

Szczegdtowe zestawienie wszystkich publikacji pracownikéw za okres 2018-2023 zawiera zatgcznik
2.10 do raportu.

Warto podkresli¢, ze aktywnos$é naukowa pracownikdw, zwigzana z profilem kierunku media
kreatywne: projektowanie gier i animacji, skoncentrowana jest wokét powotanego do zycia w 2015
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roku Centrum Badawczo-Projektowego Gier i Animacji. Centrum zrealizowato do tej pory dwa projekty
naukowe zwigzane z grami wideo oraz cztery badania dla przedsiebiorstw w ramach tzw. ,,Bonéw na
Innowacje”. Pracownicy centrum zaangazowani sg takze do realizacji projektéw finansowanych przez
NCBIiR w ramach tzw. ,Szybkiej Sciezki” oraz funduszy ,Bridge Alfa”.

Pierwszy ze zrealizowanych projektédw ,,Osoby niepetnosprawne jako aktorzy sesji realizowanych
przy uzyciu systemu motion capture” otrzymat finansowanie w ramach programu MNiSW i UE
,Uniwersytet mtodych wynalazcéw” (umowa nr MNiSW/2015/DIR/18/UMW). Ideg programu
,Uniwersytet mtodych wynalazcéw bytlo wzmacnianie wspotpracy uczelni ze szkotami
ponadpodstawowymi. W ramach projektu pod kierownictwem dr hab. Jana Stasienko, prof. UDDSW
o$miu ucznidw |l LO we Wroctawiu realizowato badania nad mozliwosciami aktorskimi oséb
Z niepetnosprawnosciami uczestniczgcych w sesjach z uzyciem systemu przechwytywania ruchu
(motion capture). W projekcie uczestniczyto 6 oséb z niepetnosprawnosciami. Efektem projektu jest
raport badawczy w jezyku angielskim wraz z pakietem instruktazowych animacji (J. Stasienko i inni,
,Capturing Motor Competencies. People with Disabilities as Actors in Motion Capture Sessions
(Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej, Wroctaw 2015). Osiggniecia projektu
prezentowane byty na dwdch konferencjach miedzynarodowych: The 7th Conference of the Beyond
Humanism Conference Series, “From Humanism to Post- and Transhumanism?” (wrzesiert 2015 Ewha
Womans University, Seul, Korea Potudniowa) oraz Central and Eastern European Game Studies
Conference: Distributed Games Studies, (pazdziernik 2015 Uniwersytet Jagiellonski, Krakow). Projekt
zostat rowniez nagrodzony przez Urzagd Miasta Wroctawia nagrodg ,,Wroctaw Bez Barier” w kategorii:
innowacyjne rozwigzania w zakresie dostepnosci.

Zespodt Centrum realizowat takze w 2021 roku projekt naukowy na zlecenie Paristwowego Funduszu
Rehabilitacji Oséb Niepetnosprawnych w ramach Konkursu ,Reprezentacje niepetnosprawnosci
w kulturze i edukacji”. W ramach konkursu Zespot Centrum, w sktadzie: dr hab. Jan Stasieriko, prof.
UDDSW (kierownik), prof. Krystina Madej, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko i dr Adam Flamma oraz mgr
Maciej Sled? realizowat projekt pt. ,Kruche awatary? Reprezentacje niepetnosprawnosci w grach dla
dzieci i mtodziezy w warstwie jezykowej, wizualnej, fabularnej i strukturalnej”. Projekt obejmowat
badanie reprezentacji niepetnosprawnosci w korpusie 60 gier wideo i zakoriczyt sie wydaniem raportu
badawczego w jezyku polskim i angielskim oraz konferencjg podsumowujaca (grudzien 2021).

Pracownicy Centrum (dr hab. Jan Stasieriko, prof. UDDSW, dr Adam Flamma) prowadzili takze
badania dla przedsiebiorstw zwigzane z realizacja tzw. ,Bonéw na Innowacje”, grantéw Unii
Europejskiej na dziatania badawcze przedsiebiorstw przyznawanych przez NCBiR za posrednictwem
organizacji branzowej ,Dolnoslgscy Pracodawcy” i uczelnianego Biura Projektéw. Dr hab. Jan
Stasienko, prof. UDDSW, zrealizowat prace badawcze dla firm UNITY i HoldApp, dr Adam Flamma
uczestniczyt w realizacji dwdch badan na potrzeby Weber Group i Landl, dr Marek Zimnak
wspotpracowat przy projekcie firmy Galena FSP.

W biezgcym roku w ramach dziatan badawczych Centrum dr hab. Jan Stasiefko, prof. UDDSW
uczestniczy w realizacji projektu ,Fundusz Bridge Alfa — Satus Games”. Fundusz na zlecenie NCBIR
finansuje innowacyjne projekty gier wideo, ktérych realizacja wymaga podjecie badan naukowych.
Prof. J. Stasienfko jest cztonkiem kluczowego personelu naukowego Funduszu i jest odpowiedzialny za
przygotowywanie w porozumieniu z przedsiebiorstwami planu badan naukowych dla poszczegdlnych
projektéw oraz naukowych czesci raportow due dilligence dla tych przedsiewzieé. Dr hab. J. Stasienko,
prof. UDDSW, w ramach ,Szybkiej sciezki” (programu UE dla przedsiebiorcéw podejmujgcych dziatania
badawczo-rozwojowe zarzgdzanego przez NCBiR) uczestniczyt w latach 2021-2023 w projektach dla
przedsiebiorstwa Prosoma, ktérych celem byto opracowanie terapeutycznej dwodch aplikacji
mobilnych: dla oséb w kryzysie wywotanym pandemia Covid-19 oraz chorobg nowotworowa.
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Badania naukowe pracownikéw kierunku finansowane sg przede wszystkim ze srodkéw wtasnych
Uczelni oraz z dotacji MEIN na badania naukowe, zgodnie ze strategia i planami rozwojowymi.
Struktura wydatkéw obejmuje udziat pracownikéw w konferencjach naukowych krajowych
i zagranicznych, organizacje konferencji oraz seminaridow i spotkan naukowych, dziatania w ramach
studenckiego kota naukowego.

Wsrdd awansow naukowych w okresie 2018-2024 sfinansowano postepowanie habilitacyjne
dr hab. Agnieszki Weglinskiej (2018-2019). Przygotowywana jest rowniez kolejna rozprawa
habilitacyjna dr Agnieszki Dytman-Stasieriko oraz postepowanie doktorskie mgr. Macieja Sledzia.

Nauczyciele akademiccy w ramach podejmowanej wspoétpracy miedzynarodowej uczestniczyli
w projektach edukacyjnych z partnerami zagranicznymi w ramach Programu Erasmus+ oraz innych
programow: dr hab. Agnieszka Weglinska, prof. UDDSW — Niemcy, Czechy, Bufgaria, dr hab. Jan
Stasienko, prof. UDDSW — Grecja, USA, RPA, Izrael, dr Adam Flamma — Grecja, dr Agnieszka Dytman-
Stasienko — Grecja, Butgaria. Zbiorcze zestawienie znajduje sie w czesci ,,Umiedzynarodowienie
procesu ksztatcenia” do raportu.

W latach 2018-2024 pracownicy kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
zorganizowali samodzielnie lub wspdtorganizowali 3 miedzynarodowe konferencje naukowe. Pierwsza
,The 10th Beyond Humanism Conference. Cultures of the Posthuman” odbyta sie lipcu 2018 roku.
W ramach wydarzenia, ktére zgromadzito ponad 120 uczestnikéw, poruszane byty takze zagadnienia
zwigzane z profilem kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji. Odbyt sie m.in. panel
na temat posthumanizmu w kontekscie gier wideo i technologii VR. Centrum wspodtorganizowato
rowniez dwie edycje online’owych konferencji z cyklu Global Posthumanism Forum w 2020 2021 roku.
To drugie spotkanie w catosci byto poswiecone podrecznikowi wspdtredagowanemu przez dr hab. Jana
Stasienko, prof. UDDSW i prof. Evi Sampankou z Uniwersytetu Egejskiego w Grecji, ,,Posthuman Studies
Reader. Core readings on Transhumanism, Posthumanism and Metahumanism”, Schwabe Verlag
2021.

W latach 2018-2024 pracownicy kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji brali
czynny udziat w ponad 37 konferencjach, w tym 30. krajowych i 7. miedzynarodowych (w j. obcych),
prezentujac referaty, komunikaty z badan oraz prowadzac sesje plenarne i panelowe, a takze petnigc
funkcje cztonkéw komitetéw naukowych. Konferencje dotyczyty m.in. nastepujacych obszaréow: studia
groznawcze (dr hab. Jan Stasienko, prof. UDDSW, dr Adam Flamma, post-, trans- i metahumanizm (dr
hab. Jan Stasienko, prof. UDDSW, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko), medioznawstwo i filmoznawstwo
(dr hab. Jan Stasieriko, prof. UDDSW, dr Adam Flamma, dr Agnieszka Dytman-Stasienko), komunikacja
spoteczna (dr hab. Agnieszka Wegliriska prof. UDDSW, dr hab. Jan Stasieriko, prof. UDDSW) itp.

Warto wskazag, ze liczna grupa pracownikéw brata udziat w V i VI Kongresie Polskiego Towarzystwa
Komunikacji Spotecznej oraz w miedzynarodowych konferencjach organizowanych przez International
Business Information Management Association.

Wykaz wszystkich wystgpien konferencyjnych wraz z nazwami konferencji znajduje sie w zataczniku
2.9 do raportu.

Oprdcz wspomnianych aktywnosci zespotu dziatalnos¢ upowszechniajgca pracownikow przejawia
sie w nastepujgcych formach:

— wyktaddéw otwartych (w ramach zadan i funkcji zawodowych czy organizacyjnych petnionych
przez pracownikéw), w tym na zaproszenie réznych instytucji, szkét i uczelni

— udziatu z prelekcjami lub wyktadami typu keynote w imprezach naukowych i branzowych
zwigzanych z produkcjg gier, fantastykg naukowg, animacjg (prof. Jan Stasienko ,,Print Screen
Festival Tel Aviv, konferencja Cyber+Media, Lublin 2021; seminarium Uniwersytetu tédzkiego,
Widzie¢ - Rozumie¢ - Dziataé. Humanisci i nowe technologie, 2019; prof. Jan Stasierko,
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dr Adam Flamma, konferencja CEEGS Praga 2018; dr Adam Flamma, mgr Patryk Scelina, Digital
Dragons, Krakéow 2021; mgr Patryk Scelina, Game Developers Conference 2021; prof. Jan
Stasienko, dr Adam Flamma, dr Szymon Makuch, Dni Fantastyki 2018, 2021).

— udzielaniu wywiadéw dla medidow regionalnych i ogdlnopolskich oraz prasy lokalnej (dr
hab. Jan Stasieriko, prof. UDDSW, dr hab. Agnieszka Weglinska, prof. UDDSW, dr Agnieszka
Dytman-Stasieriko, dr Adam Flamma, dr Szymon Makuch).

4.2. Kompetencje dydaktyczne kadry prowadzacej zajecia na kierunku

Kadre kierunku stanowig osoby posiadajgce dtugoletnie doswiadczenie dydaktyczne. Pracownicy ze
stopniem dra i dra habilitowanego posiadajg takze wieloletnie doswiadczenie w zakresie promowania
prac magisterskich oraz ich recenzowania. Pracownicy samodzielni posiadajg doswiadczenie w opiece
nad doktorantami, biorg takze udziat w przewodach doktorskich i habilitacyjnych. Mfodsza kadra
posiada doswiadczenie w zakresie petnienia funkcji promotora pomocniczego w przewodach
doktorskich (dr Agnieszka Dytman-Stasierko).

Pracownicy kierunku prowadzacy seminaria magisterskie wykorzystujg funkcjonalnosci MS Team:s.
To platforma, ktére pozwala na szybki kontakt ze studentami, co jest niezwykle pomocne w opiece
tutorskiej i promotorskiej. Tego typu narzedzia pozwalajg na bardziej praktyczne prowadzenie zajec
dydaktycznych w oparciu o nowoczesne platformy komunikacyjne, wykorzystywane takze
w dziatalnosci zawodowej podmiotéow z branzy medialnej. Istotnym elementem dziatalnosci
dydaktycznej i naukowej jest takie aktywnosé studentdw, realizujgcych swoje pasje w ramach
przyjetego w UDDSW modelu opieki tutorskiej oraz két naukowych opisanych doktadniej w innej czesci
raportu. Pracownicy etatowi kierunku facza zainteresowania naukowe z aktywnoscig dydaktyczna.
Przedmioty, ktére prowadzg nauczyciele akademiccy, korelujg z ich profilem naukowym
i doswiadczeniem zawodowym nabytym poza uczelnig. Dorobek naukowy kadry prowadzgcej zajecia
zorientowany jest przede wszystkim na nauki o komunikacji spotecznej i mediach z uwzglednieniem
réoznorodnych obszaréw zwigzanych z nowymi technologiami komunikacyjnymi. W ramach swojej
dziatalnos$ci naukowej pracownicy przygotowujg publikacje i ekspertyzy, biorg udziat w konferencjach
naukowych w kraju i za granicg, realizujg granty badawcze. Pracownicy prowadzacy zajecia
dydaktyczne na kierunku posiadajgcy stopien doktora i doktora habilitowanego sg zaliczani do liczby N
zespotu dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach UDDSW, prowadzg intensywng
dziatalno$é naukowa o miedzynarodowym charakterze.

Stale podnoszg swoje kompetencje dydaktyczne, biorgc udziat w organizowanych w uczelni
szkoleniach, a takie w ramach samoksztatcenia indywidualnego, wymiany dobrych praktyk
(pazdziernik 2019, lipiec 2020) czy tez regularnych spotkan zespotu dydaktycznego. W jego ramach
omawiane sg problemy pojawiajgce sie na zajeciach, pracownicy dzielg sie doswiadczeniem, oceng
skutecznosci w zakresie weryfikacji efektow uczenia sie, wspdétpracujg w ramach przygotowania prac
dyplomowych i analizujg jakos¢ prac zaliczeniowych.

W ramach zdobywania miedzynarodowych doswiadczen dydaktycznych pracownicy etatowi
kierunku regularnie wyjezdzajg w charakterze visiting professors do uczelni partnerskich UDDSW
w ramach programu Erasmus+. W zakresie zwiekszania miedzynarodowych kompetencji
dydaktycznych troje pracownikéw dr hab. Agnieszka Weglinska prof. UDDSW, dr hab. Jan Stasienko
prof. UDDSW, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko posiada certyfikaty programu Master of Didactics, ktore
zdobyli w ramach szkolen anglojezycznych w 2019 r. w Gandawie i Londynie.

Pracownicy kierunku stanowig istotne wsparcie w zakresie doskonalenia dokumentacji
wewnetrznej uczelni dotyczacej proceséw ksztatcenia. Dr hab. Jan Stasienko prof. UDDSW petni
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funkcje koordynatora dyscypliny naukowej nauki o komunikacji spotecznej i mediach. Dr hab. Jan
Stasienko prof. UDDSW, dr hab. Agnieszka Wegliniska prof. UDDSW, sg cztonkami uczelnianej Rady
Akademickiej. Niektorzy nauczyciele akademiccy petnili funkcje menedzera kierunku: dr Adam Flamma
- media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne (I stopnia), dr Szymon Makuch - media
kreatywne: projektowanie gier i animacji (Il stopien). Cztonkowie kadry posiadajg doswiadczenie w
zakresie koordynacji praktyk zawodowych na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i
animacji.

W okresie pandemii Covid-19 kadra dydaktyczna kierunku media kreatywne: projektowanie gier
i animacji intensywnie wdrazata sie do ksztatcenia zdalnego, uczestniczgc w szkoleniach wewnetrznych
organizowanych w UDDSW przez Dziat Rozwoju Ksztatcenia Zdalnego, szkoleniach indywidualnych
prowadzonych przez menedzera kierunku oraz wzajemnego wsparcia kolezenskiego i webinariéw
dostepnych online.

4.3.Najwazniejsze osiggniecia dydaktyczne kadry prowadzacej zajecia na kierunku
Do najwazniejszych osiggnie¢ dydaktycznych kadry prowadzacej zajecia na kierunku mozna
zaliczy¢:

1. Udziat 3 pracownikéw w 2019 r. w anglojezycznym programie Master of Didactics,
finansowanym przez MNiSW (certyfikaty: prof. Jan Stasienko, dr Agnieszka Dytman-Stasienko,
Ghent University Belgia, prof. Agnieszka Wegliriska, University College London, Wielka Brytania).
Program (150 h szkoleniowych + wizyty studyjne) zorientowany byt na nabycie kompetencji
tutorskich wyktadowcdéw oraz doskonalenie metod nauczania, z uwzglednieniem dydaktycznych
narzedzi on-line.

2. Udziat pracownikéw Kolegium w programie zagranicznych wyjazdéw dydaktycznych celem
prowadzenia zaje¢ na uczelniach partnerskich pt. Teaching Staff Mobility w ramach programu
Eramus+ UE (prof. Agnieszka Weglinska: Butgaria - Sofia, Czechy - Brno, Hiszpania - Barcelona,
Niemcy - Hamburg; Prof. Jan Stasienko, dr Agnieszka Dytman-Stasienko, Butgaria — Sofia, Czechy
— Praga, Grecja — Ateny, Francja — Lille, dr Adam Flamma Grecja — Mitylena).

3. Uzyskanie przez zespdt prof. Jana Stasienki 1. miejsca na liscie rankingowej projektow w
programie UE i NCBiR ,,Umiedzynarodowienie Szkolnictwa Wyzszego” (komponent Programu
Wiedza-Edukacja-Rozwdj) i realizacja w latach 2017-2019 projektu ,,Big data, digital marketing
and trendwatching — nowy program studiéw Il stopnia w jezyku angielskim w Dolnoslaskiej
Szkole Wyzszej” z finansowaniem 1 425 108 zt.

4. Otrzymane nagrody przez pracownikéw Kolegium: prof. Jan Stasienko ,Wroctaw Bez Barier”
2015, prof. Agnieszka Weglinska, dr Agnieszka Dytman-Stasienko, - nagroda Rektora DSW
za wybitne osiggniecia naukowe, dr Adam Flamma, dr Szymon Makuch — za wybitne osiggniecia
organizacyjne i dydaktyczne.

5. Wspdtautorstwo (z prof. Evi Sampanikou) prof. Stasienki w redakcji podrecznika: ,Posthuman
Studies Reader. Core readings on Transhumanism, Posthumanism and Metahumanism”,
Schwabe Verlag 2021.

6. Realizacja przez pracownikdw kierunku zaje¢ dydaktycznych w jezyku angielskim w ramach
specjalnosci 3D Animation and Visual Effects for Film and Games.

7. Organizacja przedsiewziecia ,Strefa Podcastow DSW” pod kierownictwem dr. Szymona
Makucha powstata w ramach realizacji projektu o tym samym tytule w ramach programu
Spoteczna odpowiedzialnos¢ nauki — Popularyzacja nauki i promocja sportu, finansowanego z
budzetu panstwa przez Ministerstwo Edukacji i Nauki. Celem projektu jest upowszechnianie i
promowanie dorobku naukowego studentéw, doktorantéw i pracownikdw naukowych
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Uniwersytetu Dolnoslagskiego przez stworzenie kanatu na platformie streamingowej. W efekcie
realizacji projektu utworzono kanat ,Strefa Podcastéw DSW”, na ktérym, w latach 2021-23
przygotowano i opublikowano ponad 40 podcastéw (publikowane z czestotliwoscig jeden
odcinek co 2 tygodnie). Audycje tematycznie nawigzuja do aktywnosci $rodowiska
akademickiego Uniwersytetu Dolnoslaskiego. Podcasty sg scisle powigzane z prowadzonymi
kierunkami studiéw (administracja, bezpieczeristwo wewnetrzne, dietetyka z promocjq zdrowia,
dziennikarstwo i komunikacja spoteczna, human resources i coaching, informatyka, media design
i marketing wizerunkowy, media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, media
kreatywne: projektowanie gier i animacji, pedagogika, pedagogika specjalna, psychologia),
realizowanymi badaniami oraz zainteresowaniami cztonkéw i cztonkin redakcji. Podcasty s3
tworzone na otwartej licencji oraz po siedmiu dniach od premiery w serwisie Uniwersytetu
Dolnoslaskiego DSW, umieszczane na ogdlnodostepnych serwisach streamingowych (Spotify,
Mixcloud, Soundcloud, GooglePodcasts, Apple Podcast). Kazda audycja poddana jest
transkrypcji. Czes$¢ podcastéw przygotowywana jest w jezykach obcych (angielskim, czeskim oraz
ukrainskim). Istotnym elementem tworzonych audycji jest rowniez ich lokalny i regionalny
wymiar zwigzany z promocjg Wroctawia i Dolnego Slaska jako miejsc najblizszych Uczelni oraz
naszej spotecznosci akademickie;j.

4.4.0siagniecia z zakresu upowszechniania wiedzy kadry prowadzacej zajecia na kierunku

Za najwazniejsze osiggniecia kadry kierunku z zakresu upowszechniania wiedzy mozna uznac:

1.

Wyktady, prelekcje goscinne oraz na zaproszenie (,Print Screen Festival”, ,Dni Fantastyki”,
,Digital Dragons”, ,Game Industry Conference”, , Central and Eastern European Games Studies
Conference”, Filozofikon, UAM, UZ.

Upowszechnianie wiedzy naukowej na temat gier wideo i kultury popularnej za posrednictwem
organizacji pozarzgdowych (Stowarzyszenie Game Up i Stowarzyszenie Trickster — dr Flamma i
dr Makuch.

Opracowanie raportu badawczego dla PFRON ,Kruche awatary? Reprezentacje
niepetnosprawnosci w grach dla dzieci i mtodziezy w warstwie jezykowej, wizualnej, fabularnej i
strukturalnej” oraz konferencji podsumowujacej grudzien 2021 (prof. Stasieriko, dr Dytman-
Stasienko, dr Flamma).

Realizacja wyktadéw inaugurujacych rok akademicki (prof. Jan Stasiertkko - w 2018, dr Adam
Flamma — w 2021), jak tez wyktadéw goscinnych, wyktadéw otwartych, warsztatéw w ramach
upowszechniania wiedzy dla instytucji publicznych oraz szkét i uczelni (prof. Jan Stasieriko,
dr Agnieszka Dytman-Stasienko, prof. Agnieszka Weglinska, dr Adam Flamma, dr Szymon
Makuch, mgr Patryk Scelina). -

Adam Flamma: Wyjazd stuzbowy, prezentacja uczelni na Targach Karier GCCE / wygtoszenie
preselekcji nt. dydaktycznych aspektéw projektowania gier na UDDSW Sosndéwka Forum Nauki
27-29.09.2023,

Szymon Makuch: Udziat w konferencjach/warsztatach/kursach/seminariach, Wystgpienie
konferencyjne, W: | Forum Groznawcze "Zasady gry", 2022, 02-06-2022 - 03-06-2022, Poznan,
Polska.

Warto wskazaé, iz oprécz aktywnosci w charakterze pracownikéw badawczo-dydaktycznych kadra

etatowa kierunku posiada bogate doswiadczenie zawodowe w rdézinych branzach: produkcja

i projektowanie gier, tworzenie cyfrowych efektéw wizualnych, tworzenie dzwieku i muzyki do gier

i filmu, tworzenie aplikacji VR, projektowanie aplikacji mobilnych, consulting B+R, consulting prawny,
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ktére to doswiadczenie zawodowe wykorzystuje w ramach zaje¢ dydaktycznych wyszczegdlnionych
w zatgczniku 2.2. ,,0Obsada zajeé dydaktycznych” do raportu.

4.5.Doswiadczenie zawodowe kadry prowadzgcej zajecia na kierunku

Nauczyciele akademiccy zatrudnieni na umowy posiadajg dtugoletnie doswiadczenie zawodowe w
okreslonych branzach kreatywnych zwigzanych z profilem kierunku media kreatywne: projektowanie
gier i animacji.

Przy zatrudnianiu nauczycieli akademickich ogtaszane sg konkursy (strona UDDSW w zakfadce
,oferty pracy”, Akademicka Baza Ogtoszen, portale z ogtoszeniami typu pracuj.pl), ktére s3
dostosowane do potrzeb dydaktycznych kierunku oraz do profilu naukowego UDDSW (doswiadczenie
zawodowe i/lub badawcze, a takze profil dziatalnosci instytucji, w ktérej je zdobywali, jej ranga,
specyfika i zakres dziatalnosci oraz petnione funkcje i zdobyte doswiadczenie zawodowe lub/i
badawcze). Na kierunku zatrudniani sg wiec specjalisci z wybranych branz kreatywnych, przede
wszystkim ze studidw projektowania gier i aplikacji interaktywnych, studiéw animacji i efektéw
wizualnych i cyfrowej postprodukcji, przedsiebiorstw tworzgcych aplikacje mobilne oraz aplikacje
wirtualnej (VR) i poszerzonej rzeczywistosci (AR).

Tabela 4 Przyktadowe obszary wiedzy praktycznej innych oséb prowadzacych zajecia dydaktyczne
na kierunku

Lp. | Obszary wiedzy praktycznej | Przykladowe przedmioty Wyktadowca
pracownikow nieetatowych (2023/2024)
1 Programowanie w silnikach gierlPraca z silnikiem Unity dr hab. Grzegorz Kosior prof. UO
(Unity, Unreal) i tworzenielPraca zsilnikiem Unreal [inz. Krzysztof Kurzeja
projektéw wirtualnejSilniki gier w animacjilinz. Jakub Flaczyk
rzeczywistosci filmowej mgr Adrian Gutowicz
2 Grafika 2D i 3D Sculpting Mgr Tomasz Wojciechowski
Zaawansowane modele 3D(dr Iwona Ogrodzka
Modelowanie postaci mgr Wojciech Jarosz
Digital art.
[Texturowanie, mapowanie
i shading
3 Animacja \Warsztat motion capture |mgr Szymon Zdobylak,
Animacja postaci inz. Wojciech Wojcik,
Animacja twarzy lic. Adrian Jackowski,
Processing w animacji \Wojciech Gajdecki
Animacja 2D
4 |Cyfrowa postprodukcja Motion design mgr Maja Krzyzaniak,
Postprodukcji — montazdr lwona Ogrodzka
wideo dr Pawet Pietruszewski
Postprodukcja — montazmgr Hanna Pachurka
dzwieku
Postprodukcja -
compositing
5 Projektowanie  gier (gamelLevel design mgr Michat Kopeé
design) i projektowanie|Technical level design mgr Kamil Ciesielski
poziomow gier Mechaniki wybranychmgr Karolina Ciesielska
gatunkdéw gier
Psychologia gier
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6 Tworzenie fabut gier i filméw [Storytelling | story design |mgr Aleksandra Godek

7 Ekonomiczne i prawne aspektylZarzagdzanie projektamildr inz. Ewa Muciek,

gier wideo kreatywnymi dr Elzbieta Kocowska-Siekierka
Prawo nowych mediéw  [mgr Magdalena Majewska
Gamifikacja i edutainment
jako formy komunikacji

Pracownicy nieetatowi wykorzystujg swoje doswiadczenie zawodowe zdobyte w pracy w takich
instytucjach jak studia projektowania gier, studia animacji i cyfrowej postprodukcji, studia tworzenia
aplikacji mobilnych i VR, studia filmowe, agencje reklamowe, agencje interaktywne i firmy zajmujace
sie projektowaniem serwisdw internetowych.

Warto wspomnie¢, ze niektérzy z pracownikdw nieetatowych z racji petnionych funkcji zawodowych
aktywnie upowszechniajg wiedze z zakresu projektowania i historii gier, animacji, filmu, rozwigzan
interaktywnych.

4.6. Wsparcie rozwoju kadry prowadzacej zajecia na kierunku

Uczelnia oferuje wsparcie rozwoju naukowego i dydaktycznego w ramach struktury UDDSW:

—  Biuro Nauki — udziela wsparcia w zakresie z rozwoju kadry naukowej w zakresie formalnosci
zwigzanych z przygotowaniem wnioskéw o nadanie stopni naukowych albo tytutu
naukowego oraz konsultuje interpretacje prawne przepiséw zwigzanych z awansem
naukowym; wspiera pracownikdow w budowaniu indywidualnej polityki publikacyjnej,
organizuje i prowadzi szkolenia oraz konsultacje indywidualne; pomaga w promocji dorobku
publikacyjnego UDDSW; upowszechniania wsrdod pracownikéw UDDSW wiedzy o nowych
modelach w komunikacji naukowe;

— Biuro Projektéw — zajmuje sie upowszechnianiem informacji w zakresie pozyskiwania
funduszy na finansowanie dziatan naukowych, badawczych, dydaktycznych oraz innych
przedsiewzie¢, majacych na celu podnoszenie jakos$ci ksztatcenia i rozwoju Uczelni:
udostepnia dane o ogdlnopolskich i miedzynarodowych programach, konkursach, grantach,
inicjatywach w zakresie nauki, badan i rozwoju; organizuje szkolenia i doradza w zakresie
pozyskiwania funduszy na realizacje projektow z programéw krajowych i europejskich

— Dziat Rozwoju Ksztatcenia Zdalnego - jednostka wydziatowa, powotana w roku akademickim
2020/2021, wspomaga proces ksztatcenia oraz prowadzenie dziatalnosci szkoleniowej
w zakresie zdalnej edukacji. Pracownia zostata utworzona na podstawie zalecen Zatozyciela
UDDSW, Uchwaty Senatu UDDSW, a takze obowigzujgcych rekomendacji i standardow,
dotyczgcych wykorzystywania w procesie nauczania i uczenia sie na studiach wyzszych metod
i technik ksztatcenia na odlegtos¢, w tym np. ,Standardéw metodyki ksztatcenia zdalnego”.
Organizuje szkolenia z aktywizujgcych aplikacji: np. Padlet, Mentimeter, Quizlet, Platforma
Moodle.

— Oferta Federacji

— Master of Didactics — umozliwienie udziatu w projekcie MNiSW doskonalenia w ramach stazu
zagranicznego metod dydaktycznych stosowane w ksztatceniu akademickim;

— organizacja otwartych seminaridw, np. doktoranckich, z mozliwoscig udziatu wszystkich
pracownikéw;
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—  mozliwos¢ udziatu w publicznych obronach doktoratéw realizowanych w ramach studiéw
doktoranckich i Szkoty Doktorskiej Federacji Naukowej DSW-WSB Merito.
Wsparcie rozwoju zawodowego obejmuje:
— mozliwos¢ prowadzenia zajec na innych kierunkach prowadzonych na uczelni w powigzaniu
z kompetencjami danej osoby;
— udziat w szkoleniach naukowych (analiza dyskursu, Szkolenie Atlas.ti 8, Stastistica itp.;
— udziat w szkoleniach dot. zachowania w kontakcie z mediami, wizerunku online;
— szkolenia jezykowe: angielski 2019-2023;
Wsparcie dydaktyczne realizowane jest w postaci:
— Opracowanej publikacji dla nauczycieli akademickich pt. Standardy metodyki ksztatcenia
zdalnego. Przewodnik dla wyktadowcy, zespét projektowy: A. Bilon, N. Patan-Trawka, A.
Ziety, M. Czyzuk, T.Jankowski, K. Koj, M. Zientarski, Wyd. DSW i WSB 2020 (publikacja
elektroniczna),
— mozliwosci konsultacji z metodykiem ds. edukacji zdalnej z Pracowni Edukacji Zdalnej
UDDSW,
— organizacji warsztatow dobrych praktyk i samoksztatceniowych,
— organizacji szkolel zewnetrznych, np. emisja gtosu, praca z osobami niepetnosprawnymi,
praca w Srodowisku wielokulturowym,
— seminariéw i zebran szkoleniowych, zwtaszcza intensywnych w okresie pandemii Covid-19,
np. Metody weryfikacji efektdw uczenia sie w oparciu o pakiet Office 365,
— wymiany informacji o procesach dydaktycznych w ramach zebran Kolegium.
Ponadto Uczelnia podejmuje szereg dziatah ukierunkowanych na doskonalenie umiejetnosci
dydaktycznych i rozwoju naukowego kadry. Biuro Projektéw i Realizacji Strategii oraz Dziat Rozwoju
Ksztatcenia Zdalnego organizujg liczne szkolenia ukierunkowane na podnoszenie kompetencji
naukowych i dydaktycznych pracownikdw (z zakresu np. pracy w zréznicowanym srodowisku, tutoring
w pracy ze studentami, praca ze studentami z dysfunkcjg stuchu, wzroku, Praca ze studentami on-line,
Szkolenie z MS TEAMS, Szkolenie z MS365, Kurs efektywnej komercjalizacji wynikow badan, Kurs
efektywnego publikowania, Kurs dot. praktycznych narzedzi pracy w pracy autora, Szkolenie dot.
pisania projektow naukowych, szkolenie z jezyka migowego dla pracownikéw dydaktycznych itp.).

Na uczelni przyjeto system ocen pracownikdw, o czym wspomniano powyzej, ktéry sprzyja
osigganiu jak najwyzszych wynikoéw. Najlepsi pracownicy, po uzyskaniu kolejnych stopni i tytutow
naukowych, sg awansowani lub nagradzani, np.: nagroda Rektora przyznawana za wybitne osiggniecia
naukowe i/lub awans naukowy w okresie oceny biezgcej; nagroda Rektora za dziatalnos¢ dydaktyczng
przyznawana na wniosek Dziekana w dwdch kategoriach, za: wysoki poziom nauczania lub wybitne
osiggniecia dydaktyczne (np. wypromowanie nagrodzonych prac dyplomowych, wdrozenie
innowacyjnych rozwigzan dydaktycznych); nagroda Rektora za dziatalnos¢ organizacyjng za szczegdlny
wktad w rozwdéj uczelni.

W systemie motywacyjnym uwzgledniono takze premie publikacyjne dla nauczycieli akademickich
zgodnie z przyjetg politykg naukowg. Premie sg przyznawane w trybie ciggtym za zrealizowane
i zarejestrowane w systemie Polskiej Bibliografii Naukowej (PBN) publikacje, ktére ujeto w celach
publikacyjnych na dany rok. Publikacje niezaplanowane mogg zosta¢ dodane do celéw publikacyjnych
na wniosek autora. Wszyscy pracownicy etatowi UDDSW od 2022 r. mogg korzystaé¢ z systemu
benefitéw poprzez platforme MyBenefit, przystuguje im miesieczny ekwiwalent.

Na uczelni powotfano Komisje ds. przeprowadzenia analizy dorobku naukowego, dydaktycznego
i organizacyjnego kandydatow na stanowisko profesora Uczelni, ktéra dokonuje szczegétowej analizy
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dorobku zawodowego z uwzglednieniem oceny sformuftowanej przez recenzentéw, przygotowuje
opinie w sprawie wniosku wraz z rekomendacja, ktorg przedktada do zatwierdzenia Rektorowi.

Zajecia dydaktyczne w ramach kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji s3
przydzielane pracownikom przede wszystkim w oparciu o ich zgodnos¢ z kierunkami zainteresowan
badawczych nauczycieli, dzieki czemu przedmioty na kierunku prowadzone sg przez osoby prowadzace
badania w obszarach bliskich poszczegélnym blokom tematycznym. Zajecia praktyczne takze
sg przydzielane na podstawie zawodowego doswiadczenia prowadzacych.

Istotnym elementem dziatalnosci dydaktycznej i naukowej na Wydziale jest aktywnos¢ studentéw,
realizujgcych swoje pasje w ramach przyjetego modelu opieki tutorskiej w UDDSW oraz két naukowych
opisanych doktadniej w innej czesci raportu.

Zalecenia dotyczace kryterium 4 wymienione w uchwale nr 476/2022 Prezydium PKA z dn.
23.06.2024 w sprawie oceny programowej na kierunku studiow media kreatywne: projektowanie
gier i animagji

Zalecenia dotyczace
kryterium 4 wymienione we

Opis realizacji zalecenia oraz dziatan zapobiegawczych
podjetych przez uczelnie w celu usuniecia btedéw

Lp- wskazanej wyzej uchwale i niezgodnosci sformutowanych w zaleceniu o charakterze
Prezydium PKA naprawczym
Zgodnie z zaleceniem 1 Zespotu Oceniajgcego PKA w celu
1. Zaleca sig wigksze | petnego wykorzystanie potencjatu kadrowego nauczycieli
wykorzystanie  potencjatu | akademickich zatrudnionych w Uczelni na podstawie
kadrowego nauczycieli | umowy o prace, posiadajacych stopnie naukowe i

akademickich zatrudnionych
w uczelni na podstawie
umowy o prace
posiadajacych stopnie
naukowe i dorobek naukowy
w dyscyplina, do ktdérych

kierunek dk jZSt do ktérych przyporzagdkowano kierunek,
g:z»x:(;zzmaowany, zajecé — dokonano weryfikacji programu studiéw i przyjeto
powiazanych , tymi decyzjg Rady Programowej Kierunku zmiany do programu

dyscyplinami naukowymi.

dorobek naukowy w dyscyplinach, do ktérych kierunek
jest przyporzgdkowany do prowadzenia zajec
powigzanych z tymi dyscyplinami naukowymi:

— dokonano zwiekszenia liczby godzin prowadzonych na
kierunku przez nauczycieli akademickich, ktérych stopnie
naukowe i dorobek naukowy miesci sie w dyscyplinach,

studidow polegajgce wprowadzaniu nastepujgcych
przedmiotéw: Metodologia badarn komunikacji spotecznej
i mediow; Zarzqdzanie projektami kreatywnymi; Jezyk
sztuk wizualnych; Teoria i historia nowych mediow; Media
spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii
publicznej; Gamifikacja i edutainment jako formy
komunikacji; Prawo nowych mediéw; Self-branding i
zarzqdzanie markgq osobistg; Swiatotwdrstwo w grach.
Zmiany te pozwolg na petniejsze osadzenie kierunku w
dyscyplinie wiodgacej oraz wykorzystanie potencjatu
kadrowego kierunku.

— Zmiany w programie studiow zostaty wprowadzone
uchwatg 47/2022 Senatu Dolno$lagskiej Szkoty Wyzszej

z dnia 28 kwietnia 2022 r. w sprawie ustalenia programu
kierunku studidw ,,Media kreatywne: projektowanie gier

i animacji”, studia drugiego stopnia o profilu praktycznym
w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej dla cyklu ksztatcenia
2022/2023.
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2. | Zaleca sig zrewidowanie | zgodnie z zaleceniem 2 Zespotu Oceniajacego PKA

polityki zatrudnieniowej | dokonano rewizji polityki zatrudnieniowej Uczelni w celu
uczelni i wyeliminowanie | wyeliminowania mozliwosci powierzania prowadzenia
mozliwosci powierzenia | zaje¢ osobom nieposiadajacym tytutu zawodowego
prowadzenia zajgC osobom magistra, magistra inzyniera lub rownorzednego. Przyjeto
nieposiadajacym tytutu | w zarzadzeniu nr 3/2022 Dziekana Wydziatu Studiéw
zawodowego magistra, | Stosowanych Dolno$laskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we
magistra  inzyniera  lub | Wroctawiu z dnia 11 stycznia 2022 r., ze:

réwnorzednego

— Osobami uprawnionymi do prowadzenia wyktadéw i
seminariéw sg nauczyciele akademiccy posiadajacy
tytut naukowy profesora lub stopien naukowy doktora
habilitowanego lub bedacy profesorami wizytujgcymi.

— Dziekan moze upowazni¢ nauczyciela akademickiego
posiadajgcego stopien naukowy doktora do
prowadzenia wyktadéw i seminariow. Upowaznienie
dotyczy danego roku akademickiego. Dopuszczalne
jest prowadzenie przez magistréw praktykow
wyfacznie wyktaddéw po zatwierdzeniu ich
kandydatury przez Dziekana Wydziatu.

— Jedynie w wyjatkowych przypadkach, uzasadnionych
specyfikg kierunku, dopuszczalne jest sporadyczne
prowadzenie zaje¢ dydaktycznych przez osoby z
tytutem zawodowym licencjata, inzyniera, za
upowaznieniem dziekana, pod warunkiem, ze
weryfikacji efektow uczenia sie dokona osoba z
minimum tytutem zawodowym magistra lub
minimum stopniem naukowym doktora. W tym
przypadku menedzer kierunku moze dokonaé takiej
obsady tylko w sytuacji koniecznosci zapewnienia
niszowych kompetencji niezbednych do uzyskania
kwalifikacji absolwenta.

— Woydziat Studiéw Stosowanych prowadzi szkolenia
podnoszgce kompetencje skierowane do nauczycieli
akademickich i innych oséb prowadzacych zajecia
dydaktyczne.

— Zmiany w programie studiéw pozwalajace na lepsze
wykorzystanie potencjatu nauczycieli akademickich
oraz wyeliminowanie niektorych przedmiotéw, w
wypadku ktdrych szczegétowosc i niszowosc
problematyki oraz warunki rynkowe uniemozliwiaty
zatrudnienie wyktadowcdéw z wyksztatceniem
minimum magistra oraz wprowadzenie w to miejsce
np. przedmiotu Swiatotwdrstwo w grach, ktére na
poziomie studidw magisterskich jest przedmiotem z
jednej strony praktycznym, a z drugiej — obudowanym
naukowo, czego przyktadem sg wydawane w tym
zakresie monografie naukowe, jak Swiatotwdrstwo w
fantastyce dra Krzysztofa M. Maja oraz publikacje i
dziatalno$¢ naukowa Artura Blaima, w tym Utopian
Visions and Revisions. Z analogicznego powodu
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wykreslono z planu przedmiot Warsztat preprodukcji
gier filméw, w wypadku ktérego réwniez brak
perspektywy zatrudnienia wyktadowcy z
odpowiednim doswiadczeniem i tytutem magistra.

Zalecenie 3:
wdrozenie do

zaleca sie
stosowania

dziatan projakosciowych
zapobiegajacych nie
petnemu wykorzystaniu

posiadanych przez uczelnie
zasobow  kadrowych w
postaci zespotu nauczycieli
akademickich zatrudnionych

w uczelni na podstawie
umowy o] pracy i
posiadajacych dorobek

naukowy w dyscyplinach do
ktorych  kierunek media
kreatywne projektowanie
gier i animagji jest
przyporzadkowany w
prowadzeniu zaje¢ oraz
powierzeniu zaje¢ osobom
nieposiadajgcym kwalifikacji

do prowadzenia zaje¢ w
systemie szkolnictwa
Wyzszego.

Zgodnie z zaleceniem Zespotu Oceniajgcego PKA
opracowano i wdrozono dziatania projakosciowe
zapobiegajgce niepetnemu wykorzystaniu posiadanych
przez Uczelnie zasobdw kadrowych w postaci zespotu
nauczycieli akademickich zatrudnionych w Uczelni na
podstawie umowy o prace i posiadajgcych dorobek
naukowy w dyscyplinach, do ktdrych kierunek media
kreatywne: projektowanie gier i animacji jest
przyporzadkowany w prowadzeniu zaje¢ oraz powierzaniu
funkcji promotora i recenzenta, jak réwniez powierzaniu
zaje¢ osobom nieposiadajgcym kwalifikacji do
prowadzenia zaje¢ w systemie szkolnictwa wyzszego.

— W uczelni obowigzuje Zarzadzenie nr 14/2022 Rektora
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z 29. kwietnia 2022 r. w
sprawie struktury obowigzkdéw nauczycieli
akademickich, rodzaju zaje¢ wliczanych do pensum
dydaktycznego, wysokosci rocznych penséw
dydaktycznych dla poszczegdlnych stanowisk
nauczycieli akademickich oraz zasad powierzania
obowigzkéw dydaktycznych pracownikom
nieetatowym w roku akademickim 2022/2023.

— Dodatkowo wprowadzono Zarzadzeniem nr 3/2022
Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu
z dnia 11 stycznia 2022 r. szczegdtowa wydziatowg
instrukcji obsady zaje¢ dydaktycznych, ktére pozwoli
zniwelowad btedy zwigzane z niepetnym
wykorzystaniem zasobdéw kadrowych.

— Zbieranie informacji o wyksztatceniu i doswiadczeniu
zawodowym nauczycieli akademickich i innych oséb
prowadzacych zajecia dydaktyczne w aplikacji ,,CV
wyktadowcy” dostepnej w Intranecie zgodnie z
Okélnikiem nr 3/2021 Rektora Dolnoslgskiej Szkoty
Wyiszej z dnia 5 listopada 2021 roku w sprawie
obowigzku wypetnienia i biezgcej aktualizacji CV
Wyktadowcy w Intranecie
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Kryterium 5. Infrastruktura i zasoby edukacyjne wykorzystywane w realizacji programu studiéw oraz
ich doskonalenie

5.1. Stan, nowoczesnos¢, rozmiary i kompleksowos$¢ bazy dydaktycznej stuzacej realizacji zaje¢ na
ocenianym kierunku oraz jej adekwatnosci do rzeczywistych warunkéw przysztej pracy zawodowej
studentéw oraz mozliwosci ksztatcenia umiejetnosci praktycznych z wykorzystaniem posiadane;j
bazy

UDDSW dysponuje wrcigz unowocze$niang infrastruktura, umozliwiajgcg realizacje celéw
dydaktycznych i naukowych dla ocenianego kierunku. Budynek, stanowigcy siedzibe Wydziatu, jest
doskonale przygotowany do prowadzenia zajec. Sale s3 odpowiednie do liczebnosci grup, odpowiadajg
charakterowi zajeé, jakie sg w nich prowadzone, sg wyposazone na poziomie, ktory daje komfort
studiowania. Uczelnia przygotowuje pracownie specjalnosciowe tak by jak najbardziej warunki pracy
w trakcie zajeé¢ praktycznych odpowiadaty warunkom przysztej pracy zawodowej. Na biezgco s3
uaktualniane programy oraz zaplecze sprzetowe adekwatnie do rozwijajgcego sie rynku pracy
zwigzanego z kierunkiem. Dzieki temu, ze na ocenianym kierunku zajecia prowadzg praktycy znajgcy
warunki na rynku pracy, tendencje rozwojowe oraz majacy najbardziej aktualne dane dotyczace
medidw kreatywnych, uczelnia moze aktualizowac i wprowadzaé wszelkie nowe rozwigzania za zakresu
sprzetu i oprogramowania.

UDDSW dysponuje infrastrukturg, ktéra jest przez caty czas unowoczesniana, tak aby spetniac¢
wymagania i standardy zwigzane z dydaktyka i pracg naukowa na ocenianym kierunku. Wiekszos¢ zajec
odbywa sie w budynku przy Strzegomskiej 47, ktdry jest przygotowany do prowadzenia zaje¢ — éwiczen,
wyktadéw, laboratoriow czy warsztatow. Uczelnia dba o specjalistyczne pracownie, ktérych
wyposazenie dostosowane jest do potrzeb, te z kolei sg zwigzane z dynamiky rozwoju medialno-
technologicznego. W budynku znajdujg sie 43 sale dydaktyczne, w tym pracownie komputerowe.
Oprdcz tego znajdujg sie tutaj takze: nowe studio TV, Laboratorium DZzwieku, sala audio-wizualna, czy
tez pomieszczenie z systemem Motion Capture. Sale sg wyposazone w m.in.: projektory
multimedialne. Dodatkowo w recepcji prowadzacy zajecia majg do dyspozycji laptopy i niewielkie
zestawy gtosnikowe. W wybranych salach znajdujg sie stanowiska komputerowe, stuzgce m.in. do
pracy z obrazem i dzwiekiem (tzw. sale komputerowe), a takze pomieszczenia do ewentualnej pracy
on-line dla pracownikéw. Pomieszczenia w budynku znajdujg sie na trzech poziomach (parter, pierwsze
i drugie pietro). Do bryty budynku przytwierdzona jest winda dla niepetnosprawnych, ktéra moze stuzy¢
takze do przewozenia ciezkich elementéw wyposazenie studia lub urzadzen stuzgcych
do przeprowadzenia konkretnych tematéw na zajeciach. Na catej powierzchni budynku zapewniony
jest staty, bezprzewodowy dostep do internetu. Budynek przy ul. Strzegomskiej 47 jest oddalony od
gtéwnej siedziby UDDSW, mieszczgcej sie przy ul. Strzegomskiej 55, ok. 300 m. W tym budynku
znajduje sie 19 sal dydaktycznych — od stycznia 2023 sg to 23 sale dydaktyczne (wyktadowe,
¢wiczeniowe, pracownie specjalistyczne oraz aula na 296 oséb).

Zajecia na ocenianym kierunku prowadzone sg przez praktykéw, ktérzy majg do dyspozycji zaplecze
sprzetowe oraz specjalnie do tego celu przygotowane pomieszczenia. Pracownicy znajg warunki rynku
pracy. Do dyspozycji studentow i prowadzgcych zajecia jest takze sprzet audio i wideo, ktéry mozna
wypozyczy¢ na zajecia lub krotkoterminowo “do domu”. Studenci chetnie korzystajg z takiej
mozliwosci.

Dziat Administracyjny oraz Dziat Informatyzacji dokonujg inwestycji infrastrukturalnych,
polegajgcych na wymianie urzadzen i zakupie nowego sprzetu w konsultacji z nauczycielami
akademickimi prowadzacymi zajecia na kierunkach, po przekazaniu wniosku menedzera kierunku do
opinii Dziekana i akceptacji Kanclerza UDDSW.
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5.2. Infrastruktura i wyposazenie instytucji, w ktérych prowadzone s3 zajecia poza uczelnig oraz
praktyki zawodowe

UDDSW wynajmuje budynki i pomieszczenia w zaleznosci od potrzeb. Niektére rozwigzania
dotyczace zajeé poza uczelnig zostaty zastgpione przez wtasng infrastrukture, lepiej dostosowang do
potrzeb ocenianego kierunku. Tak byto m.in. z Laboratorium DZwieku (dziatajgcego od 2011 roku),
ktére spetnia wymogi wynajmowanych wczesniej pomieszczen studyjnych rozgtosni radiowych.
Dodatkowo uczelnia wynajmuje pomieszczenia do zaje¢ dydaktycznych w Zespole Szkét nr 3, ul.
Szkocka 64 we Wroctawiu, — 36 sal dydaktycznych (wyktadowe, ¢wiczeniowe w tym dwie pracownie
do Technologii Zywienia oraz kompleks do zaje¢ sportowych), Regionalnym Oérodku Edukaciji
Sp. z 0.0., ul. Wagonowa 12 we Wroctawiu — 17 sal dydaktycznych (szesnascie sal wyktadowych, jedna
komputerowa), w Centrum Sportowym Hasta la Vista - sale do zaje¢ fizycznych, w Przedszkolu
Integracyjnym przy ulicy Grochowej 15 we Wroctawiu. Praktyki zawodowe odbywajg sie zgodnie
z przyjetym zwyczajem w instytucjach zwigzanych programowo =z ocenianym kierunkiem
i realizowanymi specjalnosciami.

5.3. Dostep do technologii informacyjno-komunikacyjnej (w tym Internetu, a takie platformy e-
learningowej, w przypadku, gdy na ocenianym kierunku prowadzone jest ksztatcenie
z wykorzystaniem metod itechnik ksztatcenia na odlegtos¢) oraz stopnia jej wykorzystania
W procesie nauczania i uczenia sie studentéw, w szczegdlnosci w ramach ksztatcenia umiejetnosci
praktycznych

Uczelnia zapewnia studentom i pracownikom dostep do technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Na uczelni zapewniony zostat dostep do internetu:

— w budynku przy Strzegomskiej 55, tgcze symetryczne 500/500 Mb; 16 punktéw dostepowych do

sieci bezprzewodowej dla studentéw (pokrycie budynku),

—  w budynku przy Strzegomskiej 47, tgcze symetryczne 1000/1000 Mb; 10 punktéw dostepowych

dla sieci bezprzewodowej dla studentéw (pokrycie budynku),

— w budynku przy Wagonowej 1, tacze symetryczne 1000/1000 Mb; 8 punktéw dostepowych dla

sieci bezprzewodowej dla studentéw (pokrycie budynku).

Uczelnia zapewnia wszystkim studentom, pracownikom i wspdtpracownikom petny pakiet
Microsoft 365, zapewniajgcy darmowy dostep do wszystkich komponentdéw pakietu: MS Teams, Word,
Excel, Power Point, Outlook, Planner, Power Apps, OneDrive, Forms, co dato mozliwos¢ korzystania
z jednolitego, spdjnego oprogramowania dla wszystkich studentéw i wyktadowcédw. Dostep do MS 365
posiada obecnie ok. 7 tys. studentéw (stacjonarni ponad 1500, niestacjonarni ok. 5500).

W razie potrzeby Uczelnia dysponuje stanowiskami komputerowymi przystosowanymi do
prowadzenia zaje¢ zdalnych. Niektére zajecia, szczegdlnie te o charakterze praktycznym, moga
odbywac sie w specjalistycznych pracowniach, gdzie prowadzacy dysponuje sprzetem oraz dostepem
do internetu. W ten sposdb zajecia odbywaty sie m.in. w Laboratorium Dzwieku (Strzegomska 47).

Do celéw dydaktycznych jako element wzmacniajgcy praktycznosé i atrakcyjnos¢ ksztatcenia
przygotowano w ramach projektu , Atraktory” filmy, ktére sg zgromadzone w Bibliotece Cyfrowej
UDDSW.

Uczelnia zapewnia takze dostep do nastepujacych ustug:
— Uniwersytecki System Obstugi Studentow (USOS); to system informatyczny przeznaczony do
zarzadzania tokiem studiéw uczelni wyzszej. Umozliwia on pracownikom akademickim
i dydaktycznym realizowanie procesu dydaktycznego i administracyjnego od obstugi
i utrzymania studentdéw, poprzez planowanie i rozliczanie zaje¢ dydaktycznych, az po
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raportowanie wewnatrz i na zewnatrz organizacji. Funkcjonuje tutaj takie obstuga
elektronicznego indeksu dzieki ustudze Udowe.

— Wirtualne Laboratoria; to sale komputerowe, ktére mogg by¢ zaadaptowane do pracy zdalnej.
Szczegblnie w sytuacji pandemicznej, ktéra wymaga podjecia szczegdlnych srodkow
bezpieczenstwa. Studenci pracujgc w trybie zdalnym mogg taczyé sie bezposrednio
z komputerami w stacjonarnych pracowniach komputerowych i korzystac z nich na odlegtosé.
Taki wirtualny dostep umozliwia korzystanie z oprogramowania umozliwiajgcego m.in. edycje
filmdéw czy dzwiekow.

— MS Teams; podstawowa platforma umozliwiajgca komunikacje audiowizualng co przektada sie
na mozliwos¢ przeprowadzenia zajec online. Platforma umozliwia zajecia synchroniczne audio-
wideo, korzystanie z czatu, narzedzi prezentacji tresci: WhiteBoard, prezentacje Power Point,
udostepnianie pulpitu i aplikacji oraz plikbw w chmurze One Drive. Studenci mogg takze
wspotpracowaé w czasie rzeczywistym, pracujagc na dokumentach z auto zapisem oraz
udostepnia¢ dokumenty w wybranych aplikacjach internetowych (m.in. Word, Power Point czy
Excel).

— Moodle; platforma umozliwia zarzgdzanie trescig stuzgcg do procesdw nauczania i uczenia sie.
Pozwala na kontrole oraz uatrakcyjnienie tych proceséw umozliwiajgc tym samym tworzenie
e-portfolio, quizow, dodawanie materiatdéw, nagran, dokumentéw, linkdéw oraz ewaluacje.
Moze stuzyé takze do archiwizowania materiatow i dokumentacji gromadzonej i uzywanej
w MS Teams.

— Gra symulacyjna REVAS; metoda dydaktyczna przydatna w ksztatceniu. Jej wprowadzenie
moze wptyngé na wzrost zaangazowania studentéw poprzez wprowadzanie elementu
rywalizacji, rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole, podejmowania decyzji pod presjg czasu.
Mozliwe jest takze ksztattowanie umiejetnosci zarzadzania projektami powigzanymi
z kierunkiem ksztatcenia. Istotnie wptywa na tzw. kompetencje miekkie, takie jak: planowanie,
komunikacja, wspotpraca w zespole.

5.4 Udogodnienia w zakresie infrastruktury i wyposazenia dostosowanych do potrzeb studentéw
z niepetnosprawnoscia

Od poczatku dziatalnosci UDDSW dostrzegat potrzeby osdb z niepetnosprawnosciami. Na
prowadzonych przez Uczelnie kierunkach pedagogicznych ksztatceni sg studenci, ktérzy bedg stanowic
kadre w edukacji i rehabilitacji oséb z niepetnosprawnosciami. Na Uczelni prowadzone s3g prace
badawcze i wdrozeniowe z zakresu adaptacji oraz wszelkich mozliwych rozwigzann dla oséb
z niepetnosprawnosciami. Dzieki petnemu witgczaniu studentéw z niepetnosprawnosciami w zycie
akademickie uczelni, studenci petnosprawni i z niepetnosprawnosciami mogg zdobywac kompetencje
oraz dodatkowo, poprzez wspdlne dziatania, ksztattowac wtasciwe postawy i nabywaé umiejetnosci
niezwykle przydatne w pracy zawodowe;j.

W UDDSW wdrozone zostaty rozwigzania regulacyjne i strukturalne, aby utatwia¢ komunikacje oraz
zwiekszac dostepnosé Uczelni dla 0séb z niepetnosprawnosciami. W roku akademickim 2012/2013
zostato uruchomione Biuro Wsparcia Edukacyjnego Studentéw i Doktorantdw z Niepetnosprawnoscia.
Powotano je w celu wspierania i stwarzania warunkow udziatu w procesie ksztatcenia. Od stycznia 2016
r. decyzjg Rektora wsparcie edukacyjne studentéw i doktorantdw z niepetnosprawnoscig zostato
wiaczone do zadad Biura Karier i Praktyk. Zatrudniony zostat koordynator ds. o0sdb
z niepetnosprawnoscig - doradca zawodu. Prowadzi on posrednictwo indywidualne i grupowe dla oséb
z niepetnosprawnoscig, koordynuje zatrudnianie asystentow.
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UDDSW jest uczestnikiem projektu ,Uczelnia dostepna”, ktéry pozwala na statg poprawe
dostepnosci Uczelni w zakresie architektonicznym, cyfrowym, informacyjno-komunikacyjnym.
Wprowadzone zostaty takze rozwigzania o charakterze organizacyjno-technicznym wptywajace na
zwiekszenie dostepnosci ustug UDDSW dla oséb z niepetnosprawnosciami, jak: wsparcie asystenta
dydaktycznego, wsparcie ttumacza PJM, mozliwos¢ uzyskania materiatéw dydaktycznych w formie
plikéw oraz wydruku powiekszong czcionkg lub w alfabecie Braille’a, mozliwo$¢ zmiany sposobu
uczestnictwa w zajeciach i alternatywng formg zaliczenia w sposdb ustalony z prowadzgcym zajecia,
mozliwos¢ korzystania z urzadzen wspomagajacych podczas zajec oraz egzamindw, inne indywidualnie
dobrane dostosowania form procesu ksztatcenia. Wprowadzono takie mozliwosé korzystania
z alternatywnych trybéw egzamindw: egzaminy pisemne: Braille lub w druku powiekszonym, egzamin
przy wykorzystaniu komputera z przystawkg moéwigca lub z pomocg lektora, asystent, ttumacz PJIM
w czasie egzaminu, przedtuzony czas trwania egzaminu, zmiana formy egzaminu ustnego na pisemny
lub odwrotnie.

Uczelnia stara sie systematycznie dostosowywac¢ witasng przestrzen, jej wyposazenie oraz
studiowanie do potrzeb oséb z niepetnosprawnoscia, wstuchujac sie w opinie i sugestie tych oséb.
Przygotowane zostaty: miejsca parkingowe dla 0séb z niepetnosprawnosciami, dostepne wejscie dla
0s0b z niepetnosprawnoscia, przystosowane toalety, oznakowane ciggi komunikacyjne wolne od barier
i zapewniajgce przestrzen manewrowa, udzwiekowiong i oznakowang winde, wyposazono pracownie
informatyczne w dostosowane stanowiska komputerowe. W ramach projektu ,,Uczelnia dostepna” dla
utatwienia dostepu osobom z dysfunkcja wzroku zainstalowano systemy nawigacji dla oséb
niewidomych (tyflografiki), dodatkowo oznakowano schody i szklane drzwi, pracownie i sale,
zmieniono oswietlenie w toaletach na automatyczne, zmodyfikowano oznaczenia na korytarzach,
klatkach schodowych, zmieniono na kontrastowe witgczniki i gniazdka w salach i na korytarzach oraz
zakupiono komputery ze specjalistycznym oprzyrzgdowaniem i oprogramowaniem.

Dodatkowo na Uczelni powotano w 2019 roku petnomocnika rektora ds. studentéw i doktorantéw
z niepetnosprawnoscia, ktéry monitoruje i opiniuje wszelkie rozwigzania infrastrukturalne, techniczne,
organizacyjne i dydaktyczne. Petnomocnik jest statym przedstawicielem UDDSW w Radzie Ekspertéw
ds. Ksztatcenia Studentéw z Niepetnosprawnoscig. Zadaniem Rady jest wypracowanie wspdlnych
rozwigzan i stanowisk oraz dzielenie sie doswiadczeniami i dobrymi praktykami w zakresie stwarzania
studentom i doktorantom z niepetnosprawnoscia warunkéw do petnego udziatu w procesie
ksztatcenia.

5.5. Dostepnosc¢ infrastruktury, w tym oprogramowania specjalistycznego i materiatéw
dydaktycznych, w celu wykonywania przez studentéw zadan wynikajacych z programu studiéw w
ramach pracy wtasnej

Na uczelni dziata Laboratorium Dzwieku. Jest to kompleks trzech pomieszczen studyjnych: 307,
307a, 307b (przy ul. Strzegomskiej 47), poszerzonych o sale audiowizualng (304). Kompleks zostat
zrealizowany w taki sposéb, zeby pomieszczenia mozna byto — po pierwsze — dowolnie konfigurowag,
a po drugie — rozbudowywac i dostosowywac do obowigzujgcych standardéw w dziedzinie szeroko
rozumianej pracy z dzwiekiem. Laboratorium stuzy zaréwno celom dydaktycznym (warsztaty radiowe,
produkcja, miksowanie dzwieku), jak i naukowo-badawczym. Studio stuzy takze do rejestracji dzwieku,
co umozliwia odpowiednia adaptacja akustyczna w kazdym pomieszczeniu. Dzieki temu studenci
UDDSW mogg nagrywac¢ wtasng muzyke, stowo modwione, czy eksperymentowac z dzwiekiem.
Laboratorium dysponuje sprzetem wykorzystywanym w pracy zwigzanej z dziatalnoscig radiows,
ale takze urzadzeniami umozliwiajgcymi rejestrowanie dZzwieku na wielu réznych polach. Szczegdlnie
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istotne sg aktywnosci zwigzane z udzwiekowieniem gier lub filméw, obszarami sound designu, field
recordingu, foley czy podcastéw. Oprdécz mikrofonéw spikerskich studio posiada takze bardziej
specjalistyczne mikrofony kierunkowe, binauralne (3DIO), rejestratory cyfrowe (ZOOM, Tascam),
ambisoniczne, monitory odstuchowe, tyczki mikrofonowe, blimpy itp. Catos¢ studia jest zaadaptowana
akustycznie dla osiggniecia dobrych warunkdéw absorpcji dzwieku.

Studio telewizyjne umiejscowione jest w przyziemiu budynku przy ulicy Strzegomskiej 47 i sktada
sie z 3 pomieszczen: studia telewizyjnego, montazowni i sali przeglagdowej. W 2023 roku ulegto
modernizacji. Studio telewizyjne ma powierzchnie okoto 17 m? i przy wysokosci ponad 3,5 m, ma
kubature ponad 63 metry® co daje duze mozliwosci adaptacyjne. Wyposazone jest w 3 kamery studyjne
6K, green box, zestaw oswietlenia podsufitowego oraz statywowego, niezbedng scenografie
i rekwizyty do realizacji publicystycznych programoéw telewizyjnych, prompter oraz mikrofony
przewodowe i bezprzewodowe. Cze$é sufitu i $cian jest pokryta wygtuszajgcymi panelami
akustycznymi. Rezyserka ma powierzchnie okoto 9,5 m2. Jest wyposazona w 8 torowy mikser wizyjny,
2 komputery montazowe po jednym MAC i PC z m.in. programami Adobe Premiere Pro, After Effects,
Photoshop, mini serwer oraz niezbedne akcesoria do realizacji programéw telewizyjnych. Rezyserka
jest zabudowana w regaty, w ktérych sg przechowywane akcesoria kamerowe, oswietleniowe,
dzwiekowe oraz pozostaty sprzet filmowy. Sala przegladowo wyktadowa ma powierzchnie 39,5 m?2.
Moze pomiesci¢ 35 osdb. Wyposazona jest w zwijany ekran, rzutnik multimedialny oraz nowoczesng
multimedialng tablice, ktérg mozina wykorzysta¢ do pracy z kamerami i Internetem. Sala posiada
zestaw nagtosnienia 5.1, ktdry moze wspodtpracowaé z urzgdzeniami zewnetrznymi rowniez droga
radiowa. Ponadto studio telewizyjne ma do dyspozycji dodatkowe 3 kamery mobilne 6K, dwie 4K
z niezbednymi akcesoriami. Do dyspozycji studentéw sg réwniez: 2 kamery sportowe Go Pro, kamera
sferyczna 360 stopni, 2 drony DJI mini pro4, steadycam grawitacyjny i stabilizator elektryczny oraz
zestaw do realizacji profesjonalnego dzwieku na planie filmowym i telewizyjnym. Studio telewizyjne
pozwala na produkcje i montaz wielu gatunkdw materiatéw wizualnych, w tym programéw studyjnych
wymagajacych realizacji, z udziatem kilku 0séb i z wykorzystaniem montazu oraz kluczowania na green
boxu. W konstrukcji tych programéw biorg udziat studenci, petnigcy po procesie dydaktycznym role
operatoréw, montazystéw, realizatoréw dzwieku, scenograféw technikéw i realizatorow.

Pracownia multimedialna z systemem Motion Capture jest jedng z wykorzystywanych sal. System
MoCap wyposazony jest w kamery firmy Optitrack Flex 13 oraz w oprogramowanie Motive: Body
do przechwytywania ruchu ciata oraz Optitrack Expression do przechwytywania ruchu twarzy. W skfad
zestawu wchodzg takze dwa kostiumy dla aktorow oraz zestaw markerdw o rdinej wielkosci
i zastosowaniu. System jest przystosowany do pracy poza studiem, wyposazono go bowiem w statywy
AST i 3T. Zestaw uzupetnia komputer PC z zainstalowanym pakietem oprogramowania Autodesk Max
3D, Maya i Motion Builder. W pracowni, oprdcz systemu, znajduje sie takie green screen oraz
oprzyrzadowanie stuzgce do wykonywania zdje¢ efektowych. Na uzytek zaje¢ dydaktycznych
i projektow studenckich zakupiony zostat takze quadrokopter Phantom 3 PRO ze stabilizowang kamerg
jakosci 4K oraz transmisjg obrazu w jakosci HD 720p wraz z osprzetem. Pracownia petni takze funkcje
studia fotograficzno-filmowego. Jego wyposazenie stanowi system os$wietlenia btyskowego
z zestawem modyfikatoréw, podwieszany system tet fotograficznych, aparaty cyfrowe Sony A6400,
A6600 z systemem obiektywdw i zestawami reporterskich lamp btyskowych i mikrofonéw oraz
statywéw Manfrotto, Panasonic Lumix G7, Lumix G80 i Nikon D7000 z systemem obiektywow.

Oprogramowanie wykorzystywane na kierunku:
W salach komputerowych zainstalowane jest oprogramowanie specjalistyczne:
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— Adobe After Effects CC - czesto nazywany fotoszopem do filméw, jest rownie wszechstronnym
narzedziem, wykorzystywanym w postprodukcji filmowej jak réwniez jako narzedzie
do kreowania i obrébki materiatu reklamowego na potrzeby telewizji i internetu. After Effects
w rekach studentdéw, wykorzystywany jest miedzy innymi w czasie zajeé¢ z postprodukcji
filmowej, do korekcji barwnej materiatu filmowego, tworzenia i dodawania cyfrowych efektéw
specjalnych i efektéw wizualnych, a takie postprodukcji obrazéw powstatych
w oprogramowaniu 3D tj. 3DsMax, Maya, Blender, itp.

— Adobe Audition CC - jest jednym z ulubionych narzedzi audio montazystéw filmowych. Dzieki
swojej integracji z Premiere Pro, zapewnia mozliwosé szybkiej i profesjonalnej obrébki dzwieku
pochodzacego z produkcji, nagrania dzwieku, w tym dialogéw tzw. postsynchronéw oraz
montazu efektéw dZzwiekowych na potrzeby filmu. Profesjonalne narzedzie dzwiekowe jakim
jest Audition poza wykorzystaniem w produkcji filmowej jest wykorzystywane réwniez jako
precyzyjny i najwyzszej jakosci rejestrator cyfrowy, stét montazowy i mikserski w jednym. Jest
to srodowisko pracy audio, ktére studenci majg okazje poznaé zarowno jako uzupetnienie
pracy nad montazem filmowych, jak i w nagraniach i edycji podcastow.

— Adobe Photoshop CC - oprogramowanie bedgce standardem, zaréwno w branzy obrébki
grafiki rastrowej jak i tzw. malarstwie cyfrowym. Photoshop wykorzystywany jest jako
wszechstronne narzedzie w branzy gier komputerowych jak i postprodukcji filmowo-
telewizyjnej.

— Adobe Premiere Pro CC - to jeden z najpopularniejszych programéw do montazu filmowego
na Swiecie. Wykorzystywany zarowno przez duze studia w Hollywood jak i mate agencje
reklamowe. Program z rodziny Adobe jest jednym z branzowych standardéw, dzieki swojej
integracji z innymi programami pakietu, pozwala na plynng prace montazowaq
z wykorzystaniem innych materiatéw wizualnych jak: domaléwki (matte painting), cyfrowe
efekty wizualne, tworzone w After Effects i Photoshop.

— Audacity - to darmowa alternatywa programu Audition, z checig wykorzystywana przez
profesjonalistéw do obrdbki i montazu audycji. Prowadzacy zajecia z zakresu obrébki dzwieku
wykorzystujg Audacity wspdlnie ze studentami w laboratorium dzwieku.

— Autodesk 3DsMax - podobnie jak Maya, to kompleksowe srodowisko pracy w przestrzeni 3D,
ktére mimo analogicznej do Maya wszechstronnosci, wykorzystywane jest najczesciej
w branzy gier komputerowych oraz branzy architektonicznej. Zgodnie z obowigzujgcymi
standardami rynkowymi 3DsMax stanowi jedno z podstawowych narzedzi, jakie poznaja
studenci w ramach zaje¢ z modelowania, animacji czy oswietlenia i shadingu wirtualnych
scenografii.

— Autodesk Maya 3D - oprogramowanie, ktére stato sie standardem w produkcji filmow
animowanych oraz cyfrowych efektéw wizualnych i wirtualnych scenografii w produkgji
filmowej. Jest to srodowisko, ktére studenci majg okazje poznaé m.in. w czasie zajeé z animaciji
postaci oraz przygotowywania cyfrowych postaci do animacji, tzw. rigowania.

— Autodesk Motion Builder - to program przeznaczony do bardzo zaawansowanej pracy
z animacjg 3D. Stanowi uzupetnienie $rodowisk 3DsMax / Maya 3D oferujgc dodatkowe
mozliwosci animacji postaci oraz obrobki zarejestrowanych ruchéw ciata cztowieka z systemu
przechwytywania ruchu Motion Capture. To program, ktéry jest jednym z najczesciej
wykorzystywanych narzedzi zaréwno w przemysle filmowych efektéw wizualnych jak i gier
komputerowych, do pracy w pofaczeniu z systemami Motion Capture, pozwalajacymi
zarejestrowac ruchy cztowieka i zwierzat, a nastepnie przenies¢ je na wirtualne postacie 3D.
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— Blender - to kompletne i darmowe narzedzie do pracy w przestrzeni 3D. Jest to program, ktory
oferuje zblizone mozliwosci do komercyjnych konkurentéw i stanowi realng alternatywe
dla programow takich jak 3DsMax czy Maya 3D. Studenci w ramach zaje¢ majg mozliwos¢
uzywania i pracy w Blenderze, ktdry z racji swojej darmowej licencji jest idealnym narzedziem
dla przysztych absolwentdéw, ktérzy aspirujg do otwarcia wtasnego studia produkcji grafiki
i animacji 3D.

— Gimp - ten darmowy program graficzny jest alternatywa programu Photoshop, ktéry podobnie
jak blender umozliwia prace poczatkujgcym profesjonalistom i jest jednym z wazniejszych
narzedzi matych agencji reklamowych.

— Krita - program stworzony dla cyfrowych malarzy, ktéry symuluje charakter fizycznych pedzli
wykonanych z réznego wtosia, umozliwiajgc tym samym wirtualnym malarzom wysoki poziom
detalu podczas malowania przy pomocy tabletu graficznego. Studenci w ramach przedmiotu
Digital Painting majg mozliwos¢ poznania obstugi i mozliwosci tego programu.

— Substance Painter - To zaawansowane narzedzie malarskie dla grafikéw 3D. Substance Painter,
w przeciwienstwie do tradycyjnych programow graficznych jak Photoshop, umozliwia
malowanie bezposrednio na brytach 3D. Daje to niezréwnany poziom detalu w pokrywaniu
cyfrowych postaci, scenografii czy rekwizytéw, kolorami i teksturami, niezbednymi do
symulowania naturalnych powierzchni, takich jak skéra czy chropowate powierzchnie natury.

— Unity - jest jednym z najbardziej popularnych silnikéw gier komputerowych na $wiecie.
Zdominowat catkowicie rynek gier srednio i niskobudzetowych, przez co jest jednym z
najwazniejszych narzedzi jakie studenci, aspirujgcy do pracy w branzy gier, muszg poznac.
Unity jest srodowiskiem pracy zardwno artystdw 3D, scenarzystow gier, dzwiekowcéw jak i
programistow. Narzedzia jakimi dysponuje pakiet Unity, pozwala stworzy¢ w petni
funkcjonalng gre wideo, czego studenci mogg doswiadczyé na kazdym etapie pracy nad
wtasnymi projektami w czasie zajeé.

— Unreal Engine - to standard w Swiecie wysokobudzetowych gier wideo. Unreal jest silnikiem
gier, ktory umozliwia kompleksowe tworzenie fotorealistycznych gier na konsole i komputery
PC. Jest to Srodowisko pracy zaréwno specjalistéw od grafiki i animacji 3D, jak i dZzwiekowcéw
i programistow. Dobra znajomo$¢ Unreal Engine gwarantuje studentom duzg konkurencyjnosc
na rynku pracy w branzy gier.

—  Zbrush - jest sSrodowiskiem pracy wirtualnych rzeZbiarzy. Zbrush to jedno z najpopularniejszych
narzedzi pozwalajgcych przeksztatci¢ tablet graficzny z pidrkiem lub myszke komputera
w dtuto. Studenci z zacieciem do rysunku i malarstwa z powodzeniem wykorzystujg mozliwosci
cyfrowej rzezby w kreowaniu realistycznych lub impresjonistycznych postaci 3D. Jest to
rowniez program, ktéry zdominowat branze gier komputerowych pozwalajgc na niespotykang
do niedawna mozliwos$é nadawania postaciom cyfrowym ztozonych detali, jak zagniecenia
ubioru, dodawania zmarszczek i realnych nieréwnosci skéry idealnie gtadkim modelom postaci
czy rzezbie martwej natury w sposéb plastyczny i organiczny.

Pracownie komputerowe wyposazone sg w stanowiska komputerowe z zainstalowanym
oprogramowaniem stuzgcym do przeprowadzenia zaje¢ kierunkowych i specjalnosciowych.
W szczegdlnosci sg to pakiety umozlwiajgce edycje audio, wideo oraz realizowanie form prezentacji
multimedialnych.

Studenci majg ponadto mozliwosé¢ wypozyczania sprzetu filmowego i diwiekowego, a takze
korzystania z sal dla celéw spotkan két naukowych lub réznych innych aktywnosci.

Do dyspozycji studentdw w ich procesie uczenia sie jest uczelniana Biblioteka — jedna
z najwiekszych niepublicznych uczelnianych bibliotek w Polsce z bezposrednim dostepem do ksigzek.
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Wyktadowcy zalecajac literature do zajeé zobowigzani sg do uwzgledniania jej dostepnos$¢ w Bibliotece
lub do udostepnienia legalnych plikow (licencja CC) - co dotyczy wielu najnowszych opracowan
tematycznych. Udostepnianie materiatéw do zaje¢ studentom na dysku uczelnianym, czy tez w plikach
Teams badz wysytanie na maile grupowe (linki do Zrddet, pliki np. pdf) sg standardowymi formami
przekazywania materiatdw do nauki studentom ocenianego kierunku. Studenci majg mozliwosé
wypozyczania 10 ksigzek na 1 miesigc, z mozliwoscig 3-krotnej ich prolongaty online ze swojego konta
bibliotecznego.

5.6. System biblioteczno-informacyjny uczelni, w tym dostep do aktualnych zasobdéw informacji
naukowej w formie tradycyjnej ielektronicznej, o zasiegu miedzynarodowym oraz zakresie
dostosowanym do potrzeb wynikajacych z procesu nauczania i uczenia sie na ocenianym kierunku,
w tym w szczegdlnosci dostepu do piSmiennictwa zalecanego w kartach przedmiotéw

Biblioteka UDDSW powstata w 1997 roku. Pracuje na uniwersalnym module obstugi uzytkownika i
opracowania zbioréw systemu Prolib Integro. Jest jedng z najwiekszych bibliotek wsrdod szkét
niepublicznych, zawiera blisko 95 tys. wolumindw — ksigzek, podrecznikdw i czasopism. Oferuje dostep
do zbioréw multimedialnych i elektronicznych dokumentéw oraz licencjonowanych baz danych.
Uzytkownik poprzez Internet moze przegladaé katalog biblioteki i e-zrédta z dowolnego miejsca i o
kazdej porze. Na miejscu mozna skorzystac ze stanowisk komputerowych, samoobstugowego ksera,
skanera, czytelni, sali do gtosnej nauki i bokséw profesorskich. Na wyposazeniu biblioteki jest
powiekszalnik tekstu TOPAZ, ktéry posiada kamere z auto-fokusem, blokade fokusu i funkcje
zamrazania obrazu oraz szeroki zakres powiekszen dla oséb niedowidzacych. Pozwala na czytanie w
bardzo wysokim kontrascie, co jest ogromnym utatwieniem dla oséb nie rozrézniajgcych koloréw. W
boksach profesorskich znajdujg sie nowoczesne komputery zaopatrzone w dedykowane
oprogramowanie umozliwiajgce wykonywanie prac domowych. Mozna tez skorzysta¢ z tabletéow
graficznych w celu wykonania projektéw, czy popracowac w ciszy, przygotowujac sie do zajec.
Ksiegozbidr biblioteki obejmuje zaréwno pozycje polskojezyczne (94%), jak i obcojezyczne (6%) w
jezykach: angielskim, czeskim, niemieckim, rosyjskim.

Polityka gromadzenia zbioréw w Bibliotece UDDSW stale uwzglednia jak najwiekszy i jak najlepiej
zorganizowany dostep do zrddet elektronicznych. Korzystanie z zasobow elektronicznych utatwiajg
dedykowane systemy, m.in. Ibuk LIBRA, Ebsco oraz wiele innych przydatnych baz w systemie Open
Access. W trosce o wygode studiowania i z uwagi na utrudniony dostep do zbiordw biblioteka stworzyta
zestawienie darmowych e-Zzrddet oraz wybranych baz Open Access (dostepnych nieodptatnie w
Internecie), z uwzglednieniem potrzeb kierunku geodezja i kartografia. Od 23.10.2021 biblioteka
zagwarantowata studentom i pracownikom dostep do 172 podrecznikdéw prawniczych z Lexoteki.
Lexoteka jest to przede wszystkim biblioteka interaktywnych podrecznikéw wydawnictw Wolters
Kluwer i Lexis Nexis. Biblioteka UDDSW oferuje dostep stacjonarny do tego zasobu na wskazanym
stanowisku komputerowym. Biblioteka UDDSW 5 marca 2021 r. oddata do dyspozycji czytelnikéw
ksigzkomat. Urzadzenie to w dobie pandemii zdecydowanie utatwia czytelnikom korzystanie z
bogatego ksiegozbioru Biblioteki UDDSW poprzez wygodne odbieranie zamdwionych ksigzek, bez
wzgledu na godziny otwarcia biblioteki.

5.7. Sposoby, czestosc¢ i zakres monitorowania, oceny i doskonalenia bazy dydaktycznej i naukowe;j
oraz systemu biblioteczno-informacyjnego, a takze udziatu w ocenie réznych grup interesariuszy, w
tym studentow

Biblioteka stwarza optymalne warunki do nauki i pracy wszystkim grupom pracownikow oraz
studentom. Ocena stanu zasobéw materialnych, w tym infrastruktury dydaktycznej jest realizowana w
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trybie ciggtym. Na biezgco realizuje zapotrzebowania wyktadowcéw i studentéw. Zamowienia na
konkretng literature mozna sktadaé bezposrednio po zalogowaniu sie na swoje konto czytelnika,
w zaktadce — propozycje zakupu. Biblioteka pozostaje w statej wspotpracy z pracownikami
akademickimi, jesli chodzi o zadawany zakres literatury na konkretnych kierunkach. Nieustannie $ledzi
rynek wydawniczy, starajgc sie co miesigc uzupetniac ksiegozbidr nowosciami.

Stan infrastruktury dydaktycznej i badawczej jest takze przedmiotem zainteresowania Wtadz
Uczelni. Efektywnosc¢ systemu biblioteczno-informacyjnego oceniana jest z kolei przez studentéw, w co
rocznej ocenie BAM. Opinie studentdéw i pracownikdéw sg réwniez uwzgledniane przy zakupie ksigzek.
Nad prawidtowym funkcjonowaniem systeméw komputerowych oraz sprzetu komputerowego w
UDDSW nadzér sprawuje Dziat Informatyzacji.

W zakresie usuwania barier winfrastrukturze utrudniajgcych funkcjonowanie o0séb
niepetnosprawnych, widoczna jest wspdtpraca z Biurem Karier i Praktyk, ktére zapewniajg podczas
prac weekendowych pomoc asystentdéw bibliotecznych osobom z niepetnosprawnoscis.

Interesariusze zewnetrzni i studenci UDDSW biorg udziat w Badaniu atrybutéw marki (BAM).
Badanie jest przeprowadzone raz w roku. Wyniki badan wykorzystywane sg do podejmowaniu dziatan
usprawniajgcych w réznych obszarach funkcjonowania uczelni we wszystkich obszarach. Badanie jest
anonimowe i przeprowadzane jest za pomocg ankiety udostepnianej za pomocg linku. Dzieki
odpowiedziom uzyskiwane sg informacje, ktdre pozwalajg na identyfikacje potrzeb i obszaréw
wymagajacych usprawnienia.

Uczelnia stara sie na biezgco dostosowywac uczelniang przestrzen oraz jej wyposazenie do potrzeb
wszystkich studentéw na podstawie opinii (BAM) lub sugestii studentéow lub wyktadowcow poprzez
kontakt bezposredni z Dziatem Administracji, telefonicznie lub drogg elektroniczng. Uczelnia stara sie
takze dostosowywac przestrzen do osdb z niepetnosprawnoscig, konsultujgc i opiniujgc zakupy
wyposazenia, przebudowy infrastruktury z  uczelnianym  koordynatorem ds. 0sdb
z niepetnosprawnoscia.

Infrastruktura UDDSW jest monitorowana codziennie poczagwszy od stuzb porzadkowych,
konserwatorow po pracownika ds. obstugi sal dydaktycznych. Czas reakcji na zgtoszenia o awarii
technicznej budynkéw lub awarii, uszkodzeniu wyposazenia jest bardzo krétki, czesto naprawy
dokonywane sg ,,0d reki” a sprzet multimedialny jest w razie awarii dostepny do wykorzystania przez
wyktadowcéw na recepcjach budynkéw. Doktadna ocena, przeglad stanu technicznego sal
dydaktycznych oraz wyposazania jest dokonywany przez Zastepce Dyrektora Dziatu Administracji wraz
z jednym konserwatorem, odbywa sie w kazdy poniedziatek po zajeciach studentéw studidéw
niestacjonarnych oraz w kazdy pigtek przed zajeciami studentéw studidw niestacjonarnych. Podczas
tego przegladu sg spisywane wszystkie awarie i uszkodzenia, ktére sg planowane do wykonania
w mozliwie najszybszym dostepnym terminie i rozdysponowane wsérdd pracownikéw.

Kryterium 6. Wspdtpraca z otoczeniem spoteczno-gospodarczym w konstruowaniu, realizacji
i doskonaleniu programu studidéw oraz jej wptyw na rozwdj kierunku

6.1. Zakres i formy wspétpracy uczelni z instytucjami otoczenia spoteczno-gospodarczego

Kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji powstat w odpowiedzi na wzrastajgce
potrzeby branzy kreatywnej w regionie Dolnego Slgska, ale i w catym kraju. Na bazie do$wiadczen
absolwentéw studidw licencjackich kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne, wspdtpracy z firmami oraz analizy rosngcego rynku uznano, ze wskazane jest wyksztatcenie
jeszcze bardziej rozwinietych kadr, zdolnych do zdobycia wiekszych kompetencji, rozwigzywania
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bardziej ztozonych probleméw albo posiadajgcych jeszcze bardziej detaliczne umiejetnosci z zakresu
modelowania, animacji i innych prac graficznych.

Wypowiedzi przedstawicieli branzy odnotowane w prasie biznesowej czesto zawieraty wskazania
dotyczace braku kadr menedzerskich lub wykwalifikowanych pracownikéw obstugujgcych programy
graficzne i silniki, ktdorym nie trzeba poswiecac dtugiego czasu na szkolenie. Sami pracownicy rowniez
poszukiwali sposobu zwiekszenia kompetencji branzowych, pozostajgcego w tematyce gier i animacji,
a przy tym umozliwiajgcego zdobycie tytutu zawodowego magistra, na co odpowiedzig byt omawiany
kierunek.

We Wroctawiu mieszczg sie siedziby lub oddziaty kluczowych pracodawcéw z branzy kreatywnej,
zwtaszcza gamingowej, m.in. Techlandu, Ten Square Games, CD Projekt RED, The Dust, jak réwniez
wiele przedsiebiorstw bedgcych podwykonawcami wiekszych producentéw, jak The Knights of Unity,
Picadilla, Megapixel, Pixelstorm, Awaken Realms i inne. Kierunek media kreatywne: projektowanie gier
i animacji, studia drugiego stopnia sg studiami o profilu praktycznym. Konstrukcja programu zaktadata
nawigzanie wspotpracy z wyktadowcami-praktykami zwigzanymi z tymi przedsiebiorstwami, co udato
sie w ostatnich latach zrealizowac¢. Na liscie pracownikéw etatowych znajdujg sie Ziemowit
Poniewierski (na co dzien pracownik Techlandu), Patryk Scelina (kompozytor, wspdttwdrca wielu gier
komputerowych i wspotpracownik krajowych producentéow, m.in. Klabater, Tate Multimedia, Juggler
Games), Maciej Jaroszewicz (Fools Theory), a wsréd wyktadowcdw zatrudnianych w ramach umowy
zlecenia wspodtpracujg lub wspétpracowali z kierunkiem specjalisci z zakresu produkgcji gier, animaciji,
pracownicy medidw zwigzanych z grami i filmami, m.in. Kajetan Szczepaniak (Techland), Marek
Derkowski (Awaken Realms, Fireline Games), Maciej Godzina (Ringtail Games), Kamil Ciesielski (CD
PROJEKT RED), Wojciech Wojcik (DashDot Creations, CETA), Iwona Ogrodzka (ASP), Karolina Cieslak
(PixelAnt Games), Krzysztof Kurzeja (The Knigts of Unity, Odyssey Crew), Maciej Kuc (CD Action,
g2a.com, Gamefound Awaken Realms), Aleksandra Wrdébel (Character Company).

Menedzer kierunku, przedstawiciele Wtadz Uczelni, przedstawiciele Biura Karier i Praktyk aktywnie
dziatajg na rzecz poszukiwania nowych partneréw, praktykodawcow i przedsiebiorstw
zainteresowanych partycypowaniem w ksztattowanie kierunku.

Pracownicy zwigzani z kierunkiem aktywnie uczestniczg w spotkaniach branzowych, odwiedzajgc
imprezy typu Nokia Garage Talks, gdzie zapraszani sg eksperci z zakresu nowych technologii, m.in.
polskie studio animacyjne Platige Image.

Wiosng 2019 r. dr Szymon Makuch poprowadzit Forum Przemystu 4.0 organizowane we wspétpracy
z Wyiszg Szkota Bankowg i firmg Materialise S.A. pt. Druk 3D w fabryce przysztosci - jak przejs¢ od
prototypu do seryjnej produkcji? gdzie omawiano m.in. kwestie zwigzane z tematyka studiéw na
kierunku (stosowanie aplikacji VR w symulacjach przestrzeni magazynowych, wykorzystanie
modelowania w druku 3D).

Bedacy czescig aktywnosci naukowej pracownikéw kierunku wniosek o grant w ramach
europejskiego programu CHANSE doprowadzit rédwniez do nawigzania szerszych relacji ze
Srodowiskiem branzowym wyktadowcéw kierunku. W ramach poszerzania granic i kompetencji
wyktadowcy kierunku zaangazowani byli w szereg réznych przedsiewziec.

Dr Szymon Makuch i dr Adam Flamma we wspodtpracy z globalnym potentatem dystrybucji gier
stworzyli projekt G2A Academy, w ramach ktorego powstat kurs dla nauczycieli traktujgcy
o wykorzystaniu gier wideo w edukacji przedmiotéw $cistych oraz humanistycznych. Jego celem jest
uswiadomienie, w jaki sposéb mozna wykorzystywaé¢ gry wideo w pracy z uczniami oraz jak
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aktywizowac i stymulowac procesy poznawcze za pomocg gier. Kurs “Video games in education”
dostepny jest w jezyku polskim, angielskim, hiszpanskim i wtoskim.

Wyktadowcy kierunku zaangazowani sg w projekt Scale UP, realizowany w Grupie TEB Akademia,
ktérego celem jest wykorzystanie technologii VR w zakresie edukacji na réznych kierunkach studiow.
Dr Adam Flamma jest cztonkiem zespotu metodologiczno-technologicznego, ktéry nadzoruje prace z
ramienia Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW we Wroctawiu nad aplikacjami i opiniuje je na potrzeby
Grupy TEB Akademia. Jednoczes$nie dr Flamma odpowiedzialny jest za bezposrednie koordynowanie
prac nad aplikacja poswiecong reprezentacji spektrum autyzmu we wspdtpracy z absolwentka
kierunku, panig Jagoda Piluch oraz ekspertka z zakresu autyzmu, pania Izabelg Sokotowska-Zatorska.

Eksplorujac szerzej zakres technologii VR i jej edukacyjnego oraz szkoleniowego charakteru, dr
Adam Flamma byt zaangazowany w proces tworzenia aplikacji szkoleniowych we wspétpracy z firma
Giant Lazer. Aplikacje zwigzane byly z tematyka: logistyki, spedycji, lean managementu, projektowania
magazynow i przestrzeni przemystowych, nauki programowania, prac konserwacyjnych, zarzadzania
zasobami przemystowymi oraz szeroko rozumiang ekologig, segregowaniem odpaddéw i procesami
oczyszczania srodowiska.

Kolejng inicjatywga, w ktdrg zaangazowani byli wyktadowcy kierunku byt projekt 3D Community.
Podopieczni dr hab. Jana Stasienki oraz dra Szymona Makucha stworzyli projekt tgczacy dolnoslgska
spoteczno$¢ grafikdbw i animatorow 3D o charakterze samorozwojowym, tgczacy dolnoslgska
spotecznos¢ grafikdw 3D, skupiong wokdt rozwoju profesjonalnego feedbacku i pomocy pracowniczej
oraz projektowej. W projekt zaangazowani byli absolwenci kierunku, dyplomanci prof. Jana Stasieriko
oraz dra Szymona Makucha. W trakcie szeregu odbywajgcych sie spotkan, miaty miejsce wyktady,
briefingi oraz warsztaty z zakresu modelowania 3D, pracy ze Swiattem - light artistic methods oraz m.in.
warsztaty z prawa autorskiego w grafice 3D.

Jednym z ostatnich projektdw, w ktdre zywo zaangazowani sg liczni wyktadowcy kierunku, jest seria
branzowych spotkan szkoleniowych dla przysztych adeptéw branzy gier wideo “Digital Dragons
Academy”. W ramach otwartych wyktadéw o kulisach pracy w branzy oraz jej realiach opowiadaja
wyktadowcy UDDSW: dr Adam Flamma, mgr Maciej Jaroszewicz, mgr Szymon Stoczek, inz. Barttomiej
Jarosz, mgr Aleksandra Wrdébel. Celem projektu jest utatwienie mtodym ludziom postawienia
pierwszych krokéw w branzy gier oraz podjecia decyzji m.in. o tym, jak zaplanowa¢ swoj rozwaj, jakie
studia wybrac¢ oraz jak pracowaé¢ nad swoim portfolio, by skutecznie poradzi¢ sobie w branzy gier
wideo.

Wyktadowcy kierunku: dr hab. Jan Stasieriko prof. UDDSW, dr Agnieszka Dytman-Stasienko oraz dr
Adam Flamma realizujg w ramach grantu z Polskiej Fundacji Rozwoju Osdb Niepetnosprawnych
(PFRON) projekt “Kruche awatary” poswiecony reprezentacjom oséb z niepetnosprawnosciami w
mediach audiowizualnych (w tym ksigzkach, animacjach i grach) z uwzglednieniem ich roli, sprawczosci
oraz reprezentacji i funkcjonalnosci niepetnosprawnosci. W ramach grantu opracowywany jest
szczegotowy raport badawczy, konferencja naukowa (zaplanowana na grudzien br.) oraz szereg
wystgpien promujgcych badania. Planowane jest wydanie raportu w formie publikacji w jezyku polskim
i angielskim.
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6.2. Sposoby, czestos¢ i zakres monitorowania, oceny i doskonalenia form wspétpracy i wptywu jej
rezultatéw na program studiow i doskonalenie jego realizacji

Zgodnie z zarzadzeniem Dziekana nr 8/2024 w sktad Rady Programowej na kierunku media
kreatywne: projektowanie gier i animacji wchodzq przewodniczacy, ktérym jest menedzer kierunku,
nauczyciel akademiccy, przedstawiciele interesariuszy zewnetrznych — firm z branzy, np. Krzysztof
Kurzeja (The Knights of Unity), przedstawiciele studentédw: Patryk Szawuta.

Cztonkowie Rady Programowej regularnie, w cyklach rocznych, dyskutujg nad koncepcjg programu
z uwzglednieniem aktualnej sytuacji rynkowej i potrzeb zgtaszanych przez specjalistéw. Sytuacja
polskiej branzy wydaje sie by¢ w kryzysie efektem rozwoju Al i perspektyw wykorzystywania jej w
branzy kreatywnej, po wczesniejszej hossie, ktorej przejawem byty statystyki wzrostu zatrudnienia w
branzy gier mobilnych spowodowany dynamiczng rekrutacjg w Ten Square Games, ktdre otrzymato
zgode na dystrybucje na chifnskim rynku w czerwcu 2021 r., a takze wzrostem wartosci firmy Huuuge
Games, ktéra znalazta sie w pierwszej tréjce najwyzej wycenianych spotek gietdowych z branzy
gamingowej w Polsce. Aktualna sytuacja jest wyzwaniem dla rozwoju kierunku tak, by w nauczaniu
kompetencji przydatnych dla tworzenia gier oraz efektéw specjalnych wykorzystywac Al.

Pozostali wyktadowcy kierunku sg ponadto w statym kontakcie z menedzerem kierunku i Radg
Programowa Kierunku, zgtaszajgc swoje uwagi i potrzeby z perspektywy praktycznej aplikacji programu
nauczania, jednoznacznie wskazujgc, ktére funkcje jakich programoéw moga dzis by¢é wazniejsze,
cenniejsze i lepiej pozwalaé osiggac efekty uczenia i aplikowaé je w praktyce.

Menedzer kierunku przy wspotpracy Biura Karier i Praktyk stale pracuje nad aktualizacjg bazy
wspotpracownikéw kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji $ledzac doniesienia
z branzy oraz raporty, np. wydany w potowie 2023 r. Game Industry of Poland. Wynika z niego, ze w
Polsce dziata juz blisko 500 spétek z branzy gier. Polska jest trzecim co do wielkosSci pracodawca tego
segmentu w Europie, w ktérym znalazto juz zatrudnienie blisko 15 tys. osdb. Polscy twdorcy majg sie
czym chwalié. Dwie polskie produkcje przez wiele miesiecy zajmowaty 1. miejsce globalnego
zestawienia Steama. Najpierw Cyberpunk 2077, a po jego premierze na jego miejsce zajat Dying Light
2 od Techlandu. Inne polskie produkcje sg wysoko w globalnym zestawieniu. Manor Lords na 5.
miejscu, drugiej czesci Frostpunka, a na 7. miejscu i Lords of the Fallen na 16.

Na podstawie bazy kontaktowej zamieszczonej w raporcie Game Industry of Poland w ostatnim
czasie udato sie nawigzac kolejne kontakty z ciggle powstajacymi przedsiebiorstwami, ktdre projektuja
i tworzg nowe gry i aplikacje.

W latach 2021- 2023 studenci Kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW we Wroctawiu odbyli objete programem studidow praktyki w wielu
innych firmach tworzacych i wykorzystujgcych nowe technologie w catej Polsce, a takze na Ukrainie.

Oto firmy, w ktérych nasi studenci odbywali praktyki: 2Way inc., 1105 Daniel Garcarz, ACO DESIGN,
ACIDPIX, Krzysztof Wozny, Adria Games Sp.z 0.0., Agencja Reklamowa EL Sp. Z 0.0, Agencja Reklamy
Gaba tukasz Rachwalski, Align Technology, AM Maciej Ejsmont, APLA Mateusz Musiat, APOGELION Sp.
Zo.o., Arteo Development Sp. z 0.0., Artur Brodzik 3D&Print, Asplex Sp. z 0.0., Astrolable Stories,
Astrolabe Stories, Adam Flamma, Automate IT Michat Boryczka, B&M Architekt sp. Z 0.0., BerryGames
Stawomir Jezierski, Berrynet Michat Ludwikowski, BERKAM Bernard Kaminski, Bloober Team SA,
Bonasoft S.A., Burger CTP, Calitan Furniture Factory Sp. Zo.o., CD Projekt Red, Charitable Organization
Apotoliv Petra i Pavla, Clever Agency Spz.o.0, CORE-SYSTEM, Creativity AR Sp. z 0.0., CDA Spédtka
Akcyjna, Credit Agricole Bank Polska S.A., Credit Suisse, Dash Not Creations Sp.z 0.0., DLM Sp.zo.0., DK
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Dawid Kresso, Donkey Crew Sp.zo.o., Draknet Maciej Starosciak, Dream Eater Interactive sp. z o.0.,
Dream Planet Studio Sp.zo.0., Dream Software Adam Pawlewski, DR Studio Games, Draw Distance S.A,,
Drukarnia Czestochowickie Zaktady Graficzne Sp. z 0.0., Drukarnia SIL-VEG-DRUK s.c., Drukarnia Ziebice
Zygmunt Kafera, Dtukarnia DRUKLAND, Educatsja Beata Krdlikowska, Ekoenergetyka Polska S.A., EV
Group Konstrukcje Inzynierskie, Exence S.A., FHU Adams Meble, FHU FAM, Firma Ustugowo Hadlowa
Grzegorz Kobuszewski, Food For Nation Sp z 0.0., Forever Enterteiment, Foto Putak Studio Zygmunt
Maczek, FRANC-TEXTIL Sp. z o.0., FrogVille Games Sp. z 0.0., Fundacja Edukacja PRYMUS, Fundacja
Klub Innowatora - Drukarnia typograficzna, Fundacja Przyjazni Polsko-Japonskiej NAMI, Gwardia Gryfa
Karina Prajs-Owczarek, Gravton Agnieszka Panek, Grupa EDUKACJA 3.0 Sp. Z 0.0., GS OMB, Glass
Cannon Unplugged, Hotel Court Welness&SPA, Hotel InVite Sp. z o0.0., HTG ElectronicsSp.z o.0.,
InPoland Media Spz.o.0., Inpost Watbrzych, Inksearch sp. z 0.0., Intermarum SA, INTA LIC, IZODAN sp.
z 0.0., JDG Szustowa, Janus + 66PROJEKT.PL, Jujubee S.A., KAWKA DESIGN, KEMER Przemystaw
Wiktorek, KKVision Kornel Kalka, KEMER Przemystaw Wiktorek, Klaudia Flisak, Your Design, KS
Pracownia Projektowa, Kyndryl Global Services Delivery Center, La vie en Rose Ltd, LikeBright Tomasz
Blaszczyk, Liquid sphere Piotr Rudnicki, Lumicon Fx, Lunarium Creations Sp. Z 0.0., Lunaris Joanna
Rdézycka, Lubie tadnie Sp. Z 0.0., Madnetic Games Sp. z 0.0., MAZO s.c., Miejska Biblioteka Publiczna
w Sieradzu, Mtodziezowy Dom Kultury Im. Stanistawa Wyspianiskiego, Mtodziezowy Dom Kultury
w Putawach, Madnetil Games S.A., Mirit Software House Sp. z 0.0., MK CONSULTING Marcin Karkoszka,
Mooneaters S.A., Moon Theaters, MWOWK Agancy, NWT Tourism, Na Fali Wioletta Pokitko, NEONET
S.A., Nokia Solutions and network sp. z 0.0., OBUDOWA Hyjek Biedrzycki Sp6tka Jawna, One More Level
S.A., Opera Software International As Oddziat w Polsce, Out Of The Ordinary Sp. Z o.0., Patrcyja
Joachimiak PATJO, Pawet Pietruszewski PP MUSIC STUDIO, PCM Sp. Z 0.0., Perfect Storm, PFH Centrum
Obstugi Biznesu Sp. z 0.0., PICDONE Sp. Z o.0., PIXEL STORM SP.0.0., Polonyadayiz Ender Tas, PM
Group, PK ART Paulina Kurkowska, Pro Digital sp.zo.o., PROFES Sp,z o0.0. Sp. K., PROMARK,
Projektowanie Graficzne Paulina tukaszczyk, PROART Grzegorz Matoryn, Pro Digital sp. z 0.0., Proart
Grzegorz Matoryn, Produkcja Reklam — Gniezno, Real Inveted Studio, Rebel Fencing Szkota Szermierki
Klasycznej, Reborn Interactive sp. Z 0.0., Reika Games - Error 404 sp. z 0.0., REBORN INTERACTIVE, Rik
tours and Travels, RamajVoice, Siedem Cztery Joanna Kordylewska, Sigma Servis, Sky Legal Technology
sp. z 0.0., SH GROUP Sp. Z o.0., SHG sp. z o.0., Start House Games, Studio Filméw Rysunkowych
Instytucja Kultury, Studio Wideo Andrzej Kita, Stowarzyszenie Badaczy Popkultury i Edukacji
Popkulturowej Trockster, Stowarzyszenie Badania | Rozwoju Gier "GameUp", Stowarzyszenie LIDER A4,
Stowarzyszenie Level Up, Stowarzyszenie Polskie Gry Video, Stowarzyszenie Badaczy Popkultury
i Edukacji Popkulturowej Trockster, Stowarzyszenie Polskie Gry Video, Studi Sp. z 0.0., Swiat Barw Sp.
z0.0., T-Bull S.A., TMSolution Sp. z 0.0., Tarczynski s.a, Ten Square Games SA, Territory of Colon, Text-
Art Fabryka Reklamy, The Bunkier Escape Room, The Knights of Unity Sp. z o0.0..

Z wieloma z powyzszych firm wspdtpraca jest caty czas podtrzymywana i rozwijana.
Ze wzgledu na duzg fluktuacje na rynku (co roku powstajg nowe studia, inne wygaszajq aktywnosc),

prowadzony jest biezgcy monitoring i szukanie nowych kontaktéw, ktdre wobec wzrostu liczby
studentdw beda dostarczaé wiedzy branzowej i potencjalnej przestrzeni na wspdlne projekty.
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Kryterium 7. Warunki i sposoby podnoszenia stopnia umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia na
kierunku

7.1.Rola umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia w koncepcji ksztatcenia i planach rozwoju
kierunku (przy uwzglednieniu kazdego z ocenianych poziomoéw studiow)

Dziatania Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW sprzyjajg umiedzynarodowieniu procesu ksztatcenia,
np. poprzez realizacje catosci studiéw lub czesci programu studidow w jezykach obcych, prowadzenie
zaje¢ w jezykach obcych, oferte ksztatcenia dla studentédw zagranicznych, a takze organizacje wydarzen
naukowych wspélnie z zagranicznymi uczelniami lub instytucjami naukowymi.

Proces umiedzynarodowienia uczelni stat sie jednym z najistotniejszych punktéw realizacji Strategii
Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW. Odnosi sie ona do wspotpracy zarédwno studentdw, jak
i pracownikéw dydaktycznych i naukowo-dydaktycznych oraz administracyjnych. Sam proces
realizowany jest na kilku ptaszczyznach i obejmuje gtéwnie wzmocnienie i poszerzenie wspdtpracy
z osrodkami za granicg w wymiarze dydaktycznym, naukowym oraz administracyjnym.

Priorytety umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia realizowane sg od poczatku funkcjonowania
kierunku. Rade naukowag kierunku tworzy miedzynarodowy zespét, m. in.: prof. Jeffrey Ritchie, (Digital
Communications Department, Lebanon Valley College, USA); prof. Richard Smith, (the Centre for
Digital Media), Vancouver, Kanada, prof. Dimitris Papageorgiou, (Department of Cultural Technology
& Communication, University of the Aegean); prof. Warren Viant, Department of Computer Science,
Hull University, UK, Director of Hull Immersive Visualisation Environment; prof. Tomasz Zawadzki,
(Graphic Design Department, GAU Faculty of Architecture, Design & Fine Arts, Girne American
University — CYPRUS); prof. Francisco José Perales Lopez, Department of Mathematics and Informatics,
University of Balearic Islands (UIB), Palma de Mallorca, Spain, Director of Computer Graphics, Vision
and Artificial Intelligence Group).

7.2. Aspekty umiedzynarodowienia programu studiow i jego realizacji
Ksztatceniem jezykowym studentéw w UDDSW zajmuje sie Pracowania Ksztatcenia Jezykowego.

Pracownia Ksztatcenia Jezykowego jest jednostkg wydzialowg powotang w celu projektowania
i organizacji edukacji obcojezycznej na wszystkich kierunkach studiow prowadzonych w UDDSW
i podlega bezposrednio Dziekanowi. Do zadan Pracowni Ksztatcenia Jezykowego w szczegdlnosci
nalezy:

— utrzymanie jednolitych standardéw nauczania jezykéw obcych w UDDSW;

— opracowanie i aktualizacja kart przedmiotéw oraz programu nauczania;

— przeprowadzanie testow poziomujgcych;

— weryfikowanie efektéw uczenia sie dla poszczegdlnych poziomoéw jezykowych;

— dokonywanie obsad zaje¢ z jezykéw obcych;

— prowadzenie dziatalnosci ustugowej (komercyjnej) w zakresie kurséw jezykowych;

— opieka nad kursem Teach & Learn;

— prowadzenie akredytowanego Centrum Pearsona (przechowywanie dokumentacji,

administrowanie, obstuga egzamindw, przeprowadzanie egzaminéw);
— rozpatrywanie podan studentow;
— przeprowadzanie egzaminéw doktorskich z jezyka obcego oraz egzaminéw jezykowych dla
studentdw wyjezdzajgcych w ramach programu Erasmus+.
Pracowania Ksztatcenia Jezykowego organizuje we wrzesniu kazdego roku 50-godzinny kurs jezyka

polskiego dla obcokrajowcow, ktérzy zostali przyjeci w UDDSW na studia w jezyku polskim, najczesciej
sg to studenci z Ukrainy. Po zakonczeniu kursu kandydat bedzie przygotowany do podejscia do
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egzaminu Pearsona PTE General Level 3 (poziom B2). Cena egzaminu nie jest wliczona do optaty za
kurs. Podejscie do egzaminu nie jest obowigzkowe. Wymagania wstepne: znajomos¢ jezyka
angielskiego na poziomie A2-B1. Czas trwania: 8 tygodni; 25 godzin w tygodniu z lektorem; 200 godzin.

Umiedzynarodowieniu stuzy tez zwiekszenie nacisku na wzrost kompetencji jezykowych studentéw.
W ramach studidw majg oni mozliwos¢ pogtebienia znajomosci jezyka angielskiego lub niemieckiego,
co stanowi istotny walor przy rekrutacji na studia obcojezyczne w ramach programu Erasmus+ na te
uczelnie, ktére oferujg programy tylko w jezykach narodowych.

7.3. Stopien przygotowania studentéw do uczenia sie w jezykach obcych i sposobéw weryfikacji
osiggania przez studentéw wymaganych kompetencji jezykowych oraz ich oceny

W roku 2020/2021 nastgpita zmiana formuty ksztatcenia jezykowego w Dolno$laskiej Szkole
Wyzszej. Uczelnia zaproponowata swoim studentom dwa programy ksztatcenia jezykowego, jeden dla
studentéw studiujgcych stacjonarnie i drugi program ksztatcenia jezykowego dla studentéw
studiujgcych niestacjonarnie. Celem byto poszerzenie oferty jezykowej o drugi jezyk obcy do wyboru,
a mianowicie jezyk niemiecki. Od semestru letniego 2021 studenci majg do wyboru jezyk angielski lub
jezyk niemiecki, studenci studiujgcy po angielsku moga uczy¢ sie jezyka niemieckiego lub hiszpanskiego.

Znajac sylwetke studentéw, mozna powiedzied, iz na studiach sg osoby w réznym wieku, uczgce sie
w przesztosci réznych jezykdw obcych i chcgce rozpoczgé nauke jezyka obcego od podstaw. Dlatego tez
studenci mogg realizowac kursy na nastepujgcych poziomach zaawansowania: A2+ / B1 /B2 / B2+.

W grudniu 2019 roku éwczesny kierownik Pracownia Ksztatcenia Jezykowego dr Barbara Muszyriska
przeprowadzita badania przekrojowe wsrdd 760 studentéw UDDSW uczacych sie jezyka obcego na
Uczelni. Badania te wskazaty preferencje studentdw wobec uczenia sie jezykéw obcych w srodowisku
online. Kluczowe dla dalszych dziatan wyniki badan wykazaty, iz studenci chcg uczy¢ sie online, ale w
spotecznosci innych studentéw i to wcale niekoniecznie z grupy, w ktérej studiujg, az 83,9% studentéw
wyrazito takg chec. Wskazali oni tym samym na wage tak zwanego spotecznego uczenia sie (ang. social
learning).

Podjeto decyzje, ze ten aspekt ksztatcenia jezykowego moze by¢ zrealizowany tgczgc Moodle z MS
Teams, na ktérym uruchomione zostaty czaty dla studentéw. Planowane jest wiaczenia w dziatanie
studentdw przyjezdzajgcych do UDDSW na studia z programu Erasmus+, co pozwolitoby skorzystac
w ten sposéb z naturalnej potrzeby uzycia jezyka obcego, podniesienie poziomu komunikacji w jezyku,
lub w jezykach obcych.

Kolejng preferencjg studentéw, na ktérg wskazujg wyniki przeprowadzonych badan, byto
otrzymywanie automatycznego feedbacku od nauczyciela, a nie od innych studentéw. Ten aspekt jest
juz uwzgledniony w kursach jezykowych na platformie Moodle, na ktérej studenci dostajg feedback
automatycznie po zakonczeniu danego zadania. Badania nie wykazaty zadnych réznic miedzy
preferencjami studentéw studiéw pierwszego lub drugiego stopnia czy jednolitych studiéw
magisterskich.

Jesli za$ chodzi o sposéb uczenia sie np. gramatyki jezyka obcego, zdecydowana wiekszosé
studentéw (80,4%) opowiedziata sie za tradycyjng forma ksztatcenia, gdzie najpierw zostaje wyjasniona
gramatyka, a potem nastepujg ¢wiczenia, w ktdrych mozna jg zastosowaé. Nasza platforma jezykowa
juz tego rodzaju ¢wiczenia zawiera. Ponad potowa studentéw (57,7%) opowiedziata sie za ¢wiczeniami
twoérczymi, w ktérych mogg rozwigzywac jakies problemy. W zwigzku z powyzszym, ¢wiczenia na
platformie jezykowej zostaty w okresie przerwy wakacyjnej w 2020 r., tak zaadaptowane, aby spetniaty
powyzsze kryteria.

Zajecia z jezyka obcego na studiach Il stopnia w ramach Warsztatu kompetencji jezykowych
niezaleznie od poziomu zaawansowania obejmujg 100 godzin na studiach stacjonarnych oraz 72
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godziny na studiach niestacjonarnych (w tym po 40 godzin w ramach e-learningu zaréwno na studiach
stacjonarnych, jak i niestacjonarnych). Studenci realizujg je w semestrze lll, IV. Znajomos¢ jezyka
obcego studentéw jest weryfikowana czgstkowo oraz na koniec ostatniego semestru nauki na
poziomie B2. Tresci ksztatcenia na studiach |l stopnia koncentrujg sie wokdt stownictwa
specjalistycznego oraz umiejetnosci wykorzystania go zaréwno w mowie, jak i pismie.

Zmiana ksztatcenia jezykowego w UDDSW podyktowana byfta wiec preferencjami i sugestiami
studentdw, z ktorych wiele pojawito sie jeszcze przed pandemia koronawirusa. Dodatkowo w trakcie
pandemii feedback od studentéw byt jeszcze silniejszy i potwierdzit, ze wolg sie uczy¢ jezykdw obcych
online, gtéwnie asynchronicznie. Niemniej jednak, kierujgc sie dbatoscig o ksztatcenie jezykowe
w Uczelni, zajecia ksztatcenie jezykowe realizowane jest zaréwno w kontakcie bezposrednim, jak
i w formie e-learningu. Wtadze Woydziatu zaktadajg usprawnianie i zmiane formy ksztatcenia
jezykowego. Dlatego wdrozenie nowych rozwigzan rozpoczeto od analizy rynku kurséw jezykowych
online i zdecydowano o wykorzystaniu platformy do kurséw jezykowych z Uniwersytetu Merito we
Wroctawiu, ktory jest w tej samej grupie kapitatowej Centrum Rozwoju Szkét Wyzszych Merito, w ktérej
teraz znajduje sie UDDSW. Rozwigzanie to pozwala ulepszaé i zmienia¢ kursy zgodnie z potrzebami
kierunkéw i preferencjami studentéw.

W dalszych planach Wydziatu i Pracowni Ksztatcenia Jezykowego jest wykorzystanie rezultatow
badan do usprawnienia ksztatcenia jezykdw obcych na uczelni oraz wiekszego zaangazowania sie
studentdw w nauke jezykdw obcych oraz ich wiekszg satysfakcje.

Warunkiem uzyskania zaliczenia jezyka obcego na studiach pierwszego stopnia jest: obecnos¢
i aktywny udziat w zajeciach - maksymalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent
wszystkich zaje¢. Kaida nieobecnosé¢ powyzej pierwszej nalezy zaliczyé w formie uzgodnionej
z prowadzgcym. Osoba, ktéra otrzymuje ocene dostateczng, postuguje sie jezykiem angielskim
w stopniu komunikatywnym z drobnymi btedami; zaliczyta korncowy egzamin na poziomie B2+ oraz
zaliczyta pakietu éwiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajgcym danemu
poziomowi.

7.4 Skala i zasieg mobilnosci i wymiany miedzynarodowej studentéw i kadry

Udziat w akgcji ,,Mobilnos¢ edukacyjna” pozwala wszystkim studentom Uniwersytetu Dolnoslaskiego
DSW z wszystkich kierunkow i rodzajéw studiow, ktérzy chcy zrealizowad za granicg czes¢ swoich
studiow lub praktyke zawodowa, wzigé udziat w programie Erasmus+. Umozliwia on studentom,
absolwentom, doktorantom i pracownikom korzystanie z edukacyjnych wyjazdéw zagranicznych
i rozwijanie wiedzy i umiejetnosci w ramach studiéw i praktyk. Na studiach | i Il stopnia studenci
zarowno studiow stacjonarnych, jak i niestacjonarnych moga wykorzysta¢ do 12 miesiecy tzw. kapitatu
mobilnosci na realizacje studiéw i praktyk zagranicznych, absolwenci objeci s3 natomiast programem
praktyk zagranicznych do roku od daty zakoriczenia studidw. Program Erasmus+ daje tym samym nowe
i o wiele wieksze mozliwosci ksztatcenia sie i podnoszenia kwalifikacji zawodowych za granicg. Wielu
studentéw UDDSW, ktérzy do tej pory wzieli udziat w programach Erasmus i Erasmus+, skorzystato ze
studidow lub praktyk zagranicznych. Realizacjg wyjazdéw w ramach programu Erasmus+ zajmuje sie
Uczelniany Koordynator Erasmus+.

W roku akademickim 2023/2024 studia zagraniczne dla studentow UDDSW zostaty zaplanowane w
94 uczelniach europejskich, z ktérymi UDDSW wspétpracuje w ramach programu Erasmus+. Uczelnie
te znajdujg sie tgcznie w 25 panstwach europejskich (kraje Unii Europejskiej, Norwegia, Turcja) a takze
na Tajwanie. Studenci UDDSW moge tez wyjecha¢ na praktyki zagraniczne realizowane we wszystkich
krajach Unii Europejskiej, krajach EFTA, Turcji i Macedonii Pétnocnej — oferowane w ramach programu
Erasmus+. Uczelnia szczegdlnie wspiera studentéw z grupy osdb z niepetnosprawnosciami oraz
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znajdujacych sie w trudnej sytuacji materialnej, ktdrzy chcg skorzystac z szansy udziatu w programie
Erasmus+ poprzez stypendia oferowane tej grupie studentéw w ramach projektu Europejskiego
Funduszu Spotecznego, Program Operacyjny Wiedza Edukacja Rozwdj (POWER). Celem tego projektu
jest wzmocnienie kompetencji zawodowych i kluczowych oséb z wykorzystaniem programoéw
mobilnosci ponadnarodowej. UDDSW co roku zdobywa srodki przeznaczone na ten cel.

Z oferty praktyk i stazy zagranicznych programu Erasmus+ mogg korzystaé¢ takze absolwenci
UDDSW w czasie 12 miesiecy od daty ukonczenia przez siebie studiow.

7.5. Umiedzynarodowienie procesu ksztatcenie w odniesieniu do studentéw
1) Studia zagraniczne w ramach programu Erasmus+

UD DSW dysponuje bogatg ofertg mobilnosci miedzynarodowej w ramach programu Erasmus+.
Studenci kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji mogg wybra¢ miejsce swojego
wyjazdu stypendialnego wsréd 18 sposrdd 100 uczelni partnerskich UD DSW (lista kierunkowych
uczelni partnerskich, z ktérymi UD DSW ma podpisane umowy dwustronne). Studia Il stopnia
funkcjonujg stosunkowo krétko, bo od roku akademickiego 2019-2020 i dopiero pierwsi studenci moga
wyjezdza¢ na uczelnie zagraniczne. Studenci studidw niestacjonarnych Il stopnia znacznie rzadziej
podejmujg wyzwania studidw zagranicznych, co zazwyczaj spowodowane jest ich obowigzkami
zawodowymi i rodzinnymi.

2) Praktyki w ramach programu Erasmus+

Studenci majg mozliwos¢ odbywania praktyk zagranicznych w ramach programu Erasmus+.
Rekrutacje na praktyki prowadzi Biuro Wspétpracy Miedzynarodowe]. Oferta praktyk zagranicznych
jest adresowana do studentéw wszystkich kierunkéw, stopni, trybdw, a takze specjalnosci studiow.
Stanowi dodatkowa mozliwos¢ realizacji praktyki obowigzkowej, ktdra jest czescig programu studiéw
lub praktyki nieobowigzkowej, a wiec takiej, ktéra daje mozliwos¢ zdobycia dodatkowych umiejetnosci
i kompetencji zawodowych w miedzynarodowym otoczeniu.

Z oferty praktyk i stazy zagranicznych programu Erasmus+ mogg korzystac takze absolwenci UDDSW
w czasie 12 miesiecy od daty ukonczenia przez siebie studiow.

3) Studia w Centre for Digital Media w Kanadzie

Studenci mogg réwniez spedzi¢ jeden semestr w Centre for Digital Media w Vancouver,
w Kanadzie. Kanadzie. Centrum jest wspdlnym przedsiewzieciem najwiekszych uczelni w Vancouver
(Simon Fraser University, University of British Columbia, British Columbia Institute of Technology),
prowadzi studia z zakresu mediow interaktywnych przy uzyciu unikalnych metod dydaktycznych
(inkubacja projektéw start-upowych, praca nad projektami zleconymi przez m.in. takie firmy, jak
Nintendo, Electronic Arts, Sega).

Miedzynarodowa wymiang studenckg w odniesieniu do kierunku media kreatywne: projektowanie
gier i animacji kieruje koordynatorka programu — petnomocniczka Dziekana WSS ds. programu
Erasmus+ dr Anna Motylska-Kuzma (Zarzadzenie Dziekana WSS nr 6/2024).

4) Program Buddy

Od pazdziernika 2022 r. dziata na uczelni program Buddy. Program Buddy przeznaczony jest dla
studentdw, ktérzy zainteresowani sg opiekg nad zagranicznymi studentami przybywajgcymi do
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej we Wroctawiu. Opiekunem — Buddy moze zosta¢ student UD DSW
studiujgcy na semestrze Ill lub wyzszym, chcacy nawigza¢ nowe znajomosci, posiadajacy odrobine
wolnego czasu oraz postugujacy sie jezykiem obcym. Zadania w ramach opieki realizowane s3
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na zasadzie dobrowolnosci i w ramach indywidualnych mozliwosci. Opiekun — Buddy wraz
z podopiecznym otrzymujg dwa scenariusze/propozycje spedzenia wolnego czasu w celu przyblizenia
oferty kulturalnej Wroctawia, poznania miejsc o szczegdélnym znaczeniu dla historii i kultury Dolnego
Slaska. Oferowane scenariusze/propozycje zawierajg m.in. bilety wstepu do réznych instytucji nauki
i kultury, do ogrodu zoologicznego i botanicznego, do kina, karnet do wykorzystania w restauracji
promujacej polskie menu, itp. Wejsciéwki obejmujgce dany scenariusz/propozycje spedzenia wolnego
czasu, opiewajg na taczng kwote 400 zt. Opiekun — Buddy wraz z podopiecznym bedg mogli dokona¢
wyboru scenariusza/propozycji. Program jest realizowany stacjonarnie w UD DSW oraz zdalnie (przy
uzyciu platformy MS Teams). Program jest realizowany przez Zespét Biura Projektéw UD DSW.

7.6. Umiedzynarodowienie i wzmocnienie w kontekscie miedzynarodowym potencjatu naukowo-
dydaktycznego kadry

Réwniez nauczyciele akademiccy, zatrudnieni w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW, mogg skorzystaé
z wyjazdow zagranicznych (w celu przeprowadzenia zaje¢ dydaktycznych lub wyjazddw szkoleniowych)
do krajéw programu. Program Erasmus+ umozliwia rowniez kierunek odwrotny oraz wizyty
specjalistow z zagranicznych przedsiebiorstw i naukowcow z uczelni partnerskich w celu prowadzenia
zaje¢ dla studentéw UD DSW. Wszyscy pracownicy zatrudnieni w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW
moga realizowaé wyjazdy do instytucji europejskich w krajach programu w celu realizacji szkolen
podnoszgcych kompetencje zawodowe i rozwijajgcych umiejetnosci jezykowe.
Szczegdétowa aktualng procedure rekrutacji i organizacji wyjazdéw w ramach programu Erasmus+
okreslajg zarzadzenia Rektora. Od roku akademickiego 2023/2024 zmienit sie tryb kwalifikacji
pracownikdw na wyjazdy w ramach programu Erasmus+. Obecnie ostateczng decyzje w sprawie
wyjazdu pracownikéw w celach dydaktycznych podejmuje dziekan, zas w celach szkoleniowych —
kanclerz uczelni (wczesniej ostateczng decyzje podejmowata komisja wydziatowa, ktérej trzon
stanowili petnomocnicy dziekana ds. Programu Erasmus+).
(zarzqdzenie nr 12/2024 Rektora Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW w sprawie wprowadzenia
Regulaminu zagranicznych wyjazdéw pracownikéw dydaktycznych (STA) w celu prowadzenia zajec
dydaktycznych w ramach programu Erasmus+ w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW; Zarzqdzenie nr
11/2024 Rektora Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW w sprawie wprowadzenia Regulaminu
zagranicznych wyjazdow pracownikow w celach szkoleniowych (STT) w ramach programu Erasmus+ w
Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW).

Tabela 1. Wyjazdy w ramach programu Erasmus+ w celu przeprowadzenia zaje¢ dydaktycznych oraz
w celach szkoleniowych

Wyijazdy stypendialne wyktadowcéw kierunku
media kreatywne: projektowanie gier i animacji
2022-2023 dr Agnieszka Dytman-Stasienko, 16-22.06.2023, University of Seville
2022-2023 dr Agnieszka Dytman-Stasienko, 3-7.07.2023, University of the Aegean
2022-2023 dr hab. Jan Stasieniko, prof. UDDSW, 3-7.07.2023, University of the Aegean

Rok akademicki

Kadra bierze udziat w zaawansowanych certyfikowanych szkoleniach miedzynarodowych z zakresu
nowoczesnych metod dydaktycznych w ramach programu Mistrzowie Dydaktyki — Master of Didactics.
Program finansowany jest przez Ministerstwo Edukacji i Nauki, a realizowany przez specjalistow
dydaktyki akademickiej w uniwersytetach zachodnioeuropejskich. Jest to obecnie najwazniejszy
program realizowany w Polsce, zorientowany na poprawe jakosci pracy dydaktycznej
(m.in. uwzglednianie w maksymalnym stopniu potrzeb i procesu uczenia sie studenta; wzmocnienie
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spojnosci miedzy efektami uczenia sie, metodami dydaktycznymi i formami oceniania; poprawa
wydajnosci i efektywnosci procesu ksztatcenia).

W latach 2019-2020 w programie tym uczestniczyto troje wyktadowcdédw (dr hab. Jan Stasieriko prof.
UDDSW oraz dr Agnieszka Dytman-Stasieriko), odbywajac kursy na uniwersytecie w Gandawie (Belgia),
oraz dr hab. Agnieszka Weglinska prof. UDDSW (Londyn, Wielka Brytania). Druga czes$¢ kursu
realizowana byta w Polsce. Kursy w ramach tego programu przygotowuja do wdrazania modeli
tutoringu w ramach réznych form zaje¢ dydaktycznych na uczelni.

Wyktadowcy kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji prowadzg regularne zajecia
zaréwno dla studentéw studiujgcych stacjonarnie na specjalnosci creative media: 3D Animation &
Visual Effects for film and games, jak i dla uczestnikéw programu Erasmus+.

Kolejnym aspektem umiedzynarodowienia jest udziat pracownikéw w konferencjach naukowych za
granicg, tak w formie stacjonarnej, jak i online:
Jan Stasienfko
— Digital Games Research Association Annual Conference 2022 (DIGRA 2022), 2022, 07-07-2022 -
11-07-2022, Krakow, Polska
— Digital Games Research Association Conference (DIGRA) 2023, 2023, 19-06-2023 - 23-06-2023,
Online, Hiszpania
— Epistemic Media: Atlas, Archive, Network - The NECS 2022 Conference, 2022, 22-06-2022 - 26-
06-2022, Bukareszt, Rumunia
Agnieszka Weglinska
— 14th Central and Eastern European Communication and Media Conference; "Threats, Challenges
and Opportunities in the Changing Central and Eastern European Media Environments", 29-06-
2023 - 30-06-2023, Brno, Czechy
— Miedzynarodowa konferencja Studia i Perspektywy Medioznawcze, 16-05-2022 - 17-05-2022,
Wroctaw, Polska
— International Conference EMMA "Reorganization of Media Industries: Digital Transformation,
Entrepreneurship, and Regulation", 15-06-2022 - 17-06-2022, Monachium, Niemcy
— 13th Central and East European Communication and Media Conference (CEECOM) - The New
Communication Revolution / Public Television Journalists in Poland—political Pressure and
Public Service Media. Krakéw 22-23.10.2021
Agnieszka Dytman-Stasienko
— Digital Games Research Association Annual Conference 2022 (DIGRA 2022), 2022, 07-07-2022 -
11-07-2022, Krakow, Polska
— Epistemic Media: Atlas, Archive, Network - The NECS 2022 Conference, 2022, 22-06-2022 - 26-
06-2022, Bukareszt, Rumunia
— ICOTECH 2022 - 49" Annual Meeting of the International Congress of History of Science and
Technology, 24-25 09. 2022 / 15-16 10. 2022, Ostrawa, Czechy.
— Miedzynarodowa konferencja: Ideologie a komunikacja pismienna, Uniwersytet Wroctawski, 17-
18.11.2022, Wroctaw, Polska
Adam Flamma
— Annual Conference. The Northeast Popular Culture Association 2022., 2022, 20-10-2022 - 22-10-
2022, Online, Polska
— Digital Games Research Association Annual Conference 2022 (DIGRA 2022), 2022, 07-07-2022 -
11-07-2022, Krakow, Polska
Szymon Makuch
"37th IBIMA Conference: 1-2 April 2021, Cordoba, Hiszpania 01-02.04.2021.
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7.7. Sposoby, czestosc i zakres monitorowania i oceny umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia
oraz doskonalenia warunkdéw sprzyjajacych podnoszeniu jego stopnia

Monitorowanie umiedzynarodowienia programu studiéw na kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji jest waznym aspektem podnoszenia jakosci ksztatcenia. Zadanie to
realizowane jest w szerszej skali—w ramach proceséw podnoszenia jakosci dydaktyki w uczelni, a takze
mniejszej — w ramach plandw rozwoju dydaktyki w obrebie kierunku.

Wazng role w zakresie monitoringu petni Biuro Wspdtpracy Miedzynarodowej, nierzadko,
monitorujac proces i mozliwosci wyjazdowe wyktadowcodw. Wsparciem w zakresie obstugi studentow
wyjezdzajgcych na stypendia Erasmus+ stuzy wydziatowy petnomocnik Dziekana (Zarzgdzenie Dziekana
WSS nr 6/2024), ktérego rolg jest biezacy kontakt i opieka nad realizacjg programu studiow przez
wyjezdzajgcego studenta oraz jego rozliczenie po powrocie zzagranicy. Petnomocnik Sciste
wspotpracuje z menedzerem kierunku w zakresie wyboru uczelni zagranicznej i ustalania programu,
tak aby pobyt za granicg byt jak najbardziej efektywny. Dziatania monitorujgce umiedzynarodowienie
wykonywane s3 z reguty jesienig kazdego roku akademickiego, gdy stabilizuje sie lub zakorczony jest
proces rekrutacyjny zaréwno w odniesieniu do studentdw, jak i wyktadowcow.

W razie stwierdzenia probleméw informowany jest Dziekan Wydziatu Studidow Stosowanych oraz
Biuro Wspdtpracy Miedzynarodowej. Sprawy zagranicznych wyjazdéw pracownikéw dydaktycznych
reguluje Zarzadzenie Rektora nr 5/2024, a zagranicznych wyjazdéw wyktadowcoéw Zarzadzenie Rektora
nr 12/2024.

Jesli chodzi o doskonalenie warunkéw sprzyjajacych podnoszeniu stopnia umiedzynarodowienia to
podejmowanych jest wiele dziatan, poczawszy od wsparcia instytucjonalnego (oferta kurséw
doszkalajgcych w ramach rekrutacji wew. np. Master of Didactics, wyjazdy z programu Erasmus+,
wsparcie w zakresie przygotowania wnioskéw grantowych do NCN i NCBiR przez Biuro Projektéw czy
tez publikowania miedzynarodowego przez Biuro Nauki), poprzez wymiane doswiadczen i know-how,
konczac na witasnych dziataniach wyktadowcéw w zakresie starania sie o stypendia zagraniczne czy
staze.

W uczelni proponowane sg takze inne formy pozwalajgce zwiekszy¢ stopiert umiedzynarodowienia,
np. zachecanie do nawigzywania relacji dwustronnych w celu przygotowywania partnerstw
z uczelniami i kierunkami za granicg (zebrania informacyjne, korespondencja do pracownikéw),
wspotpraca z podmiotami otoczenia zewnetrznego w ramach ciat doradczych (Rada Konsultacyjna
Pracodawcéw UDDSW) lub certyfikujgcych (EURASHE, EUA).

Ponadto pracownicy UDDSW mieli mozliwos$¢ podnoszenia swoich kompetencji jezykowych przez
uczestnictwo w kursach jezyka angielskiego. W latach 2007-2018 byt to Intensywny Kurs Jezyka
Angielskiego (English Language Practicum) — wspdlny program studiéw z Instytutem Jezyka
Angielskiego z New School (Nowy Jork). 3-tygodniowy program w ramach ktérego lektorzy z USA,
absolwenci autorskiego programu New School dla nauczycieli jezyka angielskiego, prowadzili zajecia
jezykowe dla spotecznosci Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej (studenci, pracownicy) i mieszkancéw
Wroctawia. W ramach programu realizowano 42 godziny zaje¢ na szesciu poziomach zaawansowania
(Beginner — Advanced). Kolejne kursy jezyka angielskiego organizowano w ramach Zintegrowanego
Programu Rozwoju Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej (pazdziernik 2018 — czerwiec 2019) oraz projektu
Innowacyjna Uczelnia (pazdziernik 2019 — maj 2023).
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Kryterium 8. Wsparcie studentéw w uczeniu sie, rozwoju spotecznym, naukowym lub zawodowym i
wejsciu na rynek pracy oraz rozwoj i doskonalenie form wsparcia

8.1. Dostosowania systemu wsparcia do potrzeb réznych grup studentéw, w tym potrzeb studentéw
z niepetnosprawnoscia

Od poczatku dziatalnosci Uniwersytet Dolnoslgski DSW (dawniej Dolnoslgska Szkota Wyzsza)
dostrzegat potrzeby oséb z niepetnosprawnosciami. Na kierunkach pedagogicznych ksztatceni sg
studenci, ktérzy mogg zajmowacé sie edukacjg i rehabilitacjg osdb z niepetnosprawnosciami.
Prowadzone sg takze prace badawcze i wdrozeniowe z zakresu adaptacji oraz wszelkich rozwigzan dla
0s0b z niepetnosprawnosciami. Dzieki petnemu wtgczaniu studentdw z niepetnosprawnosciami w zycie
akademickie Uczelni nie tylko oni mogg nabywaé niezbedne kompetencje, ale takze studenci
petnosprawni mogga poprzez wspdlne dziatania ksztattowaé wtasciwe postawy i nabywaé umiejetnosci
niezwykle przydatne w pracy zawodowe;j.

Na Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW wdrozone zostaty rozwigzania regulacyjne i strukturalne, aby
utatwi¢ komunikacje oraz zwieksza¢ dostepnos¢ do ustug dla wszystkich studentéw. W roku
akademickim 2012/2013 zostato uruchomione Biuro Wsparcia Edukacyjnego Studentow
i Doktorantéw z Niepetnosprawnoscia. Powofano je w celu wspierania i stwarzania warunkdéw udziatu
w procesie ksztatcenia. Od stycznia 2016 r. decyzjg Rektora DSW wsparcie edukacyjne studentéw
i doktorantow z niepetnosprawnoscig zostato wtgczone do zadan Biura Karier i Praktyk. Zatrudniony
zostat koordynator ds. oséb z niepetnosprawnoscig - doradca zawodu. Prowadzi on poradnictwo
indywidualne i grupowe dla oséb z niepetnosprawnoscig, koordynuje zatrudnianie asystentow.

Uczelnia byta uczestnikiem projektu NCBR ,,Studia? Nie ma przeszkdd! Uczelnia przyjazna osobom
z niepetnosprawnoscig”, ktérego celem byto zwiekszenie dostepnosci Uczelni. Projekt a takze dotacja
na wsparcie procesu ksztatcenia i prowadzenia badan osdb z niepetnosprawnosciami pozwalajg na
statg poprawe dostepnosci Uczelni w zakresach: architektonicznym (dostosowanie infrastruktury
uczelni), cyfrowym, informacyjno-komunikacyjnym.

Wprowadzone zostaly rozwigzania o charakterze organizacyjno-technicznym wptywajgce na
zwiekszenie dostepnosci ustug Uczelni dla oséb z niepetnosprawnosciami, jak: wsparcie asystenta
dydaktycznego, wsparcie ttumacza PJM, mozliwos¢ uzyskania materiatéw dydaktycznych w formie
plikébw oraz wydruku powiekszong czcionkg lub w alfabecie Braille’a, mozliwos¢ zmiany sposobu
uczestnictwa w zajeciach i alternatywnej formy zaliczenia w sposéb ustalony z prowadzacym zajecia,
mozliwos¢ korzystania z urzadzen wspomagajacych podczas zajec oraz egzamindw, inne indywidualnie
dobrane dostosowania form procesu ksztatcenia. Wprowadzono takie mozliwosé korzystania
z alternatywnych trybdw egzaminéw: egzaminy pisemne: Braill’e lub w druku powiekszonym, egzamin
przy wykorzystaniu komputera z przystawka mowigca lub z pomocg lektora, asystent, ttumacz PJM
w czasie egzaminu, wydtuzony czas trwania egzaminu, zmiana formy egzaminu ustnego na pisemny
lub odwrotnie.

Uczelnia stara sie systematycznie dostosowywac wtasng przestrzen, jej wyposazenie oraz
studiowanie do potrzeb oséb z niepetnosprawnoscia, wstuchujac sie w opinie i sugestie tych oséb.
Przygotowane zostaty: miejsca parkingowe dla osdb z niepetnosprawnosciami, dostepne wejscia dla
0s0b z niepetnosprawnoscia, przystosowane toalety, oznakowane ciggi komunikacyjne wolne od barier
i zapewniajgce przestrzen manewrowg, udzwiekowiong i oznakowang winde, wyposazono pracownie
informatyczne w dostosowane stanowiska komputerowe, dostosowano oswietlenie (wieksza moc
i automatyczne wtgczanie na korytarzach i w toaletach).
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W ramach projektu "Uczelnia dostepna" zastosowano rozwigzania na potrzeby o0séb
z niepetnosprawnoscia, w szczegdlnosci osoéb z dysfunkcjg wzroku m.in.: dodatkowe oznakowanie
schodéw i szklanych drzwi, automatyczne wtgczniki swiatta.

Dodatkowo na Uczelni powotano w 2019 roku petnomocnika rektora ds. studentéw i doktorantéw
z niepetnosprawnoscia, ktéry monitoruje i opiniuje wszelkie rozwigzania infrastrukturalne, techniczne,
organizacyjne i dydaktyczne. Petnomocnik jest statym przedstawicielem Uczelni w Radzie Ekspertéw
ds. Ksztatcenia Studentéw z Niepetnosprawnoscig. Zadaniem Rady jest wypracowanie wspdlnych
rozwigzan i stanowisk oraz dzielenie sie doswiadczeniami i dobrymi praktykami w zakresie stwarzania
studentom i doktorantom z niepetnosprawnoscia warunkéw do petnego udziatu w procesie
ksztatcenia. Studenci z niepetnosprawnosciami mogg sie realizowaé poprzez podejmowanie
dostosowanych do nich form aktywnosci fizycznej: dostosowane zajecia wychowania fizycznego, takze
z uzyciem specjalistycznego sprzetu, wymiana miedzynarodowa (takze Erasmus+) — miedzy innymi
z zakresu aktywnosci fizycznej i sportu 0sdb z niepetnosprawnosciami (np. obozy zimowe realizowane
przez Uniwersytet w Otomuncu), wspotpraca z organizacjami pozarzgdowymi — organizatorami
zawododw dla 0sdb z niepetnosprawnosciami: mistrzostwa Polski i Puchar Polski w Nordic Walking oséb
niewidomych i stabowidzacych (Integracyjne Stowarzyszenie Aktywnosci Fizycznej Niewidomych,
Stabowidzacych i Przewodnikéw GUIDE oraz Stowarzyszenie Kultury Fizycznej, Sportu i Turystyki
Niewidomych i Stabowidzacych Cross z Warszawy), mistrzostwa Polski a narciarstwie alpejskim osdb
niepetnosprawnych (Polski Zwigzek Sportu Niepetnosprawnych "Start”), Akademicki Zwigzek Sportowy
— przygotowania do udziatu w Integracyjnych Mistrzostwach Polski — strzelectwo, nordic walking.

Kadre Studium Wychowanie Fizycznego i Sportu stanowig instruktorzy i trenerzy, posiadajgcy
kwalifikacje i doswiadczenie w organizacji zaje¢ z osobami z niepetnosprawnosciami. Podnoszac swoje
kwalifikacje pracownicy Studium brali takze udziat w szkleniach w ramach projektu "Uczelnia
dostepna". Jednym z nich byt kurs Asystenta sportowego oséb z niepetnosprawnosciami. Kierownik
SWFiS ukonczy natomiast kurs Trener Il klasy sportu oséb z niepetnosprawnosciami.

8.2. Formy wsparcia studentéw w procesie uczenia sie

Jednym z wazniejszych dziatarn w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW na rzecz wspierania studentéw
zardwno w obszarze nauki, jak i w formie wsparcia opiekunczo - organizatorskiego, jest wprowadzony
model opieki tutorskiej. W ramach tego modelu w harmonogramie studiow wprowadzone s3 regularne
spotkania (tutoringi) nauczyciela akademickiego (tutora) ze studentami. Spotkania te majg zaréwno na
celu dziatania doradcze, prorozwojowe jak i pomocowe dla kazdego studenta w UDDSW. Formuta
naukowa wsparcia w duzej mierze dotyczy wybitnych studentéw, zas formutfa opiekunczo-
organizatorska realizowana jest na dwa sposoby: grupowo i indywidualnie.

Powotanie przez Dziekana tutoréw ma na celu usprawnienia komunikacji studentéw z organami
Uczelni. Szczegétowa procedure realizacji modelu tutoringu okresla Zarzgdzenie nr 19/2020 Dziekana
Wydziatu Studiéw Stosowanych.

Kazdej grupie zajeciowej przypisany jest opiekun, ktéry na poczatku toku studidéw wprowadza
studentdw do spotecznosci akademickiej, oraz informuje w jaki sposdb przebiega¢ bedzie ich proces
dydaktyczny, jakiego naktadu pracy i czasu bedzie wymagat, z kim prowadzone bed3 zajecia, a takze
wszelkie informacje o infrastrukturze uczelni. W kolejnych spotkaniach tutorskich — na poczatku
kazdego semestru - informuje o zmianach zachodzgcych w UDDSW.

Spotkania tutorskie majg na celu ugruntowanie w studentach poczucia wsparcia na kazdym etapie
realizacji ksztatcenia. Studenci kierunku wiedzg, ze mogg zwrécic sie do tutora — opiekuna grupy — z
kazdym problemem, w tym dotyczgcym efektywnosci zaje¢, problemow z realizowang trescig czy
komunikacja z wyktadowcami.
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Studenci kierunku moga réwniez liczy¢ na dalsze wsparcie samych wykfadowcow, z ktérymi sg
w kontakcie za posrednictwem réznych kanatéw komunikacji, takich jak e-maile, MS Teams, Discord,
czy Facebook. W wypadkach nagtych otrzymujg odpowiednie informacje za posrednictwem skrzynek
e-mailowych, a harmonogramy zaje¢ zostaty ustalone w taki sposdb, by praktycznie w kazdym
semestrze studenci mieli zajecia z ktéryms z tutoréw nie tylko w postaci zajeé¢ tutorskich,
ale merytorycznych kurséw, przy okazji ktdrych mogg skontaktowac sie w sprawach administracyjnych.

Ponadto studenci otrzymujg wsparcie w sprawach zawodowych, zwtaszcza ze strony wyktadowcdéw-
praktykéw, dzielgcych sie informacjami o warunkach pracy w branzy kreatywnej na bazie wtasnych
doswiadczen, wsparcie w zakresie konsultacji uméw i kontraktéw podpisywanych w swoich pierwszych
miejscach zatrudnienia, konsultacji wtasnych projektéw gamingowych oraz animacyjnych, jak i w wielu
innych kwestiach.

W ramach opieki nad pracami dyplomowymi studenci sg zachecani do tworzenia autorskich
projektéw o praktycznym zastosowaniu, mozliwych do prezentacji w przysztosci potencjalnym lub
aktualnym pracodawcom. Tematy prac nie sg narzucane z goéry i stanowig wyraz pofaczenia
zainteresowan tworczych studenta z doswiadczeniem dydaktycznym i praktycznym promotora.

Warto takze zwréci¢ uwage na wykorzystywanie w ramach procesu uczenia sie nowych technologii,
bazujacych na Internecie, co oznacza korzystanie na zajeciach w ramach otwartej, uczelnianej sieci Wi-
Fi i w ramach zadan domowych z tresci publicznie dostepnych (tutoriale, instruktaze, podreczniki
w otwartym dostepie). Uczelnia stara sie w miare mozliwosci polecaé korzystanie z darmowego
oprogramowania, dzieki czemu studenci mogg pracowac takze z domu (silniki Unity, Unreal, program
Blender), natomiast w wypadku oprogramowania komercyjnego - udostepnia wirtualne laboratoria,
pozwalajgce skorzystaé z oprogramowania zdalnie. Studenci mogg korzystaé, poza godzinami zajec,
miedzy innymi z programdéw Zbrush, BricsCAD, Epic Games Launcher oraz z pakietu Adobe.

Idea studiéw na kierunku jest silnie oparta na budowie sieci wspdtpracy i kooperacji przez
przedstawicieli branzy oraz przysztych jej adeptéw. Wobec faktu, ze czes$é studentdw juz wspotpracuje
z producentami gier i animacji, przestrzen wymiany wiedzy i umiejetnosci jest bardzo duza, a menedzer
kierunku wespét z innymi wyktadowcami aktywnie wspierajg rozliczne modele kooperacji i aktywnosci,
m.in. poprzez pomoc w wypetnianiu dokumentacji, sktadaniu wnioskéw o dofinansowania wewnetrzne
(Akademia Umiejetnosci) i zewnetrzne (Fundusz Aktywnosci Studenckiej), a takze regularne
doradztwo. Studenci majg ponadto mozliwos¢ wypozyczania sprzetu filmowego i dZzwiekowego, a
takze korzystania z sal dla celéw spotkan két naukowych lub réznych innych aktywnosci.

Do dyspozycji studentdw w ich procesie uczenia sie jest uczelniana Biblioteka — jedna
z najwiekszych niepublicznych uczelnianych bibliotek w Polsce z bezposrednim dostepem do ksigzek.
Wyktadowcy zalecajac literature do zaje¢ powinni uwzglednié¢ jej dostepnos¢ w Bibliotece lub
udostepni¢ legalny plik (licencja CC) - co dotyczy wielu najnowszych opracowan tematycznych.
Udostepnianie materiatdow do zaje¢ studentom na dysku uczelnianym, czy tez w plikach Teams, badz
wysytanie na maile grupowe (linki do zrédet, pliki np. pdf) sg standardowymi formami przekazywania
materiatdow do nauki studentom ocenianego kierunku. Studenci majg mozliwos¢ wypozyczania
10 ksigzek na 1 miesigc, z mozliwoscig 3-krotnej ich prolongaty online ze swojego konta bibliotecznego.
Studenci majg réwniez mozliwosé korzystania z Biblioteki cyfrowej, ktéra oferuje o wiele wiecej
zasobow takich jak podcasty, wideo, manuale czy studium przypadku, ktore zostaty przygotowane
specjalnie dla Biblioteki Cyfrowej WSB-DSW. Stanowig one s$wietne uzupetnienie materiatéw
wydziatowych i w duzej mierze poruszajg praktyczne zagadnienia.

Waznym elementem systemu wspierania studentéw sg dziatania regulacyjne i strukturalne, do
ktdrych nalezy dziatanie Biura Karier i Praktyk. Jego zadania to m.in.: wspieranie i promowanie
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studentdw oraz absolwentdw, aktywizowanie i ksztatcenie umiejetnosci przydatnych na rynku pracy,
pomoc w podejmowaniu pierwszych decyzji zawodowych, inspirowanie do rozwoiju.

Na uczelni dziata Centrum Wsparcia i Pomocy Psychologicznej Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW
(CWPP). Jest ono miejscem, do ktérego mogg zgtosic¢ sie studenci naszej Uczelni, gdy znajdujg sie w
kryzysie psychicznym, potrzebujg wsparcia psychologicznego lub pomocy w adaptacji do nowych
wyzwan. CWPP powstato w czerwcu 2023 roku i od tego czasu zajmuje sie wsparciem psychologicznym
spotecznosci uniwersyteckiej. Zespét Centrum tworza specjalisci, udzielajacy bezptatnego wsparcia w
formie dostosowanej do potrzeb i mozliwosci osoby zgtaszajacej sie. Wizyty w Centrum mogg miec
rozny charakter: od pojedynczych konsultacji, serii spotkan nakierowanych na interwencje, az po
mozliwos$é udziatu w pracy warsztatowej i psychoedukacyjnej. Na kazdym etapie obowigzuje nas
zachowanie tajemnicy i postepowanie zgodne z zapisami Kodeksu Etyczno-Zawodowego Psychologa
opracowanego przez Polskie Towarzystwo Psychologiczne. Centrum Wsparcia i Pomocy
Psychologicznej udziela réowniez informacji o mozliwosciach uzyskania specjalistycznej pomocy
psychologicznej i psychiatrycznej poza Centrum, zaleznie od aktualnego stanu psychicznego i
mozliwosci osoby zgtaszajacej sie.

Od czerwca 2023 roku do stycznia 2024 roku do CWPP zgtosito sie 396 studentow. Problemy, z
jakimi sie zgtaszali dotyczyty gtéwnie niskiego poczucia wtasnej wartosci, braku zainteresowania ze
strony rodzicow/opiekundw, braku akceptacji ze strony grupy réwiesniczej, problemy rodzinne w tym
przemoc domowa. Wielu studentéw deklaruje rowniez, ze odczuwa stres, poczucie odrzucenia,
samotnos¢ czy trudnosci w radzeniu sobie z krytyka otoczenia.

W 2020 r. w trudnym czasie pandemii COVId-19, pod patronatem Samorzadu Studenckiego
rozpoczeta dziatalno$é zdalna grupa wsparcia dla studentéw Dolnoslaskiego Uniwersytetu Il wieku
,Student Seniorowi / Senior Studentowi - grupa mitego stowa i pomocnych rad”, ktéra wspiera
studentéw do dzis.

8.3. Formy wsparcia
1) Wsparcie w zakresie krajowej i miedzynarodowej mobilnosci studentéw

Studenci kierunku mogg réwniez skorzysta¢ ze studiowania w uczelniach partnerskich. W tym celu
przez Dziat Wspdtpracy Miedzynarodowej organizowane sg spotkania informacyjne. W ramach tych
spotkan wyktadowcy dzielg sie swoim doswiadczeniem w tym zakresie (jako byli stypendysci Erasmusa
studenckiego, jako obecni visiting professors), przekazujgc wiedze o tym, jak proces edukacyjny
przebiega za granicg, jakie wymogi stawiane sg wobec studentdw i jak s realizowane.

W ramach dziatan zwigzanych z umiedzynarodowieniem uczelni realizowany jest program Welcome
to Poland w ramach ktérego studenci zapraszani s3 do programu Buddy (opieka nad zagranicznym
studentem), biorg udziat w spotkaniach adaptacyjnych studentéw zagranicznych, podczas ktérych
zwiekszajg swoje kompetencje jezykowe i spoteczne. Dziatania programu skupione sg na tworzeniu
inkluzyjnej spotecznosci akademickiej. W ramach programu powstato Welcome Center, ktére oferuje
wsparcie studentow w ich zyciu studenckim jak rowniez wspiera sprawy formalne. Jednym z dziatan
realizowanych w programie jest rowniez wsparcie psychologiczne studentéw w radzeniu sobie z
otaczajgcy rzeczywistoscig. Porady, warsztaty i spotkania organizowane sg w jezykach, w ktérych
komunikujg sie studenci najsprawniej. Materiaty i dokumenty uczelniane przygotowywane sg w mysl
zasady ,,user friendly”.

Majgca w swoich korzeniach mocny pierwiastek pedagogiczny Uniwersytet Dolnoslgski DSW od
ponad dwdch dekad dba o wszechstronne wsparcie mozliwosci rozwoju swoich studentéw. Wyrazem
troski o mozliwos¢ miedzynarodowej mobilnosci studentdéw jest szeroka oferta edukacyjna w ramach
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programu Erasmus+. Studentom oferowana jest szeroka gama kurséw zwigzanych z mediami,
biznesem czy pedagogika.

Interesujgcg formg edukacyjng sg anglojezyczne specjalnosci studiéw oferowane zaréwno dla
obcokrajowcéw, jak i studentdw z Polski. Mozliwo$¢ studiowania w jezyku angielskim w
miedzynarodowym towarzystwie jest szansg na nawigzanie ponadnarodowych kontaktéw i wiezi,
a takze doskonalenie znajomosci jezyka angielskiego, znacznie zwiekszajgcy atrakcyjnosé przysztego
pracownika na rynku zatrudnienia.

Uczelnia realizuje wspodtprace z posrednikami zagranicznymi w celu promocji oferty oraz
pozyskiwania kandydatéw z zagranicy. JesteSmy uczestnikiem projektu Study in Wroctaw w ramach,
ktérego docieramy do kandydatéw z Ukrainy poprzez wirtualne targi edukacyjne oraz kandydatéw z
Turcji, Kazachstanu, Azerbejdzanu, Gruzji uczestniczac w targach edukacyjnych w tych krajach.

2) Wsparcie w procesie wchodzenia na rynek pracy lub w kontynuowaniu edukacji,

Waznym elementem systemu wspierania studentdw sg dziatania regulacyjne i strukturalne. Wazng
role petni tu Biuro Karier i Praktyk UDDSW, do ktdrego nalezy wspieranie i promowanie studentéw oraz
absolwentéw, aktywizowanie i ksztatcenie umiejetnosci przydatnych na rynku pracy, a takze pomoc w
podejmowaniu pierwszych decyzji zawodowych oraz inspirowanie do rozwoju.

Do zadan Biura Karier i Praktyk, realizowanych bezptatnie, nalezy w szczegélnosci:

a. wspomaganie karier edukacyjno-zawodowych studentéw i absolwentéw uczelni:
pozyskiwanie i upowszechnianie aktualnych ofert zatrudnienia, stazy, praktyk, wolontariatu
dla studentéw iabsolwentéw (realizacja dziatan Agencji Zatrudnienia); upowszechnianie
informacji idoradztwo w zakresie konkurséw, stypendidow, poza formalnych ofert
edukacyjnych adresowanych do studentéw oraz absolwentéw szkdt wyzszych i
zawodowych poprzez Swiadczenie na ich rzecz ustug w zakresie catozyciowego poradnictwa
kariery; udostepniamy studentom baze (mogg zatozy¢ sobie konto) w serwisie
rekrutacyjnym www.biurokarier.edu.pl gdzie mogg szukac pracy. Jako BKIP monitorujemy
losy absolwentéw za pomoca systemu ELA https://ela.nauka.gov.pl/pl; prowadzenie
doradztwa zawodowego, organizacja szkolen i warsztatéw sprzyjajgcych rozwojowi
zawodowemu i skutecznemu wejsciu na rynek pracy studentéw i absolwentow.

b. wsparcie procesu dydaktycznego w obszarze organizacji praktyk i stazy studenckich,
a w szczegdlnosci: organizacja stazy, praktyk zawodowych i dyplomowych; wspétpraca
z petnomocnikiem dziekana ds. praktyk, menedierami kierunku oraz uczelnianymi
opiekunami praktyk w zakresie realizacji praktyk zawodowych, wynikajacych
z realizowanych na uczelni programoéw studiéw; nawigzywanie i utrzymywanie kontaktéw
z pracodawcami; rozliczanie umow za opieke nas studentami DSW realizujgcymi staze lub
praktyki studenckie; prowadzenie ewidencji praktyk i stazy zawodowych wynikajgcej
z obowigzujgcego prawa oraz przyjetych na uczelni programéw studiow.

c. wspieranie procesu ksztatcenia studentéw z niepetnosprawnoscia: okreslanie potrzeb
studentdw w zakresie wsparcia edukacyjnego; realizowanie wsparcia dla studentéw z
niepetnosprawnoscig; np. wypozyczanie sprzetu, zlecanie zadan podwykonawcom), biezaca
obstuga; $wiadczenie ustug w zakresie doradztwa zawodowego dla studentéw z
niepetnosprawnoscig; wspotpraca z otoczeniem spoteczno-gospodarczym: inicjowanie
kontaktéw z przedsiebiorstwami, instytucjami otoczenia biznesu, administracjg publiczng i
samorzgdowa, organizacjami pracodawcéw i stowarzyszeniami pozarzgdowymi; realizacja
strategii rozwoju uczelni w zakresie wspotodpowiedzialnosci za rozwéj regionu i wspdtpracy
z interesariuszami zewnetrznymi.

Uniwersytet Dolnoslgski DSW aktywnie uczestniczy takze w procesie umozliwiania kontynuowania
edukacji przez studentéw. Do tego rodzaju dziatan mozna zaliczy¢ oczywiscie oferte edukacyjng
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na wielu poziomach (studia Il stopnia, studia podyplomowe). Absolwenci UDDSW majg przewidziane
zachety do kontynuacji nauki (znizki w optacie wpisowej i inne).

3) aktywnosci studentow: sportowej, artystycznej, organizacyjnej, w zakresie przedsiebiorczosci

Waznym przejawem studenckiej aktywnosci sg kota naukowe oraz kota zainteresowan, ktdre sa
finansowane ze $rodkéw Uczelni. Uczelnia, w tym pracownicy zwigzani z kierunkiem “Media
kreatywne: projektowanie gier, animacji i efektéw specjalnych” aktywnie wspierajg dziatalnos¢ kot
naukowych i inne formy aktywnosci studenckiej. Na postawie zarzgdzenia 37/2020 Rektora DSW
studenci i doktoranci DSW majg prawo zrzeszania sie w kotach naukowych. W ramach két studenci
realizujg swoje pasje artystyczne, ale tez rozwijajg swoje umiejetnosci w zakresie organizacji
i przedsiebiorczosci. Zdobywajg kompetencje w pozyskiwaniu funduszy na swojg dziatalnos$é, piszac
projekty i wnioski o granty, opracowuja catosciowo projekty od strony merytorycznej i ekonomicznej,
przygotowujgc harmonogramy dziatan i kosztorysy.
W ramach kierunku studenci biorg udziat w dziataniach két naukowych:

1. - Koto Naukowe ,Plum9”

2. -Koto Naukowe Twoércéw Gier i Aplikacji “Hello IT

3. - Koto Naukowe Warsztaty Interpretacji "SZTUKATERIA"
Ponadto mogg realizowac swoje zainteresowania niezwigzane z kierunkiem w pozostatych kotach
naukowych dziatajgcych na uczelni. Samorzad Studencki i kota naukowe UDDSW, biorg udziat w
konkursach organizowanych przez Biuro Wspodtpracy z Uczelniami Wyzszymi Urzedu Miejskiego
Wroctawia (Wroctawskie Centrum Akademickie).

3.1) Dziatania w ramach Kota Naukowego Plum9

W kole dziatajg studenci kierunkéw z obszaru mediéw kreatywnych pierwszego i drugiego
stopnia. Spotkania stuzg dyskusji nad projektami, a takze wymianie wiedzy. Koto jest platforma nie tylko
prac naukowych, ale i wymiany mysli, spotkan. Dziatalnosé Kota scisle zwigzana jest z kierunkami z
obszaru medidw kreatywnych i daje studentom mozliwos¢ realizowania pierwszych projektéow
zwigzanych z branza. W ramach dziatan studenci uczg sie kreatywnosci i przedsiebiorczosci —
zdobywajac fundusze na realizacje projektow, czy zdobywajac licencje dla uczelni na dodatki (wtyczki)
do programu Unity, w ramach ktérego tworzg swoje projekty.

Najwiekszym sukcesem kota w roku akademickim 2021/2022 byto pozyskanie srodkéw w
programie Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego ,Studenckie kota naukowe tworzg innowacje”
w wysokosci 26 800 zt na badania realizowane z udziatem cztonkin naszego kota oraz dra Dariusza
Rutkowskiego.

Cztonkowie kota Plum9 wraz z dwczesnym opiekunem (dr Szymonem Makuchem) wystartowali
w edycji 2021 r. Konkursu na dofinansowanie projektéw studenckich w ramach Funduszu Aktywnosci
Studenckiej (FAST) Wroctawskiego Centrum Akademickiego z projektem pt. Re-Animacja. Wariacje
filmowe na temat klasykéw polskiej kultury. Mimo negatywnej decyzji komisji konkursowej i braku
finansowania, projekt jest realizowany, a pierwszym jego etapem jest animacja inspirowana filmem
“Piekto i niebo” w rezyserii Stanistawa Rézewicza. tgcznie w Kole przy kazdym projekcie pracuje od kilku
do kilkunastu oséb, wsréd ktéorych sg takze aktualnie pracownicy studidéw deweloperskich,
produkujgcych gry mobilne i komputerowe, dzielgcy sie swoim doswiadczeniem.

Projekty realizowane w latach akademickim 2021/22 i 2022/23:
- ,Projekt Horror”
,Projekt Gra startegiczna”
,Projekt Film animowany”
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- ,Projekt Ruda Panda

-, Projekt papierowe stowa”

-, Projekt filmowy”

-, Projekt ,,Eskapizm” Grupy Frame Monsters”
Studenci kofa naukowego uczestniczyli tez w wydarzeniu HelloGamelam organizowanym przez koto
studentdéw informatyki HellolT.

3.2) Dziatania w ramach Kota Naukowego Twércow Gier i Aplikacji ,,Hello IT”

»Hello IT” jest kolejnym kotem Scisle zwigzana jest z kierunkami z obszaru medidw kreatywnych i daje
studentom mozliwos$¢ realizowania pierwszych projektéw z wigzanych z branza. W ramach dziatan
studenci uczg sie kreatywnosci i przedsiebiorczosci.
Koto Naukowe Tworcoéw Gier i Aplikacji ,Hello IT” pod opieka mgr inz. Stanistaw Loty bierze czynny
udziat w realizacji projektéw z zakresu:

- tworzenia gier komputerowych za pomocg dostepnych na rynku silnikéw gier (m.in. Unity,

Unreal Engine)
- tworzenia narzedzi wykorzystywanych w procesie tworzenia gier, przy pomocy jezykdéw C# i
C++, do ktdrych nalezato zaprojektowanie tzw. drzewa decyzyjnego dla sztucznej inteligencji

- tworzenie strony internetowej kota naukowego w technologiach HTML,CSS,Python.

- tworzenie prototypu gry planszowe;j
Studenci realizowali w latach 2021/22 i 2022/23 m.in. projekty:

- ,White Lion (Project RPPG)”

- ,Projekt TDS”

- ,C-Zombie”

- ,BT-Project”

-, They’re Coming My Lord”

- ,Cat Clicker”

-, Purrfect Date”

-, The Destiny of Bessie”

-, Projekt Karakali”.
Oprocz realizacji projektéw, koto naukowe organizowato réwniez wydarzenie o charakterze
ogoblnopolskim pod nazwg ,,Hello Gamelam 2022” oraz ,,Hello Gamelam 2023".

3.3) Dziatania w ramach Kota Naukowego Warsztaty Interpretacji "SZTUKATERIA"

Praca w Kole Naukowym Warsztaty Interpretacji ,SZTUKATERIA” nie ogranicza sie do projektowania
i realizowania okazjonalnych, duzych przedsiewzie¢ artystycznych. Wspodtpraca akademicka i
funkcjonowanie Kota Naukowego stanowi cenng mozliwos¢ statych spotkan, dyskusji, konsultacji.
Opiekunowie kota (dr hab. Maria Reut prof. UDDSW i dr Anita Szprych) wspomagajg, konsultuja,
recenzujg projekty zgtaszane do realizacji przez studentéw. Wspdlnie ze studentami omawiajg, na
biezgco, indywidualne i grupowe pomysty prac artystycznych, edukacyjnych itp. Pomagajg w
ostatecznej realizacji projektow na kazdym etapie prac przygotowawczych i organizacyjnych.

W ramach konkursu o dofinansowanie projektéow grup studenckich FAST (Fundusz Aktywnosci
Studenckiej) wyrdznienie i dofinasowanie na realizacje swoich pomystéw otrzymat w roku
akademickim 2021/22 spektakl ,Pokolenia” (w ramach wspodtpracy Kota Naukowego Warsztaty
Interpretacji ,,SZTUKATERIA” z uczelnianym Uniwersytetem IIl wieku).
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W roku akademickim 2022/23 w V edycji Akademii Umiejetnosci, wspétfinansowanej ze srodkéw
Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj -
projekt ,Innowacyjna Uczelnia — doskonalenie dziatalnosci akademickiej na rzecz zréwnowazonego
rozwoju Dolnego Slaska”, zostat zrealizowany projekt, pod opiekg Kota w ramach, ktérego powstata
ksigzka rysunkowa autorstwa Jana Pusiarskiego - studenta Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW na
kierunku “Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne”. Jan Pusiarski jest takze
autorem prac graficznych, ktére nie znalazty sie w ksigzce, a sg czescig autorskiego projektu ,Zwierzeta
Onomarii”. Prace byty prezentowane w Galerii 55.

Studenci i Doktoranci UDDSW majg mozliwos¢ prezentacji wtasnych prac i osiggnieé artystycznych
w ramach funkcjonujacej w uczelni Galerii 55 (pod opiekg Kota ), w ktérej organizowane sg wystawy
prac z warsztatow artystycznych studentow; indywidualne i zbiorowe wystawy wtasnych prac
studentdéw; koncerty studentéw; spotkania dyskusyjne (Wieczory w Galerii); spotkania z artystami;
indywidualne izbiorowe wystawy prac artystow wroctawskich i spoza Wroctawia; wystawy
towarzyszgce konferencjom na temat sztuki i interpretacji; wystawy tematyczne.

Co roku Galeria 55 bierze udziat w ogdlnopolskim wydarzeniu - Noc Muzedw, organizujgc wystawy
zbiorowe studentdw — miedzy innymi kierunku “Media kreatywne”. Wystawom zwykle towarzyszy
wyktad, spotkanie z autorami i warsztaty. W latach akademickich 2021/22 i 2022/23 zostata
zrealizowana wystawa SEtOWO, OBRAZ- POMIEDZY. Jest to cykliczna edycja dziatan artystycznych i
edukacyjnych, w cyklu projektow o tym samym tytule w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW,
organizowanych w ramach Europejskiej Nocy Muzedw. Na wystawie zaprezentowane zostaty kolaze
cyfrowe autorstwa studentow kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji w UDDSW. W
roku 2022/23 prace zostaty przygotowane jako podjecie artystycznego dialogu z wybranymi tekstami
wroctawskiego poety Jarostawa Wozniczki. Podczas spotkania w ramach Europejskiej Nocy Muzedw
odbyt sie wernisaz wystawy oraz spotkanie z autorem tekstow, ktdre stanowity inspiracje kolazowych
ilustracji autorstwa studentéw. Odbyty sie: dyskusje z Autorem tekstéw, z Autorami ilustracji,
wprowadzenie i prelekcja (dr hab. Maria Reut, prof. UDDSW, dr Anita Szprych).

Kazdego roku Koto uczestniczy w waznym przedsiewzieciu naukowym, edukacyjny, artystycznym,
spotecznym jakim jest Dolnoslgski Festiwal Nauki. Sg to projekty przygotowywane przez pracownikéw
Uczelni, z zaproszeniem kierowanym do studentéw i ze wspdtpracg Kota. W roku akademickim 2023/24
zaplanowane w ramach festiwalu zostato otwarte spotkanie ,,Palimpsesty pamieci. Czego moze uczy¢
sztuka?”.

Obecnie w Galerii 55 planowana (marzec 2024) jest wystawa “WIDZIALNE - NIEWIDZIALNE —
ZATRZYMANE”. Na wystawie prezentowane bedg prace studentéw | roku kierunku media kreatywne
w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW. Zainteresowanie studentdéw fotografig wigze sie z namystem nad
istotg obrazu filmowego, a inspiracji dostarczyty zajecia na temat podstaw jezyka filmowego
prowadzone na kierunku przez Btazeja Kaczmarka.

Waznym dziataniem wspierajgcym przedsiebiorczo$¢ studentéw UDDSW s Targi pracy
i przedsiebiorczosci - Week4Work. Jest to cykliczne wydarzenie organizowane przez Biuro Karier
i Praktyk Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW. Wiosenna edycja odbyta sie 11-25 maja 2023 roku.
Tematem Week4Work byto "TALENT, KOMUNIKACJA, PRZEDSIEBIORCZOSC - czyli jak monetyzowa¢
swa@j potencjat". Celem cyklu wydarzen byto umozliwienie studentom nabycia konkretnej wiedzy
i umiejetnosci przydatnych w rozpoczeciu zarobkowania na ich pomystach. Targi pracy
i przedsiebiorczosci Week4Work byty potaczone z Dniami Aktywnosci Studenckiej przygotowanymi
przez Samorzad Studentow i Kota Naukowe naszej Uczelni. Wydarzenie realizowane byto w ramach
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projektu , Zintegrowany Program Rozwoju Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej”, ktéry wspdtfinansowany jest
ze srodkéw Europejskiego Funduszu Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza.

W ramach Week4Work odbyty sie:

- rozgrywki gry strategicznej ,,Chtopska szkota biznesu”,

- szesc certyfikowanych warsztatéw prowadzonych przez uznanych specjalistdw, umozliwiajgcych
studentom nabycie przydatnych kompetencji oraz poznanie sposobdéw monetyzacji swoich
talentéw,

- catodniowy jam projektowania rozwigzan metoda Design Thinking z obszaru ,ldealne miejsce
pracy”,

- Trening Uczacy Zastepowania Agresiji,

- wizyty studyjne,

- cykl spotkan tematycznych z pracodawcami,

- konsultacje CV z doradcg kariery,

- diagnoza talentéw w oparciu o kwestionariusz Gallupa,

- projekcja filmu Psychonkologia DSW - poczatek wraz z dyskusja panelowg pt.: Psyche i Soma -
holistyczne ujecie opieki nad chorujgcymi onkologicznie i ich rodzinami,

- VALL GALLERY — wirtualna galeria prac naszych studentéw, ktéra powstata w ramach konkursu
grantowego naszej Uczelni ,,Akademia Umiejetnosci”.

8.4. System motywowania studentéw do osiggania lepszych wynikdw w nauce oraz dziatalnosci
naukowej oraz sposobdéw wsparcia studentéw wybitnych

System motywowania studentéw do osiggania doskonatosci w nauce i poprawiana swoich
wynikéw bazuje na rozwigzaniach przyjetych w uczelni dla wszystkich kierunkdw ksztatcenia i w swojej
tradycyjnej formule polega na zachecie finansowe;.

Uczelnia zapewnia studentom wsparcie finansowe. Zgodnie z zasadami przyznawania Swiadczen
finansowych, okreslonych w Regulaminie ustalania wysokosci, przyznawania i wypfacania swiadczen
pomocy materialnej dla studentow i uczestnikéw studiow doktoranckich DSW stanowigcym zatgcznik
nr 1 do Zarzadzenia Rektora nr 36/2020, studenci majg prawo do ubiegania sie o stypendium rektora,
stypendium socjalne, stypendium specjalne i zapomoge.

Zgodnie z regulaminem stypendiéw UDDSW student, ktéry uzyskat wyrdzniajgce wyniki w nauce,
osiggniecia naukowe lub artystyczne, lub osiggniecia sportowe we wspdétzawodnictwie co najmniej na
poziomie krajowym, moze otrzymaé stypendium rektora. Do osiggniec¢ sportowych, za ktdre istnieje
mozliwo$¢ uzyskania stypendium rektora, nalezg takze osiggniecia oséb z niepetnosprawnosciami
uzyskane w zawodach organizowanych dla oséb z niepetnosprawnosciami.

Studenci majg prawo ubiegac sie o stypendium socjalne adresowane do oséb ktére znajdujg sie w
trudnej sytuacji materialnej i stwarzajace szanse na podjecie studidw, w tym pokrycie kosztow
zwigzanych np. z najmem mieszkania. Stypendium przyznawane jest na dany rok akademicki, a jego
wysokos¢ okreslana jest decyzjg Komisji Stypendialnej ds. Studentéw na podstawie dochodu na osobe
w gospodarstwie domowym.

Formg wsparcia materialnego sg przyznawane zapomogi, adresowane do studentéw, ktérzy
z przyczyn losowych znaleZli sie przejsciowo w trudnej sytuacji materialnej. Do zdarzen, ktére
uzasadniajg wystgpienie studenta z wnioskiem o przyznanie zapomogi zalicza sie: Smier¢ najblizszego
cztonka rodziny, narodziny dziecka, choroba, utrata pracy, kleske zywiotowa (np. pozar, powddz),
kradziez lub inne zdarzenia, w skutek ktdrych student znalazt sie przejsciowo w trudnej sytuacji
zyciowej. Student ubiegajacy sie o przyznanie zapomogi w podaniu powinien szczegdétowo opisac swojg
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sytuacje materialng i zdarzenie losowe, bedace podstawg ubiegania sie o zapomoge. Do podania nalezy
dotaczy¢ dokumenty, ktére w mozliwie duzym stopniu beda potwierdzaty sytuacje opisang w podaniu.

Student ma prawo ubiegac sie takze o stypendium dla oséb z niepetnosprawnoscia od pierwszego
roku studidw. Podania o przyznanie stypendium dla oséb z niepetnosprawnoscig kierujg studenci
do Komisji Stypendialnej ds. Studentéw. Stypendium ustala sie zgodnie z regulaminem i moze by¢
zréznicowane ze wzgledu na stopnie niepetnosprawnosci.

UDDSW oferuje co roku stypendia dla studentéw z niepetnosprawnoscig oraz znajdujacych sie
w trudnej sytuacji materialnej, ktérzy chca skorzystac z udziatu w programie Erasmus+ i wyjechaé na
studia lub praktyki zagraniczne. Stypendia te przyznawane sg w ramach Programu Operacyjnego
Wiedza Edukacja Rozwdj (PO WER) i umozliwiajg zagraniczng mobilnos¢ defaworyzowanym grupom
studentow.

Studenci majg mozliwosé ubiegania sie o stypendium Rektora ,,Ambasador DSW”, za dziatalnosc¢
w formie: wolontariatu pozauczelnianego (statego i akcyjnego), udziatu w dziatalnosci naukowej
na Uczelni i poza nig (np. kota naukowe, konferencje, projekty, popularyzacja wiedzy), udziatu
w dziatalnosci w organizacjach studenckich i absolwenckich (np. Samorzad Studentéw UDDSW, AZS,
kota zainteresowan, Rada Konsultacyjna Studentéw, Stowarzyszenie Absolwentdw), wspotpracy z
innymi jednostkami wydziatowymi i ogdlnouczelnianymi (np. wspétpraca z Biurem Promocji i
Rekrutacji, pomoc w organizacji konferencji, uroczystosci, wydarzen uczelnianych, udziat w pracach na
rzecz Uczelni), pracy w komisjach i zespotach uczelnianych wymagajgcych udziatu studentéw (np.
komisje stypendialne, komisje konkursowe, posiedzenia rad wydziatu, rady programowe) oraz
petnienia funkcji organizacyjnych (starosta, przewodniczacy grupy), promowania Uczelni na imprezach
pozauczelnianych oraz w $rodowisku lokalnym, innych dziatah na rzecz Uczelni i/lub $rodowiska
lokalnego. Laureaci konkursu otrzymujg nagrode w postaci czesciowego zwolnienia z czesnego,
od poczatku pazdziernika nastepnego roku akademickiego.

Forma wsparcia studentéw przez uczelnie jest takze konkurs ,,Akademia Umiejetnosci Dolnoslaskiej
Szkoty Wyiszej”. Koncepcja konkursu zostata opracowana na poczatku roku 2020 przez zespdt
pracownikéw naukowo-dydaktycznych oraz reprezentantéw studentéw powotanych zarzadzeniem
rektora nr 4/2020. Do tej pory (stan na 25.03.2024 r.) przeprowadzono sze$¢ edycji konkursu.

Celem konkursu organizowanego w ramach Akademii Umiejetnosci jest wsparcie studentéw
w rozwoju  kompetencji interpersonalnych, spotecznych, zawodowych oraz informacyjno-
technologicznych (ICT) poprzez umozliwienie im zdobycia dofinansowania na realizacje autorskiego
projektu o charakterze technologicznym, naukowym, badawczo-rozwojowym, spotecznym,
artystycznym, praktycznego rozwigzania problemu, etc. (zwigzanego z kierunkiem studiow). Autorem
projektu moze by¢ student, grupa studentow, koto naukowe. W ramach projektu mozna przewidzieé¢
takze udziat studenta, grupy studentow lub kota naukowego w szkoleniach, warsztatach i kursach
o charakterze branzowo-zawodowym oraz z zakresu rozwoju kompetencji informacyjno-
technologicznych (zwigzanych z kierunkiem studidw, zakornczonych uzyskaniem zaswiadczenia
/certyfikatu). Adresatami konkursu sg studenci studidw | i Il stopnia oraz jednolitych studiow
magisterskich Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW, ktérzy spetniajg warunki okreslone w regulaminie
konkursu.

Zgodnie z zarzadzeniem Dziekana WSS nr 20/2023 zaplanowano dofinansowanie na kwoty 10 000
brutto (dla wnioskodawcéw indywidualnych) oraz do 15 000 zt brutto dla projektéw grupowych lub kot
naukowych. Finansowanie przeznacza sie na realizacje autorskiego projektu o charakterze naukowym,
badawczo-rozwojowym, spotecznym, artystycznym, praktycznego rozwigzania problemu, a takze
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udziat w szkoleniach, kursach, warsztatach z zakresie rozwoju kompetencji informacyjno-
technologicznych.

Ponadto studenci studidw drugiego stopnia, ktdrzy ukonczyli studia pierwszego stopnia na UDDSW
moga startowac w konkursie na najlepszg prace licencjacky i w ten sposdb uzyskaé obnizenie optat
za studia. Wsrdd aktualnych studentéw 2 roku studiéw magisterskich na kierunku znajduje sie jeden
z beneficjentow tego konkursu.

Uniwersytet Dolnoslgski DSW aktywnie uczestniczy takze w procesie umozliwiania kontynuowania
edukacji przez studentéw. Do tego rodzaju dziatan mozna zaliczy¢ oczywiscie oferte edukacyjng
na wielu poziomach (studia drugiego stopnia, studia podyplomowe). Absolwenci UDDSW maijg
przewidziane zachety do kontynuacji nauki (znizki w optacie wpisowej i inne).

Dodaé¢ nalezy, ze studenci Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW mogg rozwija¢ swoje pasje
i artystyczne zainteresowania poprzez dziatania w Samorzadzie Studentéw UDDSW, kotach
naukowych, w ramach Teatru AULA i innych aktywnosci. Studenci wykazujg przy tym wrazliwosé
spoteczng, aktywnie uczestniczac w dziataniach charytatywnych, co przektada sie na réznego rodzaju
zbiérki w okresie swigtecznym. Studenci mogg takze korzysta¢ z oferty sportowej uczelnianego
Akademickiego Zwigzku Sportowego.

Zgodnie z Regulaminem studiéw UDDSW do systemowego wsparcia studentéw zdolnych zaliczy¢
nalezy takze mozliwo$¢ indywidualnej organizacji studiow, ktdra utatwia realizacje przez studenta jego
planéw zawodowych, wyjazdowych itp. Zasady ich przyznawania i realizowania okresla Zarzadzenie nr
1/2019 Dziekana Wydziatu Studidow Stosowanych Dolnoslgskiej Szkoty Wyiszej. W sytuacjach
wyjatkowych, zwigzanych ze szczegdlng sytuacja osobistg, zdrowotng czy rodzinng studenta mozliwe
jest realizowanie studiow w ramach Indywidualnego Toku Studiow (ITS). O ITS moze ubiegad sie
student po zaliczeniu co najmniej pierwszego semestru studidow pierwszego stopnia, co najmniej
pierwszego semestru studidow drugiego stopnia, co najmniej pierwszego semestru studiéw jednolitych
magisterskich w przypadkach szczegétowo okreslonych w Zatgczniku do Zarzadzenia Dziekana 1/2019.
ITS moze polega¢ w szczegdlnosci na: zmianie porzadku i wymiaru zaje¢ okreslonych w programie
studiéw jako zajecia obowigzujace w toku studidow (z wytaczeniem przedmiotdw sekwencyjnych),
zmianie termindw zaliczen i egzamindw w ramach toku studidow, modyfikacji formy zaliczen i
egzamindw zaje¢ dydaktycznych, eksternistycznym zaliczeniu zaje¢, w porozumieniu z prowadzgcym
przedmiot, zmianie grupy ¢wiczeniowej do realizacji zaje¢, zmianie termindw egzamindw i zaliczen.
ITS trwajacy jeden semestr nazywany jest Indywidualng Organizacjg Semestru. Zgode na ITS wyraza
Dziekan Wydziatu Studidéw Stosowanych.

W zakresie indywidualnego motywowania studentéw do wiekszego wysitku w uczeniu sie
stosujemy metody wzmocnienia pozytywnego. Oznacza to , wynagradzanie” za dodatkowg aktywnos¢
czy ponadprzecietne zaangazowanie - w ramach ocen czgstkowych i koncowych z przedmiotow,
stosowanie pochwat ustnych indywidualnych i przy grupie, jak tez wskazywanie na mocne strony
studenta, pobudzanie jego refleksyjnosci nad mozliwoscig rozwoju w okreslonym obszarze naukowym.
W przypadku porazek stosujemy zasade kolejnej szansy, wychodzac z zatozenia, ze wiedze mozna
uzupetni¢, jednakze nalezy stosowal sie do regut takich jak terminowos¢ i sprawiedliwos¢ ocen
w grupie.

Forme stymulujgcg majg zlecane dodatkowe prace zaliczeniowe lub zadania domowe, np. w postaci
recenzji ksigzki, opinii czy oceny o wykonywanych dziataniach stuzb w zwigzku z wydarzeniami, jak tez
odwotywanie sie do doswiadczen zawodowych studentdw, ktérymi chetnie sie dzielg z rowiesnikami.
Budowanie renomy eksperta w danym zagadnieniu rdwniez motywuje studentéw do adekwatnej
prezentacji tresci, odpowiedzialnosci za realizowane zagadnienie. W ramach zleconych referatéw
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studenci otrzymuja od wyktadowcdw specjalistyczne materiaty, takze obcojezyczne, zwtaszcza artykuty
naukowe, ktérych lepszy przeglad posiada wyktadowca.

Przedstawiane niekiedy refleksyjne oceny pracy catej grupy w ramach realizacji tresci
programowych danego modutu mogg wptywac¢ na mechanizmy uczenia sie grupowego i budowania
kultury uczenia sie. Szczegodlnie jest to widoczne w ramach przygotowan do egzamindw, kiedy studenci
majg okazje do wymiany wiedzy i wiekszej aktywnosci zespotowej. Warto przy tym podkresli¢, ze w
ramach wspomagania przygotowania do egzamindéw wyktadowcy okreslajg tresci nimi objete, wskazujg
materiaty do przygotowania sie, czesto odwotujgc do zrealizowanych jednostek zajeciowych.

Kadra akademicka stara sie ksztattowa¢ w studentach postawy prospoteczne, proobywatelskie i
patriotyczne, umiejetnos¢ wieloaspektowego spojrzenia na ztozong rzeczywisto$é, ktéry to proces
uznajemy immamentny sktadnik proces uczenia sie - zachecamy studentéw do angazowania sie w
dziatalnos$¢ jednostek lokalnych, NGOs, itp.

Pracujemy zaréwno ze studentami, jak i absolwentami kierunku, pozostajgc z nimi kontakcie.
Niektérzy ze studentdw, petnigc funkcje w stuzbach mundurowych, sg z wyktadowcami w kontakcie
mailowym, w mediach spotecznosciowych, co sprzyja budowaniu nowych inicjatyw prostudenckich, czy
projektéw. Jednym z przyktadéw wspodtpracy ze zdolnymi studentami kierunku moze byé wytypowanie
pracy studenta kierunku do udziatu w konkursie “Wroctawska Magnolia”, organizowanym przez
wroctawski magistrat, dla wyrdzniajacych sie prac magisterskich poswieconych dobrostanowi i
Srodowisku zycia wroctawian (prace zgtaszajg uczelnie za zgoda studenta, student przygotowuje
prezentacje). Ponadto uczelnia podtrzymuje staty kontakt z absolwentami poprzez mailing - cykliczne
wysytanie informacji o UDDSW, ofercie dydaktycznej, np. studiéw podyplomowych, czy kursow.

Z uwagi na fakt ograniczonej liczby studentéw w poréwnaniu z uczelniami publicznymi zespét
Kolegium zwraca szczegélng uwage na studentéw wybitnych i wyrdiniajacych sie. Staramy sie takie
utalentowane jednostki odpowiednio je wspieraé¢. Dziatania te z reguty polegajg na indywidualnym
tutoringu, w ktérym okreslamy wspdlnie ze studentem mozliwe jego aktywnosci naukowe. Do
najwazniejszych naleze¢ beda publikacje naukowe w postaci artykutéw badz recenzji ksigzek lub
sprawozdan z wydarzen, czy nawet monografii. S3 one efektem najlepszych prac dyplomowych
(rzadziej zaliczeniowych), lub udziatu studenta w wydarzeniu naukowym, w ktérym uczestniczyt za
naszg zacheta.

8.5. Sposoby informowania studentéw o systemie wsparcia, w tym pomocy materialnej

Studenci UDDSW moga czerpac biezgcg informacje o oferowanych przez uczelnie formach wsparcia
z wielu réznorodnych Zrédet. Podstawowe dokumenty w tym zakresie to oczywiscie regulaminy
i zarzadzenia Wtadz Uczelni ustalajgce formy i zasady wsparcia studentow — w tym takze wsparcia
finansowego (m.in. Regulamin studiow | i Il stopnia DSW, Regulamin ustalania wysokosci,
przyznawania i wyptacania swiadczeri pomocy materialnej dla studentdw i uczestnikéw studiow
doktoranckich DSW stanowigcy zatgcznik nr 1 do Zarzgdzenia Rektora nr 26/2023 i inne). Wszystkie te
dokumenty dostepne sg studentom na internetowej stronie Uczelni, a takze w Dziekanacie oraz
w Dziale Obstugi Finansowej Studentow.

Szczegbétowe informacje na temat form wsparcia uzyskujg studenci na oficjalnych spotkaniach
z tutorami, a takze w biezacych, bezposrednich z nimi rozmowach. Na poczatku kazdego semestru
studidw ma miejsce tego typ oficjalne spotkanie - a w jego ramach tutorzy przedstawiajg studentom
(na kanwie prezentacji) wszystkie formy mozliwego wsparcia, jakie przygotowane sg przez Uczelnie. O
kazdej dodatkowe]j inwencji w tym zakresie tutorzy informujg studentdw na biezgcg w trakcie roku
akademickiego.
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Wszystkie informacje w tym zakresie umieszczane sg takze na internetowej stronie Uczelni —w tym
przede wszystkim w aktualnosciach, w USOSweb oraz na stronach Wirtualnego Dziekanatu.

Wazne informacje — zwtaszcza odniesione do funkcjonowania na Uczelni studentéw
z niepetnosprawnosciami — zawarte sg w papierowym informatorze oferowanym na dany rok
akademicki.

Kolejne zrddto informacji to strona Facebook Biura Karier i Praktyk, a takze strona Rzecznika
studentdéw i doktorantéw z niepetnosprawnoscia.

W wielu przypadkach (m.in. w odniesieniu do programu Erasmus+) wykorzystywany jest mailing do
studentow, a takze uczelniane social media.

Otwarte sg réwniez dla studentdw mozliwosci kontaktu telefonicznego, mailowego i osobistego w
Dziale Obstugi Finansowej Studentéw, w ktorym kazdy student uzyskuje szczegétowe wyjasnienia
jakie formy wsparcia oferuje Uczelnia.

8.6. Sposoby rozstrzygania skarg i rozpatrywania wnioskéw zgtaszanych przez studentéw oraz jego
skutecznosci

Dobrym zwyczajem w UDDSW W jest sprawne reagowanie na skargi i wnioski studenckie. Nalezy
przy tym wyrodzni¢ wnioski dotyczace ptatnosci, czy zwigzane z planem studidéw (i koniecznosciag
uzyskania np. wpisu warunkowego), od skarg na funkcjonowanie uczelni, czy uchybienia wyktadowcéw.
Te pierwsze najczesciej sktadane sg w Dziekanacie, a wzory dokumentéw dostepne sg zardwno w wersji
elektronicznej na stronie internetowej uczelni (podstrona Dziekanatu), jak i w wersji papierowej w
Dziekanacie. Sprawy drugiego typu bardzo rzadko przyjmujg forme oficjalnych, zazwyczaj koriczg sie na
interwencji i wyjasnieniu sprawy przez tutora bgdz menedzera kierunku. W przypadku, gdy jednak
wykraczajg one poza kompetencje wczesniej wymienionych studenci mogg kierowaé skargi do
Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych, Rektora badz Kanclerza.

Uczelnia wypracowuje takze procedury antydyskryminacyjne i zwalczajgce molestowanie (w tym
seksualne). UDDSW rozwija $wiadomos¢ prewencji zjawiska dyskryminacji i molestowania,
a potencjalne przypadki mogg by¢ rozpatrywane przez osoby i gremia do tego powotane na stanowiska,
do ktdrych nalezy: Rzecznik dyscyplinarny ds. studentéw, Rzecznik dyscyplinarny ds. nauczycieli
akademickich, Komisja dyscyplinarna ds. studentéw, Odwotawcza komisja dyscyplinarna ds.
studentdw, Komisja dyscyplinarna ds. nauczycieli akademickich, czy koordynator ds. antydyskryminacji
studentéw, doktorantéw, uczestnikow studidow podyplomowych.

8.7. Zakres, poziom i skutecznos¢ systemu obstugi administracyjnej studentéw, w tym kwalifikacji
kadry wspierajgcej proces ksztatcenia
Studenci UDDSW mogg liczy¢ na wsparcie ze strony uczelni w nastepujacych obszarach:

— obstugi administracyjnej,

— wsparcia dydaktycznego, naukowego i organizacyjnego ze strony tutoréw, nauczycieli
akademickich i innych oséb prowadzacych zajecia dydaktyczne,

— wsparcia o charakterze finansowym, rozwigzan regulacyjnych i strukturalnych, organizacyjno-
technicznych oraz architektonicznych i technicznych,

— wsparcia we wchodzeniu na rynek pracy (Biuro Karier i Praktyk) lub kontynuowaniu edukacji,
szczegoblnie dzieki szerokiej ofercie studidéw uzupetniajgcych magisterskich, podyplomowych
oraz doktoranckich, wsparcia studentdéw w procesie uczenia sie,

— wsparcia krajowej i miedzynarodowej mobilnosci dzieki licznym umowom bilateralnym oraz
aktywnosci wydziatowego koordynatora programu Erasmus+, ktéry promuje coroczne wyjazdy
studentdw do uczelni zagranicznych, informuje o ich warunkach oraz sprawuje opieke nad
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studentami zaréwno w czasie organizowania wyjazddéw, jak i po powrocie studentéw na
Wydziat (szerzej kryterium 7 raportu)

— mozliwosci uczestnictwa w programach nauczania w jezyku angielskim realizowanych na
Wydziale, w ktérych udziat biorg studenci z zagranicy oraz studenci UD DSW,

— Wsparcia w zakresie promowania twodrczosci i dziatalnosci studentow.

Uczelnia zapewnia studentom i kandydatom obstuge administracyjng m.in. poprzez Biuro Dziekana,
ale takze inne dziaty i biura uczelni. Pierwszy kontakt z uczelniag odbywa sie najczesciej w Biurze
Rekrutacji. Proces rekrutacji mozna odby¢ online, ale pracownicy Biura Rekrutacji s3 przygotowani na
szczegbtowe pytania zadawane przez potencjalnych studentéw. Utatwieniem sg takze mozliwosci
zdobycia w jezyku angielskim, czeskim, rosyjskim i ukrainskim. Doda¢ nalezy, ze cata procedura
rekrutacyjna oraz oferta studidow opisana jest szczegétowo na stronie internetowej UD DSW.

Dziekanat zajmuje sie obstugg administracyjng i finansowa studentéw. Wyksztatcenie i kwalifikacje
pracownikéw dziekanatu umozliwiajg sprawng obstuge procesu ksztatcenia obejmujaca: wydanie i
przedtuzenie waznosci legitymacji studencki, zatozenie konta w systemie USOSweb, wydawanie
zaswiadczen o przebiegu studidw, rejestracje prac dyplomowych, wydawanie kart wpiséw
warunkowych i réznic programowych, obstuga formalnosci dotyczgce stypendiéw i ptatnosci za studia
itp.

Biuro Organizacji Dydaktyki odpowiada za organizacje procesu dydaktycznego tj. utozenie
harmonogramu zaje¢, publikacje terminéw konsultacji kadry akademickiej, zawieranie umoéw
i rozliczenia finansowe rachunkoéw.

Wyktadowcy kierunku wspomagaja swoich studentéow w procesie uczenia sie na kazdym etapie
studiowania. W ramach procesu dydaktycznego studenci otrzymujg od prowadzacych wskazéwki
dotyczace obowigzkowych materiatow (podrecznikéw, tutoriali, filmikow instruktazowych, artykutéw,
opracowan, dokumentow, aktow prawa itp.), z ktérymi musza sie zapoznac na kolejne zajecia. Dla
chetnych wyktadowcy proponuja literature uzupetniajaca i poszerzajgca wiedze, ewentualnie wspierajg
w pozalekcyjnych aktywnosciach, np. niezaleznych projektach czy dziatalnosci w kole naukowym.

Studenci otrzymuja wsparcie naukowe, dydaktyczne i organizacyjne ze strony kadry dydaktycznej
na cotygodniowych dyzurach pracownikéw (konsultacjach), podczas ktérych istnieje mozliwosc¢
skonsultowania biezacych pytan i watpliwosci studentéw w zakresie przedmiotéw i prac
dyplomowych. Wszyscy pracownicy postugujg sie pocztg elektroniczng w domenie dsw.edu.pl, ktdra
rowniez jest narzedziem kontaktu ze studentami. Wielu wyktadowcédw udostepnia studentom
dodatkowe materiaty za posrednictwem poczty elektronicznej oraz MS Teams.

8.8. Dziatania informacyjne i edukacyjne dotyczgce bezpieczenstwa studentéow, przeciwdziatania
dyskryminacji i przemocy, zasad reagowania w przypadku zagrozenia lub naruszenia
bezpieczenstwa, dyskryminacji i przemocy wobec studentéw, jak rowniez pomocy jej ofiarom

Sprawy dotyczace naruszania bezpieczenstwa, dyskryminacji i przemocy wobec studentéw sg
regulowane instytucjonalnie i wynikajg z Ustawy i rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyizszego. W Statucie UD DSW w dziale VIII dotyczgcym odpowiedzialnosci dyscyplinarnej nauczycieli
akademickich przewidziano powotanie rzecznika dyscyplinarnego nauczycieli akademickich oraz
komisji dyscyplinarnej nauczycieli akademickich na czteroletnig kadencje. Podobnie powotuje sie na
czteroletnig kadencje rzecznika dyscyplinarnego studentow oraz komisje dyscyplinarng i odwotawczg
komisje dyscyplinarng ds. studentéw. Ogdlnie do spraw dyscyplinarnych odnosi sie takze Regulamin
studidow pierwszego i drugiego stopnia Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW.
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Szczegbtowo proces dziatania instytucji dyscyplinarnych rozstrzyga Rozporzadzenie Ministra
Edukacji i Nauki z 8 czerwca 2022 r. w sprawie szczegdtowego trybu prowadzenia mediacji,
postepowania wyjasniajgcego i postepowania dyscyplinarnego w sprawach odpowiedzialnosci
dyscyplinarnej nauczycieli akademickich, a takze sposobu wykonywania kar dyscyplinarnych i ich
zatarcia. Spraw studentéw dotyczy Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 28
wrzesnia 2018 r. w sprawie szczegétowego trybu postepowania wyjasniajgcego i dyscyplinarnego w
sprawach studentéw, a takze sposobu wykonywania kar dyscyplinarnych i ich zatarcia. Rzecznicy
dyscyplinarni i komisje procedujg w tych wyraznie okreslonych ramach prawnych. Do komisji
dyscyplinarnych trafiajg sprawy, ktére wymagajg szczegdétowego rozpatrzenia. Na biezgco sprawy
dyskryminacji i przemocy wobec studentéw rozpatrujg nizsze instancje tj. menedzer kierunku i Dziekan
Wydziatu, jesli wptyng odpowiednie skargi. ROwniez nauczyciele akademiccy takze majg obowigzek
reagowal, jesli na zajeciach dostrzegg niewtasciwe zachowania studentéw oraz nauczycieli
akademickich.

W roku akademickim 2019/2020 powstat Zesp6t ds. analizy funkcjonujgcych w uczelni procedur
zwalczajgcych molestowanie i molestowanie seksualne. Wnioski swoje zawart w Raporcie z 22 czerwca
2020 r. Zespot ten dokonat analizy aktéw prawnych obowigzujgcych w Uczelni pod kagtem ich zgodnosci
z 0goblnymi dyrektywami antydyskryminacyjnymi, odnoszacymi sie zaréwno do molestowania
seksualnego jak i do dyskryminacji na tle: rasowym, etnicznym, narodowosciowym, religijnym,
przekonan politycznych, tozsamosci piciowej, niepetnosprawnosci fizycznej i/lub psychicznej,
charakteru zatrudnienia formy studidw. Po przeprowadzonej analizie Zespét stwierdzit,
ze funkcjonujgce w Uczelni procedury ukierunkowane sg w przewazajagcym stopniu na zadania
zwigzane ze zwalczaniem przejawéw dyskryminacji, natomiast w niewielkim zakresie odnosza sie
do dziatan zapobiegajagcym tym zjawiskom. Wskazat on na konieczno$¢ statego monitorowania
i uzupetniania obowigzujgcych w Uczelni regulacji i procedur w zakresie zwalczania procedur
dyskryminacji. Konieczne jest podjecie szerszego spektrum dziatan, ktére wynikajg tez ze zmian
zwprowadzonej reformy szkolnictwa wyzszego. Wymieni¢ mozna kilka wazniejszych
zarekomendowanych przez Zespdét dziatan: powotfanie organu jednoosobowego ds. réwnego
traktowania; powotania zespotu ds. rownego traktowania (sposréd studentow); przeprowadzenie
ankiety na temat dyskryminacji wsrdd studentéw i pracownikdéw; opracowanie nowych dokumentéw
okreslajgce procedury obowigzujgce w przypadku naruszania zasad antydyskryminacyjnych;
organizowanie warsztatéw na temat dyskryminacji wéréd pracownikdéw i studentéw; ustalenie zasad
wspotpracy organu jednoosobowego ds. rodwnego traktowania z Akademickg Siecig Pomocy
Psychologiczno-Pedagogicznej. Wnioski Zespotu nalezy uznac za trafne i potrzebne dla rozwigzywania
poruszonych wyzej probleméw, a wtadze uczelni rozpoczety dziatania zwigzane z wdrozeniem
proponowanych zmian.

Aktualnie w uczelni obowigzujg w tym zakresie regulacje wprowadzone Zarzgdzeniem nr 21/2020
Kanclerza Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej z dnia 18 grudnia 2020 r. w sprawie wprowadzenia polityki
antymobbingowej i antydyskryminacyjnej w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej oraz Zarzgdzeniem nr 6/2022
Rektora Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej z dnia 17 marca 2022 r. w sprawie wprowadzenia procedury
antydyskryminacyjnej dla studentéw, doktorantéw i uczestnikow studidw podyplomowych i innych
form ksztatcenia Dolnoslaskiej Szkoty Wyiszej z siedzibg we Wroctawiu (dokument ten zostat
opublikowany w Biuletynie Informacji Publicznej).

8.9. Wspotpraca z samorzadem studentow i organizacjami studenckimi
Poza ofertg zaje¢ dydaktycznych, UDDSW ma dla studentéow wiele atrakcyjnych propozycji
rozwijania zainteresowan. W Uczelni bardzo aktywnie dziata Samorzad Studencki, ktérego program
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obejmuje kilka sfer ze szczegélnym uwzglednieniem: reprezentowania ogétu studentdw, dbatosci
o sprawy socjalno-bytowe, naukowe i kulturalne studentéw; decydowania w sprawach rozdziatu
Srodkow finansowych przeznaczonych na cele studenckie; wspomagania rozwoju studentéw, i Uczelni;
opiniowania planéw i programéw studidow; wspdtpracy z samorzgdami i organizacjami studenckimi w
Srodowisku akademickim Wroctawia oraz z organizacjami ogélnopolskimi, reprezentowania uczelni w
Srodowisku lokalnym, podejmowania wspétpracy z innymi samorzadami, prowadzenia akcji
charytatywnych i dziatan wolontaryjnych. Organizujg takze Dni Aktywnosci Studenckiej i wspierajg
Biuro Karier i Praktyk w organizacji Targéw Pracy i Przedsiebiorczosci Week4Work.

Od poczatku funkcjonowania, poszczegdlne kadencje Samorzadu Studenckiego dziataty bardzo
aktywnie, przyczyniajac sie do znaczacych osiggniec i sukceséw nie tylko w murach Uczelni, ale przede
wszystkim w srodowisku lokalnym, a nawet na arenie przedsiewzie¢ ogdlnopolskich. Byty to m. in.:
uzyskanie mandatéw w Parlamencie Studentéw Rzeczpospolitej Polskiej, reprezentowanie DSW w
Miedzyuczelnianym Ogdlnopolskim Niezaleznym Stowarzyszeniu Studentéw Uczelni Niepanstwowych,
wieloletnia organizacja Festiwalu Pozytywne] Kultury Studenckiej, wspdtorganizacja wraz z innymi
uczelniami wroctawskimi Juwenaliéw, aktywne uczestnictwo w stowarzyszeniu FUN- Forum Uczelni
Niepublicznych.

Studenci organizujg dla wszystkich cztonkéw spotecznosci akademickiej réwniez wydarzenia
naukowe (konferencje, seminaria), a takze wtaczani sg w zespoty projektowe badaczy UDDSW, gdzie
nabywajg umiejetnosci badawczych i wspotpracy w zespole naukowcéw, takze w wymiarze
miedzynarodowym.

Wspdtpraca z absolwentami odbywa sie przez zapraszanie do pracy w ciatach doradczych Dziekana

i Rektora, Radach Programowych Kierunkéw i Konsultacyjnej Rady Pracodawcow.
Przedstawiciele studentdéw uczestniczg w organach i gremiach wspierajacych i ksztattujgcych proces
ksztatcenia na Wydziale Studiéw Stosowanych. Zgodnie z Regulaminem studiow UDDSW majg prawo
do brania udziatu w egzaminach komisyjnych w roli obserwatoréw. W sktad Rady Akademickiej w roku
akademickim 2023/2024 wchodzi 2 studentdéw . Podczas posiedzeri Rady studenci zabierali gtos,
zgtaszali swoje postulaty. Liczbe studentéw ustala Senat w porozumieniu z Samorzagdem studentéw.
Reprezentanci studentéw sg takze obecni w Uczelnianej Radzie Jakosci Ksztatcenia oraz w Radzie
Programowej kazdego prowadzonego na uczelni kierunku.

8.10. Sposoby, czestos¢ i zakres monitorowania, oceny i doskonalenia systemu wsparcia oraz
motywowania studentéw, jak réwniez oceny kadry wspierajgcej proces ksztatcenia, a takze udziatu
w ocenie réznych grup interesariuszy, w tym studentéw

W Uniwersytecie Dolnoslagskim DSW od 4 lat prowadzone s3 cykliczne ankietowe Badania
Atrybutow Marki (BAM). W ramach tych badan ocenia sie m.in. system wsparcia i motywowania
studentdw, program studidow, metody ksztatcenia oraz wsparcie administracyjne ze strony Uczelni. W
okresie pandemii w ramach Badania Atrybutéw Marki ,Korona” studenci mieli rowniez mozliwosc¢
wskazania, na ile radzili sobie z e-nauczaniem tym trudnym okresie.

Aktualnie uczelnia poprawita dostep do wynikéw BAM, ktdre zostaty ulokowane w Power BI.
Poprawiono dostepnos$¢ dedykowanych danych dla poszczegdlnych grup odbiorcéw - interesariusze
wewnetrzni mogg wyswietla¢ wynik doswiadczen klientéw dla obszaru w max. 4 kliknieciach od widoku
pulpitu gtdwnego. Planowane jest takze podjecie dziatan obejmujgcych:

—  przygotowanie raportu z BAM jako gotowego materiatu do wykorzystania,

—  poprawa UX wynikdéw badaniaiinnych danych dot. studenta oraz intensyfikacja wykorzystania
wynikéw (wnioskowanie, powszechnosé dostepu, intuicyjnos¢, atrakcyjnosé, wsparcie szkét na
réznych poziomach),
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— nadanie badaniom BAM wiekszego znaczenia biznesowego poprzez powigzanie wynikow
badan z innymi wskaznikami biznesowymi, w tym przede wszystkim retencja, przechodnioscia,
lojalnoscia,

— umozliwienie analizy wynikéw przypisanych do rekordu w czasie.

Dodatkowe informacje, ktére uczelnia uznaje za wazne dla oceny kryterium 8:
— wspieranie studentdw w wejsciu na rynek pracy, poradnictwo kariery, posrednictwo pracy,
— wsparcie studentéw z niepetnosprawnosciami,
— wewnetrzne konkursy i programy wspierajgce i promujgce aktywnosci studentéw UDDSW,

— rozwiniecie struktury systemowego wsparcia studentéw w problemach i trudnosciach
(Centrum Wsparcia, Pomocy Psychologicznej i Psychoedukacji, koordynator ds.
antydyskryminacji studentéw, doktorantéw, uczestnikéw studiéw podyplomowych).

Kryterium 9. Publiczny dostep do informacji o programie studiéw, warunkach jego realizacji
i osigganych rezultatach

9.1.Zakres, sposoby zapewnienia aktualnosci i zgodnosci z potrzebami réznych grup odbiorcéw,
w tym przysztych i obecnych studentéw, udostepnianej publicznie informacji o warunkach
przyjec na studia, programie studiéw, jego realizacji i osigganych wynikach

Zgodnie z zapisami Ustawy z 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. z 2023 r.
poz. 742) Uniwersytet Dolnoslgski DSW we Wroctawiu realizuje obowigzek publikacji w Biuletynie
Informacji Publicznej dokumentéw takich jak: statut i strategia uczelni, regulamin zarzadzania prawami
autorskimi, prawami pokrewnymi i prawami wtasnosci przemystowej oraz zasad komercjalizacji,
regulamin korzystania z infrastruktury badawczej, regulamin studiéw, regulamin $wiadczen dla
studentdw, zasady i tryb przyjmowania na studia, wzory uméw o $wiadczenie ustug edukacyjnych,
programy studiéw, informacje o wysokosci opfat pobieranych od studentéw, uchwaty PKA dotyczace
oceny programowej lub oceny kompleksowej wraz z ich uzasadnieniem, informacje o procedurach
potwierdzania efektéw uczenia sie uzyskanych poza systemem studidow, sprawozdania finansowe
samorzadu studenckiego, sprawozdanie z rozdziatu srodkéw finansowych i ich rozliczenie.

Wsrdd kanatéw wymiany informacji na Wydziale Studidow Stosowanych w przedmiotowym zakresie
s3: strona internetowa Uczelni (www.dsw.edu.pl), system  Wirtualna Uczelnia
(http://harmonogramy.dsw.edu.pl), system USOSweb (https://usosweb.dsw.edu.pl), Microsoft365
(https://login.microsoftonline.com), podstrony poszczegdlnych jednostek, ktére swiadczg ustugi
dedykowane bezposrednio kandydatom na studia i studentom, a takze gabloty, ulotki/informatory,
portale spotecznosciowe, platforma e-learningowa (MS TEAMS, Moodle), tutorzy, popularyzacja
kierunku (np. Targi Pracy i Przedsiebiorczosci Week4Work, Akademia Umiejetnosci, Dni Otwarte
Uczelni, Festiwal Nauki itp.).

Na stronie internetowej Uczelni umieszczane sg informacje zwigzane z procesem rekrutacyjnym
oraz wazne informacje zwigzane ze studiowaniem, o wydarzeniach biezgcych. Dodatkowo w
Wirtualnym Dziekanacie publikowany jest harmonogram studidow i wazne ogtoszenia (np. terminy
konsultacji wyktadowcéw, terminy egzamindw, inne biezgce ogtoszenia). Wszystkie informacje
biezgce, ogtoszenia, wiadomosci o aktualizacji poszczegdlnych elementéw zamieszczane sg na stronie
DSW oraz powigzanych profilach w mediach spotecznosciowych:

- Facebookhttps://www.facebook.com/UniwersytetDolnoslaskiDSW/,

- Instagram: https://www.instagram.com/uniwersytet_dolnoslaski_dsw/
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- LinkedIn: https://www.linkedin.com/school/uniwersytet-dolnoslaski-dsw/mycompany/
Wydarzenia naukowe, kulturalne i rozrywkowe, podobnie jak sukcesy studentéw i pracownikéw sg
opisywane w aktualno$ciach na stronach Uczelni i w mediach spotecznosciowych. Oprécz
zamieszczania informacji w sieci wszystkie biezgce komunikaty dla studentéw, ogtoszenia i wiadomosci
sg zamieszczane w ogoélnodostepnych monitorach i na tablicach ogtoszen. Informacji udzielajg takze:
Dziekanat, Wtadze Wydziatu oraz tutorzy grup.

9.2.Sposoby, czestosci i zakres oceny publicznego dostepu do informacji, udziatu w ocenie réinych
grup interesariuszy, w tym studentéw, a takie skutecznosci dziatan doskonalgcych w tym
zakresie

Informacje zwigzane z przyjmowaniem na studia, tokiem studiéw, programami studiéw oraz ich
biezgcg obstugg zamieszczane sg na stronie Biuletynu Informacji Publicznej Dolnoslaskiej Szkoty
Wyzszej (https://bip.wsb.pl/dsw) oraz witrynie internetowej Uczelni (https://www.dsw.edu.pl).
Cyklicznego przegladu zakresu i sposobu prezentacji informacji przekazywanej w kanatach
elektronicznych dokonujg osoby funkcyjne i pozostali pracownicy Uczelni, w zakresie podlegtych im
komodrek organizacyjnych Wydziatu i Uczelni. Osoby te proponujg takze zmiany w zakresie tresci
udostepnianych w kanaftach informatycznych oraz sposobu ich prezentacji. Zmian dokonujg
administratorzy strony Uczelni i administratorzy funpage’a na Facebooku, Instagramie. Zbierane uwagi
dotycza: aktualnosci, rzetelnosci, zrozumiatosci i kompleksowos$ci informacji o studiach, ich zgodnosci
z potrzebami odbiorcéw (tj. kandydatéw na studia, studentéw, doktorantow, pracownikow).
Komunikacja miedzy pracownikami i studentami jest rowniez wspierana przez system USOSweb,
Microsoft365 oraz Wirtualny Dziekanat. Informacje mogg by¢, na wniosek studentdw, przekazywane
takze drogg mailowg lub telefoniczng, jesli nie sg przedmiotem szczegdlnej ochrony. Dostep do
informacji w UDDSW jest zgodny z regulujgcymi te kwestie aktami prawnymi, z ktorych trescig
pracownicy sg na biezgco zapoznawani mailowo, poprzez Intranet oraz podczas szkolen.

Informacja publiczna, ktéra nie zostata udostepniona w Biuletynie Informacji Publicznej
Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW z siedzibg we Wroctawiu, jest udostepniana na wniosek, zgodnie z
ustawg z 6 wrzesnia 2001 r. o dostepie do informacji publicznej (Dz.U.2022 poz. 902 t.j.).
Udostepnianie informacji publicznej na wniosek nastepuje w sposdb i w formie wskazanych we
whniosku, chyba ze Srodki techniczne, ktdrymi dysponuje Uczelnia, uniemozliwiajg udostepnienie
informacji w sposdb i w formie okreslonych we wniosku. W takiej sytuacji Uczelnia powiadamia
pisemnie wnioskodawce o przyczynach braku mozliwosci udostepnienia informacji zgodnie z
whnioskiem i wskazuje, w jaki sposéb lub w jakiej formie informacja moze by¢ udostepniona
niezwtocznie. Udostepnienie informacji publicznej jest bezptatne. Jezeli jednak w wyniku
udostepnienia informacji publicznej na wniosek Uczelnia bedzie musiata ponies¢ dodatkowe koszty
zwigzane ze wskazanym we wniosku sposobem udostepnienia lub koniecznoscig przeksztatcenia
informacji w forme wskazang we wniosku, Uniwersytet Dolno$lgski DSW moze pobra¢ od
whioskodawcy optate w wysokosci odpowiadajgcej tym kosztom.

Wszystkie uczelniane akty prawne sg publikowane w Intranecie Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW,
do ktdrego dostep jest zapewniony przez strone gtdwng Uczelni. Dodatkowo do najwazniejszych
dokumentdw takich jak m.in. regulamin studiéw, zasady rekrutacji i przyje¢ na studia, regulamin
Swiadczen dla studentdw i doktorantéw, regulamin zarzadzania prawami autorskimi, prawami
pokrewnymi i prawami wtasnosci przemystowej oraz zasad komercjalizacji, regulamin korzystania z
infrastruktury badawczej, programy studidéw i regulaminy praktyk studenckich obowigzujgce
studentow poszczegdlnych kierunkdw i poziomow ksztatcenia, akty prawne i dokumenty dotyczace
zapobiegania, przeciwdziatania i zwalczania COVID-19 zapewniamy poprzez BIP Uczelni. Efekty uczenia
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sie sg opublikowane w Biuletynie Informacji Publicznej Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW w czesci
poswieconej ,,Programom studiow”.

Zasady dyplomowania sg takze opublikowane na stronie Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW
w zaktadce dedykowanej studentom, czyli w ,,Strefie studenta i doktoranta”, w zaktadce ,Dziekanat”,
gdzie znajduje sie sekcja ,,Dyplomowanie — dokumenty do pobrania”, a takze inne przyktadowe wzory
dokumentdéw niezbedne studentom w procesie studiowania (,,Dokumenty do pobrania”).

Biuro Karier i Praktyk ma za zadanie monitorowaé losy studentéw i promowa¢ absolwentéw na
rynku pracy, w tym prowadzi¢ baze studentéw i absolwentéw poszukujgcych pracy. Informacje nie sg
publikowane na stronie internetowe]j Uczelni. W Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW wykorzystywane s3
informacje o sytuacji absolwentéw szkét wyzszych na rynku pracy pochodzace z ogdlnopolskiego
systemu monitorowania Ekonomicznych Loséw Absolwentow (www.ela.nauka.gov.pl). Uczelnia nie
publikuje wskaznikéw zdawalnosci.

Kryterium 10. Polityka jakosci, projektowanie, zatwierdzanie, monitorowanie, przeglad
i doskonalenie programu studiow

10.1. Sposoby sprawowania nadzoru merytorycznego, organizacyjnego i administracyjnego nad
kierunkiem studidw, kompetencji i zakresu odpowiedzialnosci oséb odpowiedzialnych za kierunek,
w tym kompetencje izakres odpowiedzialno$ci w zakresie ewaluacji i doskonalenia jakosci
ksztatcenia na kierunku

Uniwersytet Dolnoslgski DSW dazy do statego podnoszenia jakosci ksztatcenia i dziatalnosci
naukowej. Realizacja tego celu jest mozliwa dzieki sprawnemu zarzadzaniu i spetnieniu krajowych
przepiséw prawa i regulacji wewnetrznych. Uczelnia realizuje polityke zapewnienia jakosci ksztatcenia
poprzez Wewnetrzny System Zapewnienia Jakosci Ksztatcenia DSW przyjety Zarzadzeniem Rektora
18/2024. System realizowany jest w oparciu o ustawe z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie
wyzszym i nauce, rozporzadzenia ministra wtasciwego do spraw szkolnictwa wyzszego, uchwaty PKA,
statut uczelni, wewnetrzne prawo uczelni. System wigze sie bezposrednio z realizacjg misji Uczelni
i strategia jej rozwoju. Nawigzuje do dorobku i doswiadczenia nauczycieli akademickich, standardow
kultury akademickiej, dazenia do ciggtego rozwoju kadry, doskonalenia organizacji ksztatcenia. Cele
systemu obejmujg: ciggte zapewnienie i podnoszenie jakosci ksztatcenia; dazenie do kreowania
wiasnej, niepowtarzalnej tozsamosci akademickiej; ustawiczng dbatosc o realizacje procesu ksztatcenia
i osigganie zaktadanych efektdw uczenia sie; aktualizowanie i doskonalenie programéw studiow 1 i
stopnia, jednolitych studiow magisterskich oraz programow szkoty doktorskiej, a takze sposobdéw
weryfikacji zaktadanych efektéw uczenia sie; dostosowywanie programéw studiéw do aktualnych
potrzeb i potencjatu rozwoju spotecznego, kulturowego i gospodarczego regionu oraz jego krajowego
oraz miedzynarodowego otoczenia; wspomaganie rozwoju naukowego, zawodowego i spotecznego
studentdw i doktorantéw; wtaczanie w proces projektowania, doskonalenia i realizacji ksztatcenia
interesariuszy z otoczenia spofecznego, gospodarczego i kulturalnego oraz studentdw i doktorantéw.

W zakresie odpowiedzialnosci za kierunek studiow i jego rozwdj funkcje organizacyjne i
menedzerskie petni na pierwszym etapie menedzer kierunku, na drugim Prodziekan Wydziatu Studiow
Stosowanych, pod ktérego podlega dany kierunek.

Dodatkowo sprawowaniu nadzoru nad kadrg prowadzacy zajecia dydaktyczne na kierunku stuza
sktadane od 1 pazdziernika 2022 r.. w systemie Omega-PSIR sprawozdania z dorobku naukowego
nauczycieli akademickich. Informacje powyisze sg weryfikowane przez menedzera kierunku,
Prodziekana i Dziekana, sg podstawg oceny pracownicze;j.
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10.2. Zasady projektowania, dokonywania zmian i zatwierdzania programu studiow

Na Wpydziale obowigzuje procedura projektowania i dokumentowania programéw studidow
na okreslonym kierunku studidow pierwszego stopnia, drugiego stopnia, jednolitych studiach
magisterskich opartych na Polskiej Ramie Kwalifikacji. Wprowadzona zostata Zarzgdzeniem nr 12/2022
Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu z dnia
4 maja 2022 r. w sprawie wprowadzenia Procedury projektowania i dokumentowania programow
studidw na okreslonym kierunku studidow pierwszego stopnia, drugiego stopnia, jednolitych studiach
magisterskich opartych na Polskiej Ramie Kwalifikacji. Ma ona na celu zapewnienie odpowiedniego
planowania i dokumentowania koncepcji/programu studiéw (ze wskazaniem wzoréw wymaganych
dokumentdw) oraz osigganie przez studentéw efektéw uczenia sie ustalonych dla kierunkow,
zapewnienie wysokiej jakosci ksztatcenia, aktualizacje ksztatcenia w oparciu o wymogi rynku pracy,
a takze stworzenie rzetelnego Zrédta informacji na temat ksztatcenia. Zaktada ona miedzy innymi, ze
projektujgc program studiéw dla kierunku o profilu ogdlnoakademickim uwzglednia sie zajecia
zwigzane z prowadzong w uczelni dziatalnoscig naukowag w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych
przyporzadkowany jest kierunek studiéw, natomiast projektujgc program studiéw dla kierunku
o profilu praktycznym uwzglednia sie zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne, ktdre sg
prowadzone w warunkach wiasciwych dla danego zakresu dziatalnosci zawodowej, w sposéb
umozliwiajgcy wykonywanie czynnosci praktycznych przez studentéw. W dokumencie okreslono
zasady projektowania nowego kierunku oraz nowego modutu ksztatcenia wybieralnego
(specjalnosciowego), sposoby opiniowania i zatwierdzania nowego programu, sposoby dokonywania
zmian w programie oraz doskonalenia programu studidw. W procedurze okreslono zakres
odpowiedzialnosci i dziatania zwigzane z nadzorem nad procesem ksztatcenia, oceng realizacji
zaktadanych efektdw odbywa sie poprzez przeglad modutéw sktadajgcych sie na program studiéw;
oceng poprawnosci dobranych metod weryfikacji efektéw uczenia sie / sposobdéw sprawdzania
efektdw uczenia sie odnosi sie do oceny dobranych metod nauczania i sposobdw sprawdzania efektéw
uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych oraz stopnia ich osiggniecia w
odniesieniu do minimalnych wymagan w tym zakresie. Procedura wskazuje takze sposéb wycofywania
z oferty form edukacyjnych.

10.3. Sposoby i zakres biezagcego monitorowania oraz okresowego przegladu programu studiow na
ocenianym kierunku oraz zrédet informacji wykorzystywanych w tych procesach

Dla kazdego kierunku studiow, realizowanego lub przygotowywanego do uruchomienia w ramach
Wydziatu, Dziekan powotuje na wniosek menedzera kierunku Rade Programowg Kierunku, w ktérej
sktad, oprdcz pracownikéw uczelni wchodzg studenci oraz wspotpracujacy z uczelnig interesariusze
zewnetrzni. Do zadan Rady Programowej Kierunku nalezy m.in.: sprawowanie nadzoru
merytorycznego nad realizacjg programu studidw; doskonalenie koncepcji ksztatcenia i programu
studidw; wystepowanie do Dziekana Wydziatu z inicjatywg wprowadzenia zmian do programu studiéw
danego kierunku; przygotowanie planu rozwoju kierunku uwzgledniajgcego potrzeby studentow
i otoczenia spotecznego, gospodarczego oraz kulturalnego; opiniowanie tematéw prac dyplomowych
przedktadanych cztonkom rad programowych przez promotoréw za posrednictwem menedzera
kierunku; prowadzenie monitoringu zaktadanych efektéw uczenia sie dla wtasciwego kierunku,
poziomu i profilu studidw, w szczegdlnosci w odniesieniu do zgodnosci zaktadanych efektéw uczenia
sie z aktualnymi potrzebami rynku pracy, aspiracjami studentéw, ze standardami i dobrymi praktykami
ksztatcenia ogdlnoakademickiego lub praktycznego oraz z obowigzujgcym stanem prawnym;
analizowanie dokumentacji potwierdzajacej weryfikacje efektéw uczenia sie na wszystkich rodzajach
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zaje¢ i na kazdym etapie studidéw, w tym w procesie dyplomowania; przygotowanie dla menedzera
kierunku wnioskéw i rekomendacji dotyczgcych doskonalenia procesu uczenia sie, weryfikacji efektow
uczenia sie; wydawanie opinii w sprawie tworzenia lub likwidacji specjalnosci na kierunku.

Za opracowanie, monitorowanie oraz doskonalenie programu studidw odpowiada menedzer
kierunku. Do jego kompetencji nalezy nadzér i kierowanie procesem dydaktycznym, weryfikacja
i doskonalenie programow we wspdtpracy z zespotem naukowo — dydaktycznym, przedstawicielami
otoczenia spoteczno-gospodarczego oraz studentami. Odpowiada on za tworzenie i modyfikacje
programu, przygotowanie dokumentacji zwigzanej z zatwierdzaniem nowych programow ksztatcenia;
gromadzenie dokumentacji do tych dziatan; aktualizacje i ewidencje przez prowadzacych kart
przedmiotéow realizowanych w kolejnych cyklach ksztatcenia. W doskonalenie programéw
zaangazowane sg doraznie lub na state tworzone zespoty.

Menedzer kierunku wraz z cztonkami zespotu opracowujg katalog efektéw uczenia sie,
konsultowany z Wydziatowg Komisjg ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia, a nastepnie prezentowany na
posiedzeniu Uczelnianej Rady ds. Jakosci Ksztatcenia, przedktadany do zaopiniowania Radzie
Akademickiej i zatwierdzany przez Senat.

W proces projektowania i doskonalenia programow studiow zaangazowani sg studenci, biorac
udziat w pracach ciat kolegialnych Uczelni (2 przedstawicieli w Radzie Akademickiej) oraz
przedstawiciel w Radzie Programowej Kierunku oraz Wydziatowej Komisji ds. Oceny Jakosci
Ksztatcenia.

Program studidw zatwierdza Senat. Sposoby przeprowadzania weryfikacji osiggania przez
studentdw zatozonych efektdw uczenia sie sg okreslane w kartach przedmiotow.

10.4. Sposoby oceny osiggniecia efektdw uczenia sie przez studentéw ocenianego kierunku,
z uwzglednieniem poszczegolnych etapow ksztatcenia, jego zakonczenia oraz przydatnosci efektow
uczenia sie na rynku pracy lub w dalszej edukacji, jak tez wykorzystania wynikéw tej oceny
w doskonaleniu programu studiow

Niezbednym elementem programu studiow sg rowniez karty przedmiotéw, opracowywane przez
nauczycieli akademickich. Menedzer kierunku sprawdza zawartos¢ i kompletnosé kart przedmiotéw
i decyduje o zatwierdzeniu. Wyktadowcy prowadzacy zajecia zobowigzani sy do podania na pierwszym
spotkaniu zasad i warunkow zaliczenia danego przedmiotu. Podstawg weryfikacji efektow uczenia sie
sq: zaliczenia i egzaminy z wszystkich form zajeé przewidzianych w planie studidw, zaliczenia praktyk
studenckich, praca dyplomowa i egzamin dyplomowy. Prowadzacy zajecia zamieszczajg ocene
weryfikacji osiggnietych przez danego studenta efektdw uczenia sie w Uniwersyteckim Systemie
Obstugi Studiéw (USOSweb).

Wyktadowcy sg zobowigzani udokumentowac proces weryfikacji efektéw uczenia sie w teczkach
prowadzonych przedmiotéw. Do teczek trafiajg probki prac pisemnych, wyniki egzamindéw
i kolokwidw, zestawy pytan do zaliczenia, projekty, na podstawie ktérych dokonano oceny osiaggniecia
efektdw uczenia sie. Przy doskonaleniu programu studidow prowadzone s3g szkolenia rozwijajgce
miekkie kompetencje dydaktyczne nauczycieli akademickich prowadzacych zajecia (dotyczgce m.in.
pracy ze studentami z niepetnosprawnoscig, metod i technik ksztatcenia na odlegto$¢). Nauczyciele
uczestniczg réwniez w zewnetrznych programach doskonalgcych umiejetnosci akademickie w tym
w takich jak np. wyjazdy studyjne w ramach programu ERASMUS+, Master of Didactics.

Losy studentéw sg monitorowane przez Biuro Karier i Praktyk, a wnioski przekazywane do wydziatu
w celu analizy.

Ocena skutecznosci przyjetych rozwigzan organizacyjnych nastepuje poprzez:
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1. Analize wynikéw ankiet ewaluacji studenckiej. Ankiety oceny kadry dydaktycznej wypetniane
przez studentdw na koniec kazdego semestru. W arkuszu ewaluacyjnym studenci oceniajg
program przedmiotu, jego praktycznos¢, stopien realizacji zatozonych efektéw uczenia sieg,
mozliwosci konsultacji z prowadzacym. Dodatkowo w pytaniach otwartych proszeni sg
o wskazanie tresci, o ktére warto wzbogaci¢ przedmiot lub co ich zdaniem moze zostaé
ograniczone. Ankieta ewaluacyjna wprowadzona jest Zarzgdzeniem nr 7/2021 Dziekana WSS,
zas procedury przeprowadzania ewaluacji procesu ksztatcenia okreslona jest w Zarzgdzeniu nr
20/2020 Dziekana WSS.

2. Hospitacje zaje¢ dydaktycznych prowadzone przez dziekana, prodziekanéw lub osoby wskazane
przez Wydziatowg Komisje ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia. Procedure hospitacji zajeé
prowadzonych przez nauczycieli i doktorantow szczegdtowo okre$la Zarzadzenie nr 16/2023
Dziekana WSS. Hospitacje mogg mie¢ charakter planowany lub pozaplanowy. Hospitacje
pozaplanowe moga zosta¢ przeprowadzone na wniosek Rektora, Dziekana, Prodziekana ds.
ksztatcenia, menedzera kierunku, Kierownika Studium Wychowania Fizycznego i Sportu,
Kierownika Pracowni Ksztatcenia Jezykowego lub gdy do Dziekana wptynie formalne zgtoszenie
studentdw o nieprawidtowosciach podczas zaje¢ dydaktycznych, a takze gdy hospitacje
nie zostaty przeprowadzone z uwagi na brak realizacji zaje¢ dydaktycznych zgodnie z planem
zajec.

3. Badanie Atrybutédw Marki przeprowadzane wsrdd studentéw raz w roku pod koniec kazdego roku
akademickiego (na przetomie kwietnia i maja). Zakres przedmiotowy badania obejmuje
wszystkie aspekty funkcjonowania uczelni, poczagwszy od oceny procesu dydaktycznego (oferta
programowa, zajecia i wyktadowcy, e-learning, organizacja studiéw), obstugi administracyjnej,
infrastruktury, zycia studenckiego, wspotpracy miedzynarodowej a skonczywszy na badaniu
rekomendacji studiéw. Z wynikami badan zapoznawani sg kierownicy jednostek uczelni oraz
menedzerowie kierunkow.

Biezgce monitorowanie programu studidw jest realizowane poprzez m.in.: zgtaszanie uwag

i propozycji przez studentéw do wyktadowcdéw prowadzacych zajecia, menedzera kierunku lub
dziekana/prodziekana ustnie, podczas konsultacji lub mailowo w czasie ich cotygodniowych dyzuréw
oraz analize wynikdw ewaluacji wszystkich zaje¢ kazdego semestru. Kazdy wyktadowca otrzymuje
wyniki ewaluacji swoich przedmiotéw w semestrze.

Monitoring okresowy programu dokonywany jest przede wszystkim przez Rade Programowg
Kierunku na spotkaniach, dyskusje o osigganych efektach uczenia sie, sposobach ich raportowania
i weryfikacji, przeglad kart przedmiotéw i teczek przedmiotowych, dyskusje nt. dostosowania oferty
programowej do zapotrzebowania studentéw i rynku.

Whioski o dokonanie zmian w programie studidow, w tym m.in. propozycje stworzenia nowego
modutu przedmiotéw wybieralnych, nowego modutu / przedmiotu, zmiany w kolejnosci realizowanych
przedmiotow, zmiany sposobu weryfikacji efektow uczenia sie itd. moze zgtaszaé kazdy pracownik
zatrudniony na stanowisku badawczym, badawczo-dydaktycznym, dydaktycznym, wspdtpracownicy
zewnetrzni prowadzacy zajecia na danym kierunku, a takze cztonkowie Uczelnianej Rady ds. Jakosci
Ksztatcenia oraz Wydziatowej Komisji ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia, dziatajgcych w ramach
wewnetrznego systemu zapewniania jakosci ksztatcenia w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW.

Proponowane zmiany sg zgtaszane menedzerowi kierunku lub Radzie Programowej Kierunku, a po
ich akceptacji przedstawiane Radzie Uczelnianej ds. Jakosci Ksztatcenia. Pozytywna opinia Rady
pozwala na przedtozenie projektu zmian lub nowego programu studidw Senatowi wraz z opinig
Samorzadu Studenckiego. Uchwata Senatu pozwala na wprowadzenie proponowanych zmian do
programu studiow, ktéry obowigzuje od kolejnego roku akademickiego.
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10.5. Zakres, formy udziatlu i wptywu interesariuszy wewnetrznych, w tym studentéw,
i interesariuszy zewnetrznych na doskonalenie i realizacje programu studiow

Rada Programowa Kierunku, sktadajgca sie z pracownikéw danego kierunku i uczelnianych
opiekundw praktyk, przedstawicieli studentdw studiujgcych na kierunku oraz wtasciwych
interesariuszy zewnetrznych, weryfikuje naptywajace propozycje doskonalenia efektéw uczenia sie od
studentéw, wyktadowcdéw, przedstawicieli pracodawcow i absolwentéw. Whnioski te stuzg jako
podstawa do dziatan powotanej na Wydziale Studidw Stosowanych Wydziatowej Komisji ds. Oceny
Jakosci Ksztafcenia. Jest ona elementem wewnetrznego systemu zapewniania jakosci ksztatcenia DSW.
Do kompetencji Wydziatowej Komisji ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia nalezy kreowanie polityki
zapewniania jakosci ksztatcenia zgodnej zwytycznymi zewnetrznymi, wiasnym potencjatem
i potrzebami. Komisja ta przedktada Uczelnianej Radzie ds. jakosci ksztatcenia raport wydziatu na
koniec roku akademickiego dotyczacy oceny efektdw uczenia sie, ktéry pozwoli zapewnié doskonalenie
programu studiéw (zgodnie z wymaganiami rozporzgdzenia w sprawie studiow).

Interesariusze zewnetrzni sg zapraszani na posiedzenia Rady Programowej Kierunku, Wydziatowej
Komisji ds. oceny jakosci ksztatcenia i Uczelnianej Rady ds. jakosci ksztatcenia. Ponadto wszyscy
studenci wyrazajg swoje opinie w ramach procesu ankietyzacji w systemie USOSweb oraz w ramach
prowadzonych na Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW innych ankietowych Badan Atrybutéw Marki
(BAM). Studenci mogg wskazywac na tresci programowe, ktore chcieliby wprowadzi¢ do procesu
ksztatcenia i zwrdci¢ uwage na nowe trendy wystepujace na rynku pracy. Interesariusze zewnetrzni
mogg bra¢ bezposredni udziat w procesie tworzenia, proponowaé¢ dokonywanie zmian wszelkich
elementéow zwigzanych z aktualizacjg programu studiéw. Ponadto interesariusze wspotpracujg
w zakresie realizacji badan naukowych i wykorzystywania ich wynikdéw w procesie dydaktycznym,
a takze w obszarze praktyk zawodowych oraz realizacji prac dyplomowych. Uniwersytet Dolnoslgski
DSW ma podpisanych szereg umow o wspotpracy w wymienionych obszarach z wieloma instytucjami
w wojewddztwie dolnoslgskim..

Przyjety system weryfikacji pozwala w sposéb przejrzysty i efektywny dostosowaé oferte
ksztatcenia do potrzeb rynkowych.

Nalezy zwréci¢ uwage na istotny w uczelni instytucjonalny i interdyscyplinarny efekt synergii
w zakresie doskonalenia i monitorowania procesu ksztatcenia. W Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW
odbywajg sie otwarte dla wszystkich nauczycieli seminaria. Cze$¢ seminaridw poswiecona byta
podtrzymaniu i dalszemu rozwojowi kompetencji skutecznej realizacji zaje¢ z wykorzystaniem metod i
technik ksztatcenia na odlegtos¢. | tak w maju i czerwcu 2023 roku nauczyciele i osoby prowadzace
zajecia miaty okazje uczestniczy¢ w szkoleniach pt.: ,Kreatywne metody aktywizujgce — jak
uatrakcyjni¢ zajecia online i zaktywizowaé studentéw”. W listopadzie 2023 roku odbyto sie Forum
HyFlex na Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW poswiecone hybrydowo-elastycznemu modelowi
nauczania i organizacji zaje¢ uniwersyteckich. Poza tym w lipcu 2023 roku zrealizowano kolejne Forum
Metodyczne Uczelni Grupy Merito, tym razem poswiecone zmianom w edukacji wyzszej pt:
»Metodyk(a) Przysztosci. Zmiany w edukacji wyzszej”. O ponad roku waznym tematem szkolen,
seminaridw i webinariow stato sie rowniez zagadnienie zwigzane z wykorzystywaniem narzedzi gen-Al
w pracy dydaktycznej i naukowej. Szkolenia i warsztaty dotyczyty takich watkéw jak: prawne aspekty
korzystania ze sztucznej inteligencji w edukacji, polityka etycznego korzystania ze sztucznej inteligencji
na Uniwersytecie oraz zastosowanie gen — Al w pracy nauczyciela akademickiego.

W ramach doskonalenia oferty dydaktycznej pracownicy prowadzacy zajecia na kierunku wraz
z menedzerem kierunku, podejmujg inicjatywy opracowania nowych specjalnosci wynikajgcych
z powyzej opisanych procesow. Weryfikacja i uzyskanie opinii wobec pomystéw koordynowane jest
przez menedzera kierunku w ramach proceséw wewnetrznego opiniowania na Uczelni.
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Czesc Il. Perspektywy rozwoju kierunku studiow

Analiza SWOT programu studiéw na ocenianym kierunku i jego realizacji, z uwzglednieniem szczegétowych kryteriéw oceny programowej

POZYTYWNE

NEGATYWNE

Czynniki wewnetrzne

Mocne strony
1. Nacisk na kwestie zwigzane z nowymi profesjami
w branzy gier wideo, jak technical level designer, co
pozwala studentom lepiej odnalei¢ sie na rynku
pracy.
2. Profesjonalna i doswiadczona kadra, ktéra uczy
studentéw warsztatu pracy w branzach kreatywnych
z uwzglednieniem ich obstugi, w tym proceséw
finansowania i crowdfundingu.
3. Mozliwos¢ pracy w dedykowanych pracowniach z
nowoczesnymi technologiami: laboratorium
dzwieku, pracownie komputerowe, pracownia
wirtualnej rzeczywistosci, studio telewizyjne oraz
studio motion capture.

Stabe strony
1. Koniecznos¢ czestej modyfikacji planow
studiow, zakreséw przedmiotéw jako reakcja na
dynamicznie rozwijajacq sie branze gier,
zwtaszcza w nowych przestrzeniach animacji 3D
i game designu.
2. Problemy kadrowe zwigzane z czestym
brakiem odpowiednich specjalistéw (lub
specjalistéw z odpowiednimi uprawnieniami) na
terenie Dolnego Slaska w zakresie
nowopowstatych profesji w gamingu i animacji
3D do gier.

Czynniki zewnetrzne

Szanse
1. Pozyskiwanie nowych wyktadowcéw-praktykow z
doswiadczeniem w branzy, mogacych pomac
ulepszy¢ plan studiow.
2. Nawigzywanie dalszych partnerstw i wspétpracy z
firmami z szeroko rozumianej branzy gier wideo oraz
ich obstugi: marketingu gier, dystrybucji,
dostepnosci.
3. Rozwdéj nowych technologii jak AR czy badania nad
sztuczng inteligencja w sferach innych niz
rozrywkowa (np. medyczna czy edukacyjna), dzieki
czemu mozliwy bedzie otwieranie nowych
specjalnosci dedykowanych tym zagadnieniom.
4. Dodanie sztucznej inteligencji do edukacji
przysztych game designeréw mogtoby obejmowa¢
integracje narzedzi Al w programy nauczania,
organizacje projektéw badawczych i warsztatéw,
wspotprace z firmami z branzy gier oraz
wprowadzenie kursdw zwigzanych z etyka i
odpowiedzialnym projektowaniem Al.

Zagrozenia
1. Szybki rozwdj branzy, ktéry wymaga
inwestycji infrastrukturalnych i programowych
na kierunkach o profilach praktycznych
skoncentrowanych na technologiach i nowych
mediach, jak Media Kreatywne: projektowanie
gier i animacji.
2. Przejscia branzy gier i animacji na prace z
kolejnymi wersjami silnikdw i kluczowych
innych programéw, ktére wymagaja studiéw,
przedmiotéw oraz konieczno$¢ poszukiwania
nowych wyktadowcow.
3. Sztuczna inteligencja moze stanowi¢
zagrozenie dla branzy game-devowej, poprzez
automatyzacje tworzenia tresci i optymalizacje
rozgrywki, co moze zmniejszy¢ potrzebe udziatu
ludzi w procesie projektowania gier.

Uniwersytet
. . ; & Dolnoslgski DSW
(Pieczec uczelni)

UNIWERSYTET

53-611 Wroctaw, ul. Strzegomska 55
tel. 71356 1510

NIP 894 230 62 69
e-mailirektorat@dsw.edu.pl

LNOSLASKI DSW

WYDZIAt STUD/ZW SFOSOWANYCH

(po

Joanna Minta

s Driglkanadkiesawnika jednostki)
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Czesc lll. Zatgczniki

Zatacznik nr 1. Zestawienia dotyczace ocenianego kierunku studiow

Tabela 2. Liczba studentéw ocenianego kierunku?

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Dane sprzed Biezacy rok Dane sprzed | Biezacy rok
. .. Rok 3 lat akademicki 3 lat akademicki
Poziom studiow .
studiow (rok (dane na
akademicki 31.12.2023)
2020/2021)
| 63 76
Il stopnia
] 24 67
Razem: 87 143

Tabela 3. Liczba absolwentéw ocenianego kierunku w ostatnich trzech latach poprzedzajacych rok

przeprowadzenia oceny

Poziom studiow

Rok
ukonczenia

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Liczba
studentow,
ktorzy
rozpoczeli cykl
ksztatcenia

Liczba
absolwentow
w danym roku

Liczba
studentow,
ktorzy
rozpoczeli
cykl

Liczba
absolwentow
w danym roku

konczacy sie ksztatcenia
w danym roku konczacy sie
w danym
roku
2020/2021 0 0 37 13
Il stopnia 2021/2022 0 0 60 16
2022/2023 0 0 92 48
Razem: 0 0 189 77

3 Nalezy podac liczbe studentéw ocenianego kierunku, z podziatem na poziomy, lata i formy studiow (z uwzglednieniem tylko
tych poziomow i form studidw, ktére sa prowadzone na ocenianym kierunku).
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Tabela 4. Wskazniki dotyczace programu studiéw na ocenianym kierunku studiéw, poziomie i profilu

okreslone w rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyziszego z dnia 27 wrzesnia 2018 r.

w sprawie studiow ((Dz. U. poz. 1861 z pdzn. zm.).*

Nazwa wskaznika

Liczba punktow
ECTS/Liczba godzin

Liczba semestréw i punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na

4
ocenianym kierunku na danym poziomie
t liczb dzin zaied 1692 ST
czna liczba godzin zajec
2 & 18 1144 NST

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zajec
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub
innych oséb prowadzacych zajecia

65,1-65,2 ST
43,8-43,5 NST

taczna liczba punktéw ECTS przyporzagdkowana zajeciom ksztattujagcym

studidw magisterskich liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego.

umiejetnosci praktyczne 91,2
taczna liczba punktow ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zajec
z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych — w przypadku
kierunkéw studidw przyporzagdkowanych do dyscyplin w ramach 8-11
dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki
spoteczne
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do wyboru 77
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom zawodowym 19
Wymiar praktyk zawodowych 480
W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia i jednolitych .

Nie dotyczy

W przypadku prowadzenia zajec z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢:

1. taczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie studidw na studiach
stacjonarnych/ taczna liczba godzin zaje¢ na studiach stacjonarnych
prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na
odlegtosé.

2. taczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie studidéw na studiach
studiach
niestacjonarnych prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik

niestacjonarnych/ taczna liczba godzin zaje¢ na

ksztatcenia na odlegtosc.

1./1692/44

2./1144/44

Tabela 5. Zajecia lub grupy zaje¢ ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne
Zakres (specjalno$¢) Animacja 3D

taczna liczna taczna liczna Liczba
L, L, Forma/formy . . R L, )
Nazwa zajeé/grupy zajeé saied godzin zajec godzin zajec punktow
Ie stacjonarne niestacjonarne ECTS
= % 2 | Warsztaty motion capture ¢wiczenia 30 12 3
T O é
O w >
S K5 . . . L .
2 £ Storytelling i story design ¢wiczenia 30 24 3
4 Tabele nalezy wypetni¢ odrebnie dla kazdego z poziomdw studidéw i kazdej z form studidw podlegajgcych ocenie.
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Digital art. ¢wiczenia 30 18 3
£ % Seminarium magisterskie | ¢wiczenia 30 30 5
283
g E Seminarium magisterskie Il ¢wiczenia 30 30 5
Warsztaty kompetencji
% . jezykowych I (j. angielski, ¢wiczenia 30 16 3
B E’;? j. niemiecki)
L2
2 & | Warsztaty kompetencji
S jezykowych Il (j. angielski, j. | ¢wiczenia 30 16 3
niemiecki)
Modelowanie postaci ¢wiczenia 42 16 3
Modelo.war?le , srodowiska, cwiczenia 36 14 3
o wnetrz i obiektéw
on
S Animacja postaci ¢wiczenia 36 24 4
(1]
£ - .
= Textl.Jrowanle, mapowanie i cwiczenia 36 16 3
< shading
(%]
§ Sculpting 3d ¢wiczenia 42 20 3
(]
N
’080 Animacja 2d ¢wiczenia 36 14 3
(]
2 i ;
3 Postprodukc;a efekty wiczenia 36 14 3
3 specjalne
o
= Zaawansowane ,
.o, . ¢wiczenia 42 18 3
9 modelowanie 3D
[oX
© §|In|k| .gler W animacji éwiczenia 42 16 3
S filmowej
O
S Motion design ¢wiczenia 36 16 3
%]
4
E Postprodukcja - compositing | ¢wiczenia 36 14 3
o
g . . .
= | Animada urzadzen |« iczenia 42 16 3
g mechanicznych
[
_% Animacja twarzy ¢wiczenia 36 16 3
o]
§ Processing w animacji ¢wiczenia 36 14 3
NS
q)‘ . . . op e
T Matte painting i techniki wiczenia 36 12 3
= 2,5d
>
1G] Pc?stprodukqa - montaz wiczenia 36 12 3
wideo
Pc’>st.produkc1a - Mmontaz ¢wiczenia 36 12 3
dzwieku
X % Praktyka zawodowa | praktyka 120 120 4,5
x
g § Praktyka zawodowa Il praktyka 120 120 4,5
o
= c
2 ® | Praktyka zawodowa IlI praktyka 120 120 5,0
o g
22 Praktyka zawodowa IV praktyka 120 120 5,0
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Razem: 1332 890 96
Tabela 5. Zajecia lub grupy zajeé ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne®
Zakres (specjalnosé) Game design
Nazwa zajeé/grupy zajeé Forma/formy taczna liczna taczna liczna Liczba
L, dzin zaieé dzin zaieé
zajec go z.m zajec 'go er.l zajec punktéw ECTS
stacjonarne niestacjonarne
s Warsztaty motion capture | ¢wiczenia 30 12 3
'Z:,‘: § Storytelling i story design | ¢wiczenia 30 24 3
e ¢wiczenia
= Digital art. 30 18 3
- ¢wiczenia
e 2 Seminarium magisterskie | 30 30 5
z%§
e —
S»?d A : . | ¢wiczenia
> k
] g ﬁemlnanum magisterskie 30 30 5
Warsztaty  kompetencji | ¢wiczenia
° jezykowych | 30 16 3
E S (j. angielski,
£ j. niemiecki)
L2 " -
23 Warsztaty  kompetencji | ¢wiczenia
= Jezykowych 30 16 3
(j. angielski,
j. niemiecki)
Organizacja produkgcji | éwiczenia 30 16 4
i tworzenie dokumentacji
© gry
'g B Game design ¢wiczenia 48 20 4
® é Praca z silnikiem Unity | ¢wiczenia 46 20 5
E’ g Praca z silnikiem Unreal | éwiczenia 46 20 5
% 8 Level design ¢wiczenia 46 20 4
g & Praca z silnikiem Unity Il ¢wiczenia 40 18 3
S % Praca z silnikiem Unreal Il | ¢wiczenia 40 18 3
> N
=3 Technical level design | ¢wiczenia 44 18 3
— oo
% g Mechaniki wybranych | ¢wiczenia 46 18 3
> O 3
$3 gatunkow
j&’_,, o Quest writing ¢wiczenia 48 18 3
E Ly Psychologia gier ¢wiczenia 46 12 3
= § Praca z silnikiem Unity llI ¢éwiczenia 36 16 3
© Praca z silnikiem Unreal lll | ¢wiczenia 36 16 3
Technical level design I ¢wiczenia 44 18 3
Swiatotworstwo w grach ¢wiczenia 46 16 3
5 - | Praktyka zawodowa | praktyka 120 120 4,5
a
8 > m | Praktyka zawodowa II praktyka 120 120 4,5
= e Praktyka zawodowa lll praktyka 120 120 5,0
STabele nalezy wypetni¢ odrebnie dla kazdego z poziomow studidw i kazdej z form studidow podlegajacych ocenie.
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| Praktyka zawodowa IV

| praktyka

120

120

5,0

Razem:

1332

890

96

Tabela 6. Informacja o programach studiéw/zajeciach lub grupach zaje¢ prowadzonych w jezykach

obcych
Liczba
studentow
Nazwa
L, Forma Forma Jezyk (w tym
programu/zajeé/grupy L Semestr .. .
o realizacji studiow wyktadowy niebedacych
zajec
8 obywatelami
polskimi)
Warsztat kompetencji ¢wiczenia j. angielski,
. y P ) . / 3 ST/NST J .g | wszyscy studenci
jezykowych | e-learning j. niemiecki
Warsztat kompetencji ¢wiczenia j. angielski,
. y P ) . / 4 ST/NST J .g. | wszyscy studenci
jezykowych I e-learning j. niemiecki
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Zatacznik nr 2. Wykaz materiatéw uzupetniajacych

Cz. I. Dokumenty dotgczone do raportu samooceny (wytacznie w formie elektronicznej)

Lp. Tres¢ /zawartosc zatgcznika Nazwa
Zat.2.1 | Program studiow na kierunku media kreatywne: projektowanie | Z2_01_Progr_MK2
gier i animacji studia drugiego stopnia profil praktyczny
Zat.2.1a | Uchwata Senatu DSW w sprawie programu studiéw 2023/2024 | Z2_01a_MK2_US
Zat.2.1b | Macierz efektéow uczenia sie Z2 01b_Macierz
Zat.2.1c | Sumaryczne wskazniki ECTS (stacjonarne, niestacjonarne) Z2 01c_ECTS_MK2
Zat.2.1d | Karty przedmiotéw Z2 01d_MK2_Karty
Zat.2.2 | Obsada zaje¢ na kierunku media kreatywne: projektowanie gier | Z2_02_MK2_Obsada
i animacji studia drugiego stopnia profil praktyczny
Zat.2.3 | Harmonogram zajec na studiach stacjonarnych | Z2_03_MK2 Harm
i niestacjonarnych, obowigzujacy w semestrze zimowym roku
akademickiego 2023/2024
Zat.2.4 | Charakterystyka nauczycieli akademickich oraz innych oséb | Z2 04 MK2_Kadra
prowadzacych zajecia na kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji studia drugiego stopnia profil
praktyczny
Zat.2.5 | Charakterystyka wyposazenia sal wyktadowych, pracowni, | Z2_05_MK2_Wypos
laboratoridw i innych obiektow, w ktorych odbywaijg sie zajecia
zwigzane z ksztatceniem na kierunku
Zat.2.6 | Informacja o bibliotece i dostepnych zasobach bibliotecznych i | Z2_06_MK2_Biblio
informacyjnych
Zat.2.7 | Wykaz tematow prac dyplomowych uporzagdkowany wedtug lat | Z2_07_MK2_Tematy
Zat.2.8 | Informacja o aktywnosciach studentéw Z2_08_MK2_Dziat_stu
Zat.2.9 | Informacja o konferencjach naukowych kadry kierunku Z2 09 MK2_Konf
Zat.2.10 | Informacja o publikacjach naukowych kadry kierunku Z2_10_MK2_Publ
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