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Nazwa ocenianego kierunku studiéw: media kreatywne: game design, animacja 3D, efekty
specjalne

1. Poziom studidw: pierwszego stopnia (licencjackie)

2. Forma studiéw: stacjonarne i niestacjonarne

3. Nazwa dyscypliny, do ktérej zostat przyporzadkowany kierunek:

a) Nazwa dyscypliny wiodacej, w ramach ktdrej uzyskiwana jest ponad potowa efektéw
uczenia sig wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla dyscypliny
wiodacej w ogélnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukoriczenia studiéw na kierunku.

Punkty ECTS

liczba %
nauki o komunikacji spotecznej i media 93 52

Nazwa dyscypliny wiodacej

b) Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw
ECTS dla pozostatych dyscyplin w ogélnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukoficzenia
studiéw na kierunku.

] Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny .
liczba %
informatyka techniczna i telekomunikacja 43,5 24%
sztuki plastyczne i konserwacji dzief sztuki 43,5 24%

Efekty uczenia sig zaktadane dla ocenianego kierunku, poziomu i profilu studiow

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.2021. poz. 478 t.j.),

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

¢) Ustawie z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz.U. 2020 poz. 226),

d) Rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie
charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sig dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy
Kwalifikacji (Dz. U. 2018 poz. 2218).

Cele ogélne ksztatcenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
w Dolnodlaskiej Szkole Wyiszej determinujg czynniki interdyscyplinarne pozwalajace przygotowac
absolwentéw do podejmowania pracy w réznych instytucjach, samozatrudnienia, a takze czynniki
wynikajace z przyjetych celéw i misji ksztatcenia w Dolno$laskiej Szkole Wyzszej i na Wydziale Studiéw
Stosowanych.

W zwigzku z tym ksztafcenie na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
wychodzi naprzeciw réznym spotecznym oczekiwaniom. Wymaga to koordynacji dziatar edukacyjnych,
powigzania wydzielonych modutéw, okreslenia ich tresciowego zakresu, wytypowania
zaangazowanych w ten proces podmiotdw i przyznanie im stosownych uprawnien. Specyfika studiéw
na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne jest tez éciste powigzanie treéci
nauczania do potrzeb stanowisk pracy w réznych instytucjach, zwiazanych z planowana karierg
zawodowg przez absolwentéw.



Symbol efektu
uczenia sie
dla kierunku

MK1P_Wo01

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
Po zakoriczeniu studiow pierwszego stopnia
na kierunku media kreatywne: game design, animacja 3D, efekty specjalne,
studia pierwszego stopnia, profil praktyczny,
absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
NIEDZE

Zna podstawy teoretyczne dziedzin zwigzanych ze studiowanym kierunkiem: teorii
komunikacji ze szczegélnym uwzglednieniem komunikacji elektronicznej i wizualnej, teorii
interaktywnosci i projektowania

MK1P_W02

Posiada wiedze o historii mediéw interaktywnych i wizualnych oraz ich stanie obecnym
w zakresie rynkow i instytucji wspierajacych realizacjg projektéw w tym obszarze.

MK1P_WO03

Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego — preprodukcyjng, produkcyjng
i postprodukcyjng wraz z metodyka ich realizacji

MK1P_WO04

Posiada wiedze na temat jezyka sztuk wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem filmu
i sztuki mediéw. Posiada wiedze na temat wybranych aspekiéw estetyki zwigzanych
z realizowanymi projektami

MK1P_WO05

Zna podstawowe aspekty budowy i dziatania urzadzerh komputerowych, filmowych
i fotograficznych odpowiednich do studiowanego obszaru.

MK1P_WO06

Posiada wiedze na temat technologii informatycznych wykorzystywanych w realizacji
projektu interaktywnego i jest $wiadomy rozwoju technologicznego zwiazanego
ze studiowanym obszarem.

MK1P_WQ7

Posiada wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatéw produkeji medialnej, filmowej
i internetowe;j ze szczegéinym uwzglednieniem produktéw interaktywnych.

MK1P_W08

Posiada wiedze na temat podstaw przedsiebiorczosci i prawa wiasnosci przemystowej
i intelektualnej potrzebnych do rozpoczecia wtasnej dziatalnosci gospodarczej w zakresie

studiowanego kierunku.

W{asciwie planuje oganizcj i ralizaqe projektu |nteraktnego u;gledniajac warunki

Mi1p_Uo1 czasu pracy, zasobow ludzkich i materiatowych.
MK1P U2 Postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem komputerowym, filmowym lub
- fotograficznym oraz oprogramowaniem z zastosowaniem przepiséw bezpieczenstwa pracy
MK1P U03 Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania projektu interaktywnego
- w zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych i postprodukcji.
MK1P U04 Potrafi okresli¢ skutecznos$¢ realizowanego projektu i wykorzysta¢ opinie uzytkownikéw
- do jego modyfikacji.
Posiada kompetencje do realizacji warstwy wizualnej, muzyczno-diwickowej
MK1P_UO05 oraz komunikacyjnej projektu uwzgledniajagc aspekty technologiczne, estetyczne
i uzytkowe.
Potrafi zaplanowa¢ strategie dystrybucji produktéw, dokonaé wyboru odpowiednich
MK1P_U06 kanatéow ich rozpowszechniania uwzgledniajgc cele reklamowe i marketingowe,
uwarunkowania prawne, finansowe i technologiczne.
Poprawnie rozpoznaje roéine gatunki i formaty produkcji medialnej, filmowej
MK1P_U07 i internetowej, potrafi krytycznie analizowac ich tres¢ i forme z uwzglednieniem kontekstu
kulturowego i spotecznego.
Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej, filmowej
MK1P_U08 i artystycznej zwigzanej z profilem kierunku, zgodne z wymaganiami okreslonymi

dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego
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MK1P_K01

zgodne z wymaganiami stawianymi projektom interaktywnym.

Potrafi stworzy¢ zespét do przygotowania projektu interaktywnego i petnié w nim

MK1P_K02 . . L L . .
- réznorodne funkcje, wykazujac sie umiejetnoscia wspétpracy.
Potrafi skutecznie porozumiewac¢ sie w kontaktach interpersonalnych, za posrednictwem
MK1P_KO3 réznych mediéw ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnoéci negocjacji swojego
stanowiska w rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.
Dysponuje krytycznym ogladem wspétczesnych dziet wizualnych pod katem ich waloréw
MK1P_K04 estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych z uwzglednieniem kontekstu kulturowego

i spotecznego, potrafi takze dokonaé takiego ogladu wlasnych projektow.




Sktad zespotu przygotowujgcego raport samooceny

Imie i nazwisko

dr Szymon MAKUCH

Tytut lub stopien naukowy/stanowisko/funkcja
petniona w uczelni

Menedzer Kierunku

dr Adam FLAMMA

Nauczyciel akademicki, Cztonek Rady Programowej
Kierunku

dr hab. Jan STASIENKO, prof. DSW

Nauczyciel akademicki, Cztonek Rady Programowej
Kierunku

dr Agnieszka DYTMAN-STASIENKO

Nauczyciel akademicki, Cztonek Rady Programowe;j
Kierunku

dr Anita SZPRYCH

Nauczyciel akademicki

mgr Patryk SCELINA

Nauczyciel akademicki, Cztonek Rady Programowej
Kierunku

mgr Maria RAICA

Kierownik Biura Dziekana

Anna ANDREJOW-KUBOW

Dyrektor Biura Nauki

Dariusz MARCINIAK Dyrektor Dziatu Administracji

Pawet BOJKO Dyrektor Dziatu Informatyzacji

Ewa SUCHOZEBRSKA Dyrektor Biura Karier i Praktyk

Ewa WOICIK Dziat Obstugi Finansowej Studentéw

Zuzanna Dyrcz

Dyrektor Biura Miedzynarodowej Wymiany Akademickiej
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Prezentacja uczelni

Dolnoslaska Szkota Wyzsza z siedzibg we Wroctawiu jest akademicka uczelnia niepubliczng, dazaca
do doskonatosci w nauczaniu, badaniach i upowszechnianiu dorobku akademickiego, promujaca
nowatorskie podejscie do uczenia sie i budujaca sieci badawcze na poziomie krajowym
i migdzynarodowym, a takze aktywnie dziatajagca na rzecz otoczenia spoteczno-gospodarczego.
Tatrzecia misja uczelni jest realizowana w szczegélnosci przez programy edukacyjne, projekty
badawczo-rozwojowe, wdrazanie innowagiji spotecznych i technologicznych oraz wspétprace
z pracodawcami, organizacjami obywatelskimi, samorzadem lokalnym oraz instytucjami oswiaty
i kultury. Dolnoslaska Szkota Wyzsza jest cztonkiem Konferencji Rektoréw Akademickich Szkét Polskich
oraz Konferencji Rektoréw Akademickich Uczelni Niepublicznych. We wrzeéniu 2019 r. uczelnia
podpisata Deklaracje Spotecznej Odpowiedzialnosci Uczelni (DSOU). Z koricem marca 2021 r.
Dolnoslaska Szkota Wyzsza zostata przyjeta do grona sygnatariuszy migdzynarodowej deklaracji Magna
Charta Universitatum, po uzyskaniu formalnego poparcia 3 uczelni europejskich. Przystgpienie do
Magna Charta Universitatum w czerwcu br. jest zobowigzaniem do podtrzymywania i rozwijania
wskazanych wyzej wartosci i potwierdzeniem akademickiej misji DSW, w ktdrej wystepuje jednosé
wysokiej jakoéci badar naukowych oraz ksztatcenia realizowanego na wszystkich poziomach studiow,
gdzie rozwdj spotecznosci akademickiej wzmacniany jest potencjatem instytucjonalnym,
gwarantowanym przez przejrzyste procedury i procesy.

Przedmiotem podstawowej dziatalnosci DSW jest: ksztalcenie studentéw, doktorantéw oraz
przygotowanie ich do wykonywania okreslonych zawodéw, ksztatcenie kadr naukowych, prowadzenie
badan naukowych i prac rozwojowych oraz $wiadczenie ustug badawczych, rozwijanie
i upowszechnianie kultury, wiedzy, wynikéw badan naukowych w spoteczeristwie.

DSW jest uczelnig o statusie akademickim. Od chwili powotania (od 1997 roku) uczelnia prowadzita
dwa kierunki studiéw: pedagogike i pedagogike specjalng na studiach | stopnia. W dalszych latach
dziafalnosci uzyskata uprawnienia do ksztatcenia na innych kierunkach studiéw (np. dziennikarstwo,
administracja, psychologia). Aktualnie prowadzi 13 kierunkéw na studiach I stopnia, 11 na studiach
Il stopnia; uruchomiono takze 3 kierunki na jednolitych studiach magisterskich. Dolnoslaska Szkota
Wyisza prowadzi studia doktoranckie w dyscyplinie pedagogika, a od 2019 roku Szkofe Doktorskg
w dyscyplinie pedagogika oraz w dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej i mediach. DSW zapewnita
takze warunki do umigdzynarodowienia przez zbudowanie oferty w jezyku angielskim na wszystkich
stopniach ksztafcenia, wspieranie kontaktéw zagranicznych badaczy i finansowanie aktywnosci
migdzynarodowej, wymiane student6w i kadry, budowanie miedzynarodowych, interdyscyplinarnych
zespotdw badawczych, aktywny udziat w pracach stowarzyszeri europejskich i Swiatowych. Jest
partnerem, a w dwéch przypadkach liderem migdzynarodowych projektéw badawczych, prowadzi
wlasne wydawnictwo naukowe, cztery czasopisma (w tym 3 zwigzane z dyscypling pedagogika); jest
organizatorem migdzynarodowych i ogélnopolskich wydarzeri naukowych.

Uczelnia od 16 lat zajmuje 1. miejsce wéréd uczelni niepublicznych w wojewddztwie dolnoslgskim
W Rankingu Szkét Wyzszych Perspektywy. W rankingu z 2021 r. zajefa réwniez 8. miejsce wéréd
najlepszych uczelni niepublicznych w Polsce. Od roku akademickiego 2020/2021 Dolnoélaska Szkofa
Wyisza petni role eksperta w projekcie Ministerstwa Edukacji i Nauki ,Modelowa Szkota Cwiczer”.



Cze$¢ |. Samoocena uczelni w zakresie spetniania szczegotowych kryteribw oceny
programowej na kierunku studiow o profilu praktycznym

Kryterium 1. Konstrukcja programu studiéw: koncepcja, cele ksztaicenia i efekty uczenia sig
1.1. Powigzanie koncepc;ji ksztatcenia z misjq i gléwnymi celami strategicznymi uczelni

Przy tworzeniu oraz aktualizacji koncepcji kierunku uwzgledniono: misje i strategie rozwoju Uczelni,
zasoby i mozliwosci jej realizacji, potrzeby rynku pracy oraz otoczenia spoteczno-gospodarczego,
obowiazujgce regulacje prawne i wzorce miedzynarodowe, a takze opinie interesariuszy zewnetrznych
oraz wewnetrznych. Koncepcja ksztatcenia na kierunku jest spdjna z misjq i strategig Uczelni okreslong
w ,,Strategii Dolno$laskiej Szkoty Wyzszej na lata 2019-2021". Misja Uczelni brzmi: ,Dolnoslaska Szkota
Wyisza swojg akademicko$¢, innowacyjnosc i relacje z rynkiem pracy buduje w oparciu o takie wartosci
jak: podmiotowo$é studenta jako partnera i klienta wewnetrznego w realizacji podstawowych zadar
uczelni oraz niezaleine, spotecznie zaangazowane projekty badawcze i rzetelno$¢ w badaniach
naukowych. Petna integracja dziatalnosci naukowej z ksztatceniem buduje doskonatos¢ dydaktyczng
nauczycieli w pracy ze studentami i stuchaczami. Podstawowymi priorytetami w zarzadzaniu uczelnig i
wzmacnianiu jej sity oraz oddziatywania lokalnego i miedzynarodowego s3: partycypacja i wspotpraca
studentéw i pracownikdw, praktycznosé i otwarto$¢ na otoczenie rynkowe, kierowanie sig¢ zasadami
zrébwnowazonego rozwoju i rachunku ekonomicznego.” Wizja Uczelni brzmi: ,,dazymy do tego, aby
Dolnoslagska Szkota Wyzsza jako aktywny podmiot Federacji Naukowej WSB-DSW, utwierdzita swoj
status znaczacej uczelni akademickiej, liczacej sie w krajowym i miedzynarodowym srodowisku badan
naukowych i rozwojowych. Dolnoslaska Szkota Wyzsza stanie sie silnym ekonomicznie i wiarygodnym
pracodawcy i bedzie zdolna do nowoczesnych inwestycji w rozwdj na rzecz swoich studentéw i
interesariuszy”.

Zaréwno misja jak i wizja wytyczaja strategiczne kierunki dziatarh w rozwoju Uczelni, ktére zostaty
ukierunkowane miedzy innymi na poszerzenie dziatar edukacyjnych o obszar mediéw kreatywnych,
game design, animacji, efektéw specjalnych. W ramach realizacji tego zatozenia, w oparciu o
szczegétowe analizy rynku, Uczelnia systematycznie aktualizuje oferte modutéw ksztatcenia
wybieranego / specjalnosciowego na kierunku w sposdb pozwalajacy spetni¢ zaréwno oczekiwania
rynku, jak i samych studentéw, odpowiadajac na ich potrzeby oraz pasje.

Dolnoslgska Szkota Wyzsza z siedzibg we Wroctawiu w swoich zatozeniach strategicznych ktadzie
réwniez nacisk na wsparcie atrybutu praktycznosci ksztatcenia, co na kierunku media kreatywne: game
design, animacja, efekty specjalne przejawia sie w stosowanych metodach dydaktycznych,
inwestycjach w specjalistyczne wyposazenie, w zatrudnianiu wykwalifikowanych nauczycieli
praktykéw, a takze poprzez szerokg wspétprace w zakresie realizacji i wspierania procesu ksztatcenia
ze specjalistycznymi podmiotami dziatajacymi w obszarze tworzenia i badania gier oraz animacji, jak
réwniez nowych mediow. Jednym z priorytetow Uczelni jest rowniez gruntowe przygotowanie
absolwentéw do podejmowania rél spotecznych i zawodowych, odpowiadajgcych potrzebom
wspoiczesnodci, dazac tym samym do ksztattowania uczacych sie przez cate zycie, pracujacych nad
wilasnym rozwojem zaangazowanych obywateli. Znajduje to swoje odzwierciedlenie w opracowanej
dla kierunku koncepcji ksztatcenia, zawierajacej istotng liczbe zaje¢ praktycznych, konwersatoriéw
i praktyk zawodowych.

Powigzanie programu studiéw z misjg i celami strategicznymi Uczelni pozwala na okreélenie
oczekiwal wobec kandydatow i studentéw. Zatozono, ze kandydat ma byé¢ $wiadom, iz program
studidéw zawiera znaczna liczbe modutéw odnoszacych sie do procesu tworzenia dokumentacji oraz faz
preprodukcyjnych gier i animacji oraz niezbednych im komponentéw, a co a tym idzie prawidet
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tworzenia i planowania réznych faz developmentu produktéw branz kreatywnych. Student w toku
procesu dydaktycznego ma posigéé wiedze oraz uzyska¢ kompetencje i umiejgtnosci pozwalajace na
udziat w procesie planowania, przygotowania dokumentacji projektowej, sporzadzenia materiatéw
referencyjnych oraz dalszych fazach developmentu (w zaleznoéci od tego przy jakim medium lub jego
elemencie pracuje) az po faze publishingu.

W odniesieniu do modutu ksztatcenia wybieralnego (specjalnosciowego) animacja 3D i efekty
specjalne dla filmu i gier jest to przede wszystkim nabycie umiejetnosci z zakresu projektowania
animacji 2D i 3D, modelowania wnetrz i postaci, projektowania interfejséw do gier i aplikacji,
rigowania, teksturowania obiektéw, postaci i wnetrz, renderowania obiektéw, postaci i wnetrz.
Natomiast w przypadku modutu game design zatozono przygotowanie kandydata do zawodu game
designera w teorii i praktyce, pracy w profesjonalnym studiu projektujgcym gry i aplikacje mobilne,
poznania historii gier komputerowych, zdobycia umiejetnosci pracy z silnikami Unity i Unreal 4 orazp
przygotowania do organizacji produkcji gry, tworzenia dokumentacji gry, prototypowania, story
designu w grach, korzystania z VR oraz nowych technologii w grach oraz projektowania serious games.
Z kolei w ramach Sciezki anglojezycznej — modut 3D Animation & Visual Effects — zatozeniem jest
poznanie przez kandydatéw nie tylko techniki pracy zwigzane z 3D, ale takze poznanie ludzi z catego
Swiata. Dzigki temu beda mogli wspéttworzyé réznorodne projekty w wielokulturowym s$rodowisku.

1.2. Zwigzek ksztafcenia z obszarami dziatalnoséci zawodowej/gospodarczej wtasciwymi
dla kierunku

Koncepcja ksztafcenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
studia pierwszego stopnia o profilu praktycznym powstata w konsultacji ze specjalistami z zakresu gier
wideo oraz animacji oraz doswiadczonymi nauczycielami akademickimi. Koncepcja programu studiow
byta wspéttworzona/ konsultowana z takimi firmami jak: T-Bull, Techland, Dash Dot Creations,
Picadilla, Grupa MY. Ich wieloletnie doswiadczenie na polskim rynku oraz w produkcjach wydawanych
na rynkach migdzynarodowych byto niezwykle pomocne w przygotowaniu koncepcji ksztatcenia,
programu studiéw oraz w okresleniu sylwetki absolwenta kierunku. Przedstawiciele instytucji z szeroko
rozumianego obszaru branz kreatywnych zwrdcili swoja uwage na realizacje praktycznosé programu
studiéw. Ponadto w ramach zawartych porozumieri o wsp6tpracy sg instytucjami przyjmujgcymi na
praktyki studentéw kierunku oraz prelegentami i uczestnikami paneli dyskusyjnych oraz warsztatéw z
pracodawcami w trakcie organizowanych na uczelni targéw pracy i przedsiebiorczosci Week4Work.
Od czasu rozpoczecia ksztatcenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne zespét partneréw branzowych powigkszyt sie o studia Juice, Carbon Studio SA, ReBorn,
Odyssey Crew, Stowarzyszenie Badania i Rozwoju Gier GameUP oraz o Centrum Technologii
Audiowizualnych.

Aktywna praca Biura Karier i Praktyk, kojarzaca studentéw i absolwentéw z rynkiem
i pracodawcami, to kolejny element strategicznych dziatan Dolnodlaskiej Szkoty Wyiszej, ktéry
koncentruje sie na nowych miejscach pracy dla absolwentéw kierunku Media Kreatywne: game design,
animacja i efekty specjalne.



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

Ksztatt i rozwdj oferty edukacyjnej odpowiadajg potrzebom rynku pracy w Polsce i za granica,
z uwzglednieniem rozwoju i umigdzynarodowienia rodzimej branzy gier z jej specyfika oraz globalnym
zasiegiem. Wiaze sie to réwniez z rozwojem regionu, ktéry obecnie stanowi w skali Polski jedno
z wiekszych zagtebi branzy gier oraz technologii gamingowych, badZ powigzanych, np. gamingowo-
edukacyjnych. Plany rozwoju kierunku studiéw zorientowane sa na interdyscyplinarnos¢ i taczliwos¢
zagadnien z zakresu komunikacji spotecznej i medidw, informatyki oraz historii sztuki w kontekscie gier
wideo, animacji oraz filméw, a takze na ich kreatywny, projektowy oraz rozwojowy charakter. Zatozony
charakter ksztatcenia, badan, realizowanych zadani oraz podejmowanych dziatari na kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne inicjuja nauczyciele akademiccy i studenci. Jest on
tez spdjny z planami badawczymi dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach (czgs¢
wyktadowcéw kierunku nalezy do liczby N dyscypliny na Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej), a takze
wynikami debat z udziatem interesariuszy zewnetrznych i wewnetrznych kierunku.

Wazne miejsce w planie rozwoju kierunku zajmujg: praktycznos¢, adekwatnosé do oczekiwan rynku
pracy oraz kompetencje do planowania i ksztattowania wlasnego rozwoju w zakresie tworzenia gier
i animacji. Rada Programowa Kierunku Media Kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
zwraca szczegdlng uwage na projakos$ciowy i praktyczny wymiar procesu dydaktycznego. W sktad rady
wchodzg nauczyciele akademiccy, przedstawiciele firm z branzy oraz studenci. W ramach planowania
ksztatcenia kierunku media kreatywne, game design, animacja, efekty specjalne, wykorzystuje sie:

— dotychczasowe i nowo nabywane doswiadczenia eksperckie pracownikéw zatrudnionych

w jednostce;

— stale prowadzong kooperacje z podmiotami zewnegtrznymi 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;

— umiejetnoséci nabywane przez pracownikéw w ramach ich zaangaiowania w projekty
zewnetrzne,

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

Ponadto w Kolegium studidw o komunikacji spotecznej i mediach na Wydziale Studiéw
Stosowanych prowadzone s3 prace badawczo-rozwojowe, zwigzane z kierunkiem media kreatywne:
game design, animacja 3D, efekty specjalne, ktérych efekty implementowane s3 do koncepcji
ksztatcenia na studiach pierwszego stopnia o profilu praktycznym oraz ktére znajduja odzwierciedlenie
w procesie dydaktycznym (szerzej: kryterium 4 raportu). Wazna role odgrywaja takze dziatania majace
na celu zwiekszenie kompetencji kadry dydaktycznej w postaci kurséw i szkolen, czy podnoszenia
kompetencji w ramach programu Mistrzowie Dydaktyki, a takze aktywno$¢ naukowa oraz ekspercka
pracownikéw (szerzej kryterium 4 raportu). W aktywnosci naukowej i eksperckiej pracownikéw
kierunku wskaza¢ naleiy uczestnictwo w projektach badawczo-rozwojowych we wspétpracy
z przedsigbiorstwami w ramach programéw Narodowego Centrum Badan i Rozwoju i Unii Europejskiej
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(,Bony na Innowacje”, ,Szybka $ciezka”, »Bridge-Alfa”), jak réwniez na zlecenie Instytucji Publicznych
(PFRON)

Wyktadowcy kierunku aktywnie angazujq sie w projekty rozwijajace ich kompetencje i promujace
uczelnie. We wspétpracy z migdzynarodowym portalem growym g2a.com dr Szymon Makuch
idrAdam  Flamma stworzyli kurs G2A Academy: Video games in education
(https://www.udemy.com/course/gZa-academy-video-games-in-education/) oraz pracujg nad
anglojezyczna publikacjg popularnonaukowa na temat pozytywnych waloréw gier wideo. Wspomniani
pracownicy we wspdtpracy z wyktadowca kierunku drem Szymonem Nozyriskim oraz naukowcem
z Dolnoélaskiej Szkoty Wyzszej prof. Pawtem Rudnickim Zlozyli wniosek o dofinansowanie projektu
Strefa podcastéw DSW w ramach projektu MEiN ~Spoteczna Odpowiedzialno$é Nauki”, ktéry otrzymat
wstepng pozytywna rekomendacje do dalszego procedowania. Dr Makuch i Dr Flamma aktywnie
wspottworzyli w miedzynarodowym zespole wniosek o grant w unijnym programie CHANSE
we wspotpracy z naukowcami z Litwy, Finlandii, Wielkiej Brytanii, Hiszpanii i Irlandii. Przedstawiciele
kadry dydaktycznej dziatajg tez w stowarzyszeniach naukowych, m.in. w Stowarzyszeniu Badaczy
Popkultury i Edukacji Popkulturowej , Trickster”, ktére wydato kilka toméw pokonferencyjnych m.in.
poswigconych nowym mediéw, a takze znalazlo sie jako wydawnictwo punktowane na liscie MEiN.

Proces doskonalenia ksztalcenia studentéw DSW zaktada wykorzystanie roli Rady Programowe;j
Kierunku, w ktdrej znajduja sig nauczyciele-praktycy oraz przedstawiciele przedsigbiorcéw wskazujgcy
potrzeby rynku pracy oraz nowe umiejetnosci i kompetencje. S3 one analizowane i wdrazane
w modyfikacjach zaréwno programu studiéw, jak i kart przedmiotéw. Sugestie ze strony Rady
zaowocowaty m.in. poszerzeniem bloku przedmiotéw zwigzanych z Zaawansowang pracg z silnikami
gier (Unreal, Unity 3D) w poréwnaniu z pierwsza wersja programu studiéw. Ponadto studenci maja
mozliwos¢ wyrazania swoich opinii jako cztonkowie Rady Programowej Kierunku, na spotkaniach z
tutorami grup, jak i m.in. w badaniach ewaluacyjnych, w tym wskazywania treéci, o ktére moina
wzbogaci¢ program studiow.

Od samego poczatku istnienia kierunku przewidziano takie znaczy udziat przedstawicieli
interesariuszy wewnetrznych i zewnetrznych, w tym praktykéw jako oséb prowadzgcych zajecia,
zwlaszcza przedmioty specjalnosciowe. Pozwala to na przekazanie studentom wiedzy i umiejetnosci
praktycznych np. dotyczgcych wypracowywania i wdrazania dobrych praktyk designerskich w
tworzeniu gier oraz metodologii pracy animatora 3D.

1.4. Sylwetka absolwenta i przewidywane miejsca jego zatrudnienia

Koncepcja i program studidow na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne na poziomie studiéw pierwszego stopnia ma charakter praktyczny, a moduty ksztatcenia
wybieralnego / specjalnosciowego dobierane w oparciu o zapotrzebowanie branzowe i specyfike
regionalnego oraz miedzynarodowego rynku pracy. Celem oferowanych specjalnosci jest zdobycie
kwalifikacji lub uzyskanie nowych umiejetnosci, w taki sposéb, by mozna je wykorzystywac w praktyce.
Ma to pozwoli¢ na uzyskanie nowych kompetencji, a w konsekwencji takie mozliwosci uzyskania
awansu, jak i poszukiwanie zatrudnienia.

W programie skoncentrowano sie gléwnie na kwestii przygotowania absolwenta do pracy
w branzach kreatywnych, korzystajacych z czynnosci designerskich w zakresie: animacji 3D i 2D,
tworzenia efektéw specjalnych oraz game designu. Wynika to bezposrednio z samej koncepcji kierunku
i jego idei powigzania z zapotrzebowaniem na specjalistéw w zakresie branz kreatywnych i nowych
mediéw. Program jest tak skonstruowany by student nabrat umiejetnosci zwigzane z projektowaniem



gier wideo oraz tworzeniem ich komponentéw, znajdujacych réwniez zastosowanie w innych branzach
kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami. Wigze sie to sciéle z interaktywnoscig dzisiejszego
$wiata oraz dzisiejszych, coraz bardziej cyfrowych, spoteczeristw, wsréd ktérych dominujaca rozrywka
i formg komunikacji sg gry i animacje 3D. Zatozono takze nabycie umiejetnosci pracy zespotowej,
wykorzystywania w procesie przygotowania, planowania dziatan i finalnie realizacji komponentéw
do gier, animacji oraz innych prac zawierajacych komponent kreatywny, z ktérych korzystajg firmy,
instytucje oraz inne jednostki, a takze stuza one do realizacji wtasnych planéw i zatozen projektowych
oraz artystycznych studentéw. Absolwent ma by¢ bowiem przygotowywany do przedstawiania
wiasnych koncepcji, wnioskéw oraz analizy sytuacji w branzach kreatywnych. Celem ksztatcenia jest
takze poszerzanie umiejetnosci praktycznych oraz wykorzystywania wiedzy w codziennej dziatalnosci
oraz wzmacniania przekonania o konieczno$ci jej ciagtego, takze samodzielnego uzupetniana.

W odniesieniu do specjalnosci animacja 3D i efekty specjalne dla filmu i gier oraz 3D animation
& visual effects jest to przede wszystkim nabycie umiejetnos¢ oceny potrzeb i wymagarn referencyjnych
oraz wstepnych, praca z nimi i pdZniej sporzadzanie prac w oparciu o skonkretyzowane wytyczne, a
nastepnie systematyczng prace od fazy storyboardu, mood boardu, concept artu, przez faze
modelowania 3D, teksturowania ishaderowania, az do animacji i jej peinej postprodukcji. Dia
specjalnoéci Game Design takowym wymogiem jest uzyskanie kompetencji i umiejetnosci
pozwalajgcych na przygotowanie dokumentacji projektowej (w formie game overall document oraz
game design document), jak réwniez zaprojektowanie i zaprototypowanie mechanik gry z jej
podstawowymi elementami, zaprojektowanie uktadéw pozioméw, systemu core loopéw i oraz catej
warstwy fabularnej gry — od scenariusza przez dialogi, a na narracji srodowiskowej skoriczywszy.
Program studiéw dla kazdego z modutéw ksztalcenia wybieralnego (specjalnosciowego) zaktada
rozwijanie umiejetnosci studentéw w zakresie pracy projektowej, jako adekwatnej formy ksztafcenia
dla studiéw wyiszych na kazdej formie studiéw (stacjonarnych i niestacjonarnych).

1.5. Cechy wyréiniajagce koncepcje ksztatcenia oraz wykorzystane wzorce krajowe lub
migdzynarodowe

Za najwazniejsze wyrézniki cechujace program studiéw na kierunku media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne studia pierwszego stopnia o profilu praktycznym nalezy uzna¢:

— kompleksowe ujecie i rozumienie specyfiki pracy w branzach kreatywnych, polegajace na pracy
grupowej w zespotach sktadajacych sie z specjalistéw z réznych dziedzin. Dlatego tez studenci
tego kierunku maja szereg przedmiotéw, pozwalajacych im na poznanie specyfiki pracy ich
potencjalnych wspétpracownikéw, z ktérymi w pracy zawodowej beda razem pracowaé —
zaréwno nad projektami growymi, animacyjnymi, komercyjnymi, czy nad ich komponentami;

— przygotowanie do pracy w réinych modelach projektowych w zaleinosci od modelu
biznesowego potencjalnego miejsca pracy — przygotowanie do pracy iteracyjnej, koncepcyjnej,
fazowej badz holistycznej;

— umiejetno$¢ wpasowania sie w rozne fazy projektowe tworzenia gier i animacji, poczawszy
od faz researchowych, przez koncepcyjne i preprodukcyjne, a skoficzywszy na finalnej
produkcji, desygnowaniu i catym szeregu dziatan postprodukcyjnych;

— rozszerzong refleksje nad wykorzystywaniem gier w potrzebach medycznych, edukacyjnych
oraz szkoleniowych w réinych grupach zawodowych oraz wiekowych z uwzglednieniem
uwarunkowan kulturowych, etnicznych oraz swiatopogladowych.
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Gtownym zatozeniem programu jest jego dostosowanie do zmieniajacych sie warunkéw rynku pracy
branz kreatywnych w Polsce i za granica, do redukcji zawodéw przy jednoczesnym nacisku na
zwigkszanie kompetencji (chociazby uwzglednienie umiejetnosci obstugi silnikéw do gier,
wykorzystywanych réwniez obecnie w animacji — chociazby unreal engine czy innych, bazujacych
na architekturze blueprintéw). Elementy te ksztattowane sg w trakcie studiéw poprzez szereg
przedmiotéw praktycznych, ale réwniez teoretycznych, ktére pozwalaja studentom naby¢ wiedze z
zakresu ich dziedziny, niezbedna do efektywnego przygotowania sie do czesci koncepcyjnej kazdego
projektu, jak réwniez obstugi cywilnoprawnej projektu lub ich samych jako wykonawcéw. Wiaze sie to
rowniez z nieustannym uswiadamianiem na temat charakteru pracy kreatywnej i jej specyfiki w
obszarze praw wtasnosci intelektualnych, czy prawa autorskiego w projektowaniu i publikowaniu gier,
filmoéw i animacji.

1.6. Kluczowe kierunkowe efekty uczenia sie

Katalog kierunkowych efektéw uczenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne zawiera 8 efektéw wiedzy, 8 efektéw umiejetnosci oraz 4 efekty kompetenciji
spotecznych. Efekty odnosza sig¢ do dyscyplin: nauki o komunikacji spotecznej i mediach, informatyka
techniczna i telekomunikacja oraz sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, do ktérych
przyporzadkowano kierunek. Do osiggniecia celéw ksztatcenia na kierunku media kreatywne: game
design, animacja, efekty specjalne kluczowe jest uzyskanie nastepujacych efektéw uczenia sie:

— W zakresie wiedzy absolwent: zna podstawy teoretyczne dziedzin zwigzanych ze studiowanym

kierunkiem: teorii komunikacji ze szczegélnym uwzglednieniem komunikacji elektronicznej
i wizualnej, teorii interaktywnosci i projektowania (MK1P_W01), posiada wiedze o historii
mediéw interaktywnych i wizualnych oraz ich stanie obecnym w zakresie rynkéw i instytucji
wspierajacych realizacje projektéw w tym obszarze. (MK1P_WO02), zna wszystkie fazy
opracowania produktu interaktywnego - preprodukcyjng, produkcyjng
i postprodukcyjng wraz z metodyka ich realizacji (MK1P_WO03), posiada wiedze na
temat jezyka sztuk wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem filmu i sztuki mediéw, posiada
takze wiedzg na temat wybranych aspektéw estetyki zwigzanych z realizowanymi projektami
(MK1P_WO04), zna podstawowe aspekty budowy i dziatania urzadzer komputerowych,
filmowych i fotograficznych odpowiednich do studiowanego obszaru (MK1P_WO05), posiada
wiedzg¢ na temat technologii informatycznych wykorzystywanych w realizacji projektu
interaktywnego i jest $wiadomy rozwoju technologicznego zwigzanego ze studiowanym
obszarem (MK1P_WO06), posiada wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatéw produkciji
medialnej, filmowej i internetowej ze szczegélnym uwzglednieniem produktéw
interaktywnych. (MK1P_W07), posiada wiedze na temat podstaw przedsigbiorczosci i prawa
wilasnosci przemystowej i intelektualnej potrzebnych do rozpoczecia wtasnej dziatalnoéci
gospodarczej w zakresie studiowanego kierunku (MK1P_WO08).

— W zakresie umiejgtnosci absolwent: wiasciwie planuje organizacje i realizacje projektu
interaktywnego uwzgledniajac warunki czasu pracy, zasobéw ludzkich i materiafowych
(MK1P_U01), postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem komputerowym,
filmowym lub fotograficznym oraz  oprogramowaniem z  zastosowaniem przepiséw
bezpieczeristwa pracy (MK1P_U02), posiada odpowiedni warsztat artystyczny
do zaplanowania projektu interaktywnego w zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych
i postprodukeji  (MK1P_U03), potrafi okresli¢ skuteczno$é realizowanego projektu



i wykorzysta¢ opinie uzytkownikéw do jego modyfikacji (MK1P_U04), posiada kompetencje do
realizacji warstwy wizualnej, muzyczno-diwiekowej oraz komunikacyjnej projektu
uwzgledniajac aspekty technologiczne, estetyczne i uzytkowe (MK1P_UO0S), potrafi
zaplanowaé strategie dystrybucji produktdw, dokona¢ wyboru odpowiednich kanatéw ich
rozpowszechniania uwzgledniajac cele reklamowe i marketingowe, uwarunkowania prawne,
finansowe i technologiczne (MK1P_U06), poprawnie rozpoznaje rdézne gatunki
i formaty produkcji medialnej, filmowej i internetowej, potrafi krytycznie analizowac ich tres¢
i forme z uwzglednieniem kontekstu kulturowego i spotecznego (MK1P_U07).

Przyjete dla kierunku efekty uczenia sie s zgodne z charakterystykami drugiego stopnia efektéw
uczenia sie dla kwalifikacji odpowiednio na poziomie 6 (studia pierwszego stopnia) Polskiej Ramy
Kwalifikacji (PRK), okrelonymi dla studiéw o profilu praktycznym. W szczegélnosci uwzgledniajg one
opanowanie jezyka obcego na wymaganym poziomie biegtosci, tj. B2 na studiach pierwszego stopnia
z uwzglednieniem sfownictwa specjalistycznego z zakresu terminologii informatycznej, filmowej
i artystyczne;j.

Zgodnie z przyjeta koncepcja ksztatcenia kluczowe efekty wigzg sie z nabywaniem przez studentéw
kompetencji wymaganych od pracownikéw branzy kreatywnej tworzacych réznorodne projekty
cyfrowe, w tym interaktywne. Uwzgledniaja przy tym relatywnie szeroki tematycznie zakres wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji tak, aby w oparciu o nie absolwent kierunku charakteryzowat si¢ duzg
elastycznoscia na rynku pracy i tatwo dostosowywat sie do dynamicznie zmieniajacych sie jego
uwarunkowan, np. technologicznych.

Duzg role przyktadajg takie do ksztattowania pozgdanych na rynku pracy postaw. Przyjete efekty
uczenia sie staraja sie w optymalny sposob zaspokoi¢ potrzeby otoczenia spoteczno-gospodarczego.
Uszczegétowienie efektéw uczenia sig nastepuje na poziomie poszczegdlnych zajec. Taki hierarchiczny
opis umozliwia funkcjonowanie skutecznego systemu ich weryfikacji poprzez systematyczna kontrole
i ocene osiggnieé¢ studentéw dokonywang na biezgco w trakcie realizacji zaje¢ przewidzianych
w programie studiéw. Odniesienie przedmiotowych efektéw uczenia sie do efektéw kierunkowych
obrazujg stosowne matryce pokrycia (zatacznik 2.1b do raportu) i szczegétowo zostaty oméwione
w dalszej czesci Raportu. Osiggniecie w petni efektéw kierunkowych jest wiec gwarancja spetnienia
oczekiwan rynku pracy i pracodawcéw.

Kryterium 2. Realizacja programu studiow: tresci programowe, harmonogram realizacji programu
studiéw oraz formy i organizacja zaje¢, metody ksztatcenia, praktyki zawodowe, organizacja procesu
nauczania i uczenia sie.

2.1, Dobér kluczowych tresci ksztatcenia i ich powiazan z kierunkowymi efektami uczenia

Program studidw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne studia
pierwszego stopnia profil praktyczny jest $cisle powigzany z potrzebami rynku pracy, z specyfikg oraz
przemianami branzy gier wideo w Polsce, jak réwniez potrzebami najwazniejszych firm na $wiecie
produkujacych gry. Uwzglednia takze trendy pracownicze oraz technologiczne, ktére wyznaczaja
(m.in. Ubisoft, Rockstar, czy Santa Monica Studios). Wynika to z faktu, iz branza gier jest branig lokalna,
a przy tym niezwykle dynamiczna, 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
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zmiennymi potrzebami graczy (tzw. tendencje gamingowe, trendy wéréd graczy, czy popularnosé
okreslonych mechanik, badz struktur, np. open world). Przyjete tresci i sposéb ich realizacji jest
wynikiem wieloletniego doswiadczenia nauczycieli prowadzacych zajegcia na kierunku, wymiany wiedzy
i dobrych praktyk z innymi podmiotami, a takie obserwacji biezacych trendéw na rynku pracy branz
kreatywnych.

Przyktadowo w ramach przedmiotu Podstawy Game designu studenci uczg sie podstawowych zasad
projektowania rozgrywki, planowania prac projektowych, zasad mechanik oraz ich sprzezen, czyli core
loopéw. Dzigki temu mozliwe jest sporzadzenie szkieletu gry, ktéry nastepnie w ramach prac
iteracyjnych bedzie dalej rozbudowywany. Catosé niezbedna jest do tego, aby stworzong wizje gry méc
rozbudowywac o kolejne komponenty. W tym celu studenci korzystaja z éwiczen praktycznych, zajeé
w pracowniach, np. przy uzyciu silnikéw do gier. Natomiast w ramach Podstaw modelowania 3D
studenci uczg sig tworzenia modeli oraz pracy w $rodowisku 3D, poznajg zasady i metodyki proceséw
modelowania oraz architektury programéw do pracy w tym wymiarze, dzieki czemu moga péiniej
tworzy¢ i dopracowywac poszczegdlne elementy do kolejnych faz developmentu gier, badz animaciji,
np. przygotowac model do teksturowania, shaderowania, czy w wypadku modeli mechanicznych, badz
postaci do riggowania, a nastepnie animowania.

Kluczowe tresci ksztatcenia koncentruja si¢ giéwnie na teoretycznych oraz praktycznych
zagadnieniach game designu (znajomos¢ logiki i mechanik gier, systeméw rozgrywek, tworzeniu
dokumentacji, modeli biznesowych oraz dystrybucyjnych, praktyczna znajomoéé silnikéw gier Unity 3D
oraz Unreal Engine 4) oraz animacji (tworzenie mood i storyboardéw, projektowanie assetéw
graficznych, riggowanie, modelowanie, teksturowanie i shading modelu 3D, animowanie postaci
iurzadzern mechanicznych, tworzenie efektéw graficznych, czasteczkowych oraz pre-
i postprodukceyjnych), a takze technologii wykorzystywanych w réznych dziedzinach przemystu i sztuki
w ramach dziatai edukacyjnych, artystycznych i przemystowych (motion capture czy technologia VR).
Jednoczesdnie wszystko opatrzone jest réwniez czescig historyczno-analityczna, zwigzang z historig
mediéw wizualnych (w osobnych modutach gier i animacji). Oprécz wyksztatcenia umiejetnosci
praktycznych i warsztatowych, do ktérych w wypadku branz kreatywnych niezbedna jest réwniez
wiedza kontekstowa (niezbedna np. w fazie prac koncepcyjnych, czy péinie;j iteracyjnych), program
studiow skupia sie réwniez na prezentacji sposobu funkcjonowania poszczegblnych 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, a takze przygotowanie ich do okreslonych zadan
zawodowych. Tym samym celem procesu ksztalcenia jest przygotowanie absolwenta
do rozpoznawania wspétczesnych trendéw w branzy gier i animacji, swobodnego poruszania sie w nich
oraz wykorzystywania w procesie twérczym — indywidualnym badz zespotowym z uwagi na specyfike
tego medium (vide koncepcja jezyka nowych mediéw Lva Manovicha).

Ksztatcenie na kierunku media Kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne profil
praktyczny pozwala na pozyskanie rozszerzonej wiedzy i umiejetnosci niezbednych do twdrczego
rozwigzywania probleméw z zakresu projektowania gier i animacji, jak réwniez ich faz koncepcyjnych
(z wykorzystaniem odpowiednich technologii, konwencji oraz estetyk). Proponowane w ofercie
moduly ksztatcenia specjalno$ciowego (game design, creative media:3D animation oraz animacja 3D
i efekty specjalne) umoiliwiaja wyposazenie studentéw w nowoczesng wiedze teoretyczng
i umiejetnosci praktyczne stwarzajace mozliwos¢ podjecia zatrudnienia w instytucjach, organach
i firmach zajmujacych sie tworzeniem gier, animacji lub korzystajacych z ich elementéw,



jak np. instytucje korzystajgce z gamifikacji lub modeli 3D na potrzeby reklamowe, jak branza
nieruchomosci.

Ksztatcenie kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne studia pierwszego
stopnia profil praktyczny trwa 6 semestrow i jest podzielone na:

- modut ksztatcenia podstawowego — 10 przedmiotow obligatoryjnych, 21,5 ECTS,

- modut ksztatcenia kierunkowego — 20 przedmiotow obligatoryjnych, 49,5. ECTS,

- moduty przygotowania pracy dyplomowej — 12 pkt. ECTS,

- moduty ksztatcenia specjalnosciowego — wybieralne, obejmujace 20 przedmiotow, 47 pkt. ECTS,

- moduly praktyk specjalnosciowych — 2 przedmioty, 38 pkt ECTS.
Pozwala to na pozyskanie rozszerzonej wiedzy i umiejetnosci niezbednych do tworczego
rozwigzywania probleméw projektowania gier i animacji. Powigzanie tresci ksztatcenia z kierunkowymi
efektami uczenia sie wskazano w kartach przedmiotéw (zatgcznik 2.1d do raportu) oraz w zatgczniku
2.1b do raportu - matryca pokrycia efektéw kierunku w ramach tresci poszczegélnych przedmiotow.

Tabela 1 Przyktadowe powiazania realizowanych tresci ksztatcenia z zagadnieniami, efektami
i metodami ksztatcenia

Przyktadowe
zagadnienia

Przedmioty
i przyktadowe

efekty kierunkowe

Metody ksztatcenia

zastosowanego
w rzeczywistosci
lub przygotowanie

Opracowywanie historii poszczegélnych firm gamingowych,

Historia gier analiza krytyczna i contentowa wybranych serii gier

komputerowych i opisanie ich wplywu na historie branzy gier; w formie

(MK1P_WO02, wykfadowej sporzadzenie charakterystyki twérczosci i wizji

MK1P_U07, designu najwiekszych wizjoneréw branzy gier, ktérzy swoimi

analizowanie MK1P_K04) pracami zapoczgtkowali nowe gatunki w branzy
wybranych studiéw multimedialnej rozrywki

przypadkow Przygotowywanie analiz elementéw game playu i petli

(case study) majace Podstawy game rozgrywki wybranych gier, praca w zespole majaca na celu

na celu dokonanie designu stworzenie charakterystyki projektowej warstwy rozgrywki,

wiasnych ocen, (MK1P_WO01, estetyki i immersji gry, zaprezentowanie autorskiego

wskazywanie MK1P_U05, stanowiska i oceny skutecznosci danych rozwigzan

alternatywnych wobec MK1P_K04) W rozgrywce oraz uargumentowanie elementéw niszczacych

balans rozgrywki

Przygotowanie charakterystyk projektéw, ktdére posiadaty
zaburzenia w sferze komunikacji, funkcjonalnosci oraz

autorskiego User Experience nawigacji uzytkownika; grupowe badz w tandemie
rozwigzania Design przygotowanie planu projektowego na naprawe wadliwego
(MK1P_WO03, doswiadczenia uzytkownika w obrebie wybranego
MK1P_U06, projektu/ustug/aplikacji, w ramach grupowych dyskus;ji
MK1P_K03) wspodlne wypracowywanie stanowiska dotyczacego prac

innowacyjnych badZ naprawczych w projektowaniu
doswiadczenia uzytkownika danego produktu

opracowywanie w
ramach zajec lub w
ramach prac
zaliczeniowych
wskazanych mikro-
probleméw

Silniki i technologie
gier (MK1P_WQS6,

MK1P_UO1,
MK1P_K01)

Przygotowywanie parametréw funkcji, pozwalajacych
na ustawienie obiektu i kolizji na scenie w silniku,
planowanie estymacji czasowej przy projekcie gamingowym,
tworzenie specyfikacji i prototypéw pozwalajgcych
na wyselekcjonowanie najwlasciwszych rozwigzan w silniku
Unity / potaczen bluprintéw w silniku Unreal
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uwzgledniajacych VR i nowe Przygotowanie sceny w silniku w odpowiedni sposéb,
specyfike danego technologie aby korzystajac z oprzyrzgdowania vr uzytkownik nie doznat
Srodowiska w grach urazu ani nie ucierpial na skutek syndromu choroby
multimedialnego {MK1P_W05, lokomocyjnej, projektowanie testowych fragmentow
MK1P_U02, aplikacji zgodnie ze specyfikacja techniczng danej
MK1P_K02) technologii (bp. Oculus czy Vive).
Postprodukcja — Planowanie prac zespotu montazowego przy realizacji
montaz wideo projektéw w fazie postprodukcji, przygotowanie i wykonanie
(MK1P_W03, prac postprodukcyjnych w zakresie montazu wideo danego
MK1P_UO03, materiatu audiowizualnego
MK1P_K02)

Przyktadowe tresci programowe modutu odnoszace sie do stanu praktyki i rynku pracy
to przygotowywanie dokumentacji na potrzeby projektow animacyjnych i gamingowych (GDO i GDD),
pisanie scenariuszy i dialogéw, projektowanie mechanik, modelowanie postaci oraz urzadzen
mechanicznych, tworzenie UX i Ul na potrzeby gier i aplikacji, praca w silnikach Unity i Unreal Engine
4, projektowanie pozioméw w grach, prototypowanie, tworzenie efektéw czasteczkowych, matte
painting, riggowanie. Realizowane zagadnienia zwigzane z praktycznym zastosowaniem wiedzy
to skoncentrowanie sie na przygotowywaniu preprodukcji animacji i filméw, tworzenie mood boardéw
i storyboardéw, modeli core loopéw, tworzenia linii dialogowych oraz prototypowaniu.

W trakcie procesu ksztatcenia student nie tylko zapoznaje sie z implementacja rozwigzan
praktycznych (a w niektérych wypadkach réwniez technologicznych) wykorzystywanych w branzy gier
i animacji na calym $wiecie (z uwagi na globalno$¢ i taki réwniez dostep do narzedzi oraz
oprogramowania), ale takie zdobywa kompetencje zwigzane z dojrzatoécia projektowa
do opracowywania autorskich rozwigzan na potrzeby realizacji animacji czy poszczegélnych
elementéw gier. Jednocze$nie student uzyskuje réwniez umiejetnosci pozwalajace na uczestnictwo
w pracach zespotowych nad catoksztaftem gier i animacji jako dziataniu holistycznym, co angaziuje
nabyte w trakcie studiéw kompetencje spoteczne. Pozwalajg one na wtasciwg ocene i podziat pracy w
zespole, a takze zaprojektowanie komunikacji w pracy zespotowej, zwlaszcza w momentach
projektowych kamieni milowych lub deadline’6w produkcyjnych (np. w najbardziej problematycznych
okresach procesu developmentu gier bgdz animacji).

Wymiar praktyczny to takze analiza rozwigzan biznesowych zwigzanych z pisaniem biznesplanéw,
strategii developmentu czy dystrybucji gier z uwzglednieniem ich PR-u, jak réwniez montaz materiatéw
wideo do animacji czy kompetencje w zakresie tworzenia sound designu do gier, filméw i animaciji.
S3 to dziedziny, w ktérych nabyte umiejetnosci pozwalajg na tworzenie autorskich rozwigzar w oparciu
o posiadane wytyczne projektowe lub dane z rzeczywistego otoczenia. Podobnie rzecz ma sie
z zagadnieniami dotyczgcymi wiasnosci intelektualnej w projektowaniu i branzach kreatywnych, ktére
obecnie stanowig podstawowy zestaw kompetencji zawodowych w pracy designera, grafika,
animatora czy modelera z uwagi na prawo patentowe, zastrzegane wzory handlowe i przemystowe
oraz eskalujaca tendencje do zastrzegania réznych czesci gier (np. rozwigzan z zakresu Ul). Przyktadowe
moduly ksztafcenia nawigzujace do powyzszych zagadnieri: Ochrona wtasnosci intelektualnej, Modele
biznesowe, marketing i PR w branzy gier 1-3 czy tez Modelowania $rodowiska, wnetrz i otoczenia,
Motion Design czy Digital Art.

W grupie przedmiotéw modutu ksztatcenia jezykowego znajduje sie jezyk obcy. Studenci maja do
wyboru jezyk angielski i jezyk niemiecki, a w przypadku studentéw anglojezycznego — jezyk niemiecki
i jezyk hiszpanski. Na modut ten przeznaczono 285 godzin na studiach stacjonarnych i 267 godzin



na studiach niestacjonarnych (w tym w obu przypadkach 240 godzin z wykorzystaniem metod i technik
ksztatcenia na odlegtosé. Kompetencje jezykowe ksztattowane sg réwniez w trakcie realizacji innych
przedmiotéw poprzez korzystanie z materiatéw w jezyku angielskim. Przygotowanie studenta z jezyka
obcego potwierdzone jest efektem MK1P_UQ8.

2.2. Dobor metod ksztatcenia i ich cech wyrdiniajgcych, ze wskazaniem przykiadowych powigzan
metod z efektami uczenia sie

Metody ksztatcenia na pierwszym stopniu studidéw stanowig odzwierciedlenie specyfiki nauk
o komunikacji spotecznej i mediach, informatyki technicznej i telekomunikacji i nauk o sztuce
plastycznej i konserwacji dziet sztuki z zachowaniem specyfiki branz kreatywnych oraz ich dynamiki
i fluktuacji. W zwigzku z tym, biorgc pod uwage gtéwne zatozenia kierunku, ksztatcenie studentéw jest
zréznicowane formalnie, a stosowane metody spersonalizowane sg do zaktadanych efektéw uczenia
sie poszczegdinych modutéw.

Karty przedmiotow definiujg przedmiotowe efekty uczenia sig, ktdre nalezy osiggnac, aby program
studidéw zostat zrealizowany. Wykorzystywane s3 metody podajgce (wyktad, wyktad wzbogacony
prezentacjami multimedialnymi, opisy wyjasniajgce, tutoriale), metody problemowe (dyskusje
problemowe, moderowane, uczenie problemowe, ,burza mézgéw”, praca indywidualna i w grupach,
analizowanie i rozwigzywanie probleméw i przypadkéw), metody eksponujgce (wystgpienia
i prezentacje studentéw analizowane i oceniane przez prowadzacego i grupe), metody praktyczne
(éwiczenia i praca w studiu telewizyjnych, w studiu motion capture oraz VR, a takze w pracowni
komputerowej z silnikami gier oraz programowaniem do obrébki grafiki i animacji oraz efektéw
specjalnych) rozwigzywanie probleméw praktycznych, metody projektowe, a takze jakosciowe,
pojawiajace sie zwtaszcza w ramach licencjackiego seminarium dyplomowego.

Metody te pozwalajg studentom na opanowanie umiejetnosci charakteryzowania, definiowania,
identyfikowania, opisywania, réznicowania zjawisk zwigzanych z pracg projektowg w branzach
kreatywnych, ale takze samodzielnie tworzy¢ rozwigzania projektowe, poszczegéine fazy procesu
developmentu, a przy tym umozliwiaja formutowanie wnioskéw, taczenie faktéw, wskazywania zalet
i niedociggnie¢ zastosowanych rozwiagzan i technologii. Dzieki temu studenci s w stanie skuteczniej
wykorzystywaé nabywane biegtosdci praktyczne oraz sprawnosci w postugiwaniu sie poszczegdlnymi
programami.

W ramach modutu pisania prac dyplomowych rozwijane sg umiejetnosci badawcze studentdéw oraz
poznawany wszechstronny i nowoczesny warsztat metodologiczny w zakresie badania nowych
mediéw, wykorzystywany nastgpnie w procesie samodzielnego tworzenia koncepcji oraz pisania prac
dyplomowych. Wybér metod podyktowany byt potrzebg prowadzenia procesu ksztatcenia studentéw
w taki sposob, aby stwarzat warunki do zaangazowanego i aktywnego ich udziatu w prace na zajeciach,

a takze umozliwiat dalszy samorozwdj projektowy i artystyczny.
Tabela 1 Przykladowe powigzanie metod uczenia sie i metod sprawdzania i efektéw uczenia sie

Efekty Metody nauczania Metody sprawdzania / walidacji
wykfad, wyktad interaktywny, egzamin pisemny,
prezentacja (multimedialna), demonstracja, egzamin ustny,
dyskusja, sprawdzian pisemny,

wiedza dyskusja / debata, kolokwium (sprawdzian ustny),
analiza tekstu, udziat w dyskusji,
projekt, projekt,
e-learning prezentacja

umiejetnosci dysk_usja, projekt indywidualny/ grupowy (projekt

analiza tekstu, gry, animacji, efekty specjalnego),
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F prezentacja, demonstracja, raport z éwiczeri Iaboratoryjnych/ zajeé
cwiczenia laboratoryjne / twiczenia warsztatowe terenowych/ badan,
/ ¢wiczenia praktyczne, praca pisemna (esej, argumentacja,
zajecia terenowe, dyskusja probiemu)
projekt, Prezentacja multimedialna,
studium przypadku, opracowanie studium przypadku,
symulacja, udziat w dyskus;ji,
e-learning, symulacja.
tutorial
dyskusja, raport z ¢wiczeri faboratoryjnych/ zajeé
¢wiczenia laboratoryjne, terenowych/ badan,
éwiczenia warsztatowe, opracowanie studium przypadku,
kompetencje Cwiczenia praktyczne, udziat w dyskusji,
spoteczne zajgcia terenowe, symulacja.
projekt,
studium przypadku,
symulacja

Efekty uczenia sie dla poszczegdlnych przedmiotéw $3 mierzalne i weryfikowane migdzy innymi

multimedialnymi, tutorialami oraz innymi Mmateriatami (wspdélne analizy fragmentéw gier, animacji),
student ma mozliwoé¢ zdobycia nowej, specjalistycznej wiedzy i spotkania si¢ z przedstawicielami
dziedziny nauk o komunikac;ji i mediach, informatyce i nauk o sztuce, jak rowniez praktykami z zakresy
animacji, grafiki oraz pracy w branzy gier wideo.

W zakresie kompetengiji twardych studenci Poprzez przygotowywanie prezentacji oraz pisemnych
prac zaliczeniowych doskonalg umiejetnosé obstugi programdw graficznych, programéw do obrébki
i tworzenia animacji, obrazu oraz silnikéw gier, jak réwniez programéw do pracy nad makietami
interfejséw i mapami do gier, jak réwniez Poznaja caty game Oprogramowania i narzedzi stuzgcych



W ramach tradycyjnego uczenia do dyspozycji studentéw s3 sale komputerowe
z oprogramowaniem dedykowanym dla kierunku, [aboratorium 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).

Dodatkowo spotkania w ramach wyktadow, jak réwniez indywidualnych spotkan z nauczycielami
akademickimi w czasie ich konsultacji, daja szanse na rozwdj profesjonalnych umiejetnosci
niezhednych w codziennej praktyce zawodowej, jak réwniez uzyskania konsultacji w zakresie
artystycznym, projektowym oraz dystrybucyjnym opracowywanych projektéw. W DSW zwracamy
uwage na waznos¢ feedback nauczycielskiego, ktéry w zatozeniu ma pomaga studentom w zdobywanie
umiejetnosdci odpowiedniej selekcji materiatu i analizy krytycznej bazujacej na wiedzy pierwotnej,
nieprzetworzonej, jak réwniez korygowac ich prace projektowe. Jednoczesnie struktura takiego
feedbacku ma za zadanie nauczy¢ studentdw dobrych praktyk zawodowych, poniewaz ich praca bedzie
sie opieraé gtéwnie na feedbacku i nastepujgcych po nim iteracjach, dlatego w ramach kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne staramy sie przygotowacé studentéw do realiow
pracowniczej oceny ich pracy, jak rowniez nauczy¢ ich pracowac z takim feedbackiem, by z czasem
réwniez byli w stanie udziela¢ konstruktywnej informacji zwrotnej. Konstruktywnej, to znaczy takiej,
z ktérym beda w stanie pracowac ich partnerzy z zespotu: programisci, designerzy, animatorzy, graficy,
specjalisci z zakresu marketingu. Z uwagi na powszechny dostep do wiedzy i informacji, réwny zaréwno
na poziomie wyktadowcy, jak i studenta, powoduje, ze wartosci nabiera uczenie autorefleksyjne
(introspekcyjne), opiniotwdrcze (w tym z wykorzystaniem filméw) oraz metodg uczenia sie w grupie,
np. peer to peer czy feedback kolezenski. '

W ramach rozwijania kompetencji miekkich studenci majg okazje praktykowaé prace grupowa
w ramach przygotowywanych zadan zespotowych, dyskusiji, ksztattujacych zdolnos¢ argumentowania,
wchodzenia w interakcje spofeczne i wypracowywania kompromiséw z uwzglednieniem kultury
osobistej i unikania sfownictwa potocznego. Istotnym zdaniem jest state doskonalenie sposobu
prezentowania wiedzy i jej sprawnego komunikowania, co ksztattowane jest podczas prezentacji oraz
wypowiedzi ustnych. Wigze sie to z konieczng umiejetnoscia przygotowania pitchu swoich projektéw,
sugestywnego przekazywania go oraz zwrdcenia na siebie uwagi potencjalnego inwestora
zainteresowanego projektem.

Podejmowane przez wyktadowcéw kierunku metody uczenia oraz — co istotne - wypracowane przez
kadre prowadzaca zajecia dziatania zorientowane sg takze na:

— aktywizacje studentéw, np. w ramach systeméw oceniania czastkowego;

— indywidualne zachecanie do zdobywania nowej i pogtebiania specjalistycznej wiedzy, np.

poprzez zlecanie dodatkowych zadar i udostepnianie materiatéw uzupetniajacych;

— uczenie systematycznej pracy wg wytycznych, w tym takze wedtug uzgadnianych wspélnie na

poczatku semestru regut przedmiotu,

— przyjmowanie krytyki — poprzez uzasadnianie ocen czgstkowych i semestralnych oraz

mozliwosc¢ ich poprawy.

Ponadto wazng cechg zaje¢ prowadzonych w DSW na kierunku jest zindywidualizowane podejscie
do studenta, zwlaszcza wyrazajace sie dostepnoscia wykfadowcéw po/przed zajeciach, podczas
obowigzkowych godzin konsultacji, ale takze w ramach kontaktéw poprzez stuzbowy e-mail, czy
MS Teams, Discord czy inne platformy (niekiedy uwarunkowane technologia czy specyfika przedmiotu,
jaki prowadzi dany wyktadowca).
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Kompetencje jezykowe w zakresie znajomosci jezyka obcego studenci nabywaja podczas éwiczen
audytoryjnych, na ktérych stosowane s3 typowe metody ksztatcenia umiejetnosci lingwistycznych,
tj. analiza tekstu, stuchanie, rozméwki, wypowiedzi pisemne oraz prezentacje. Dodatkowo
kompetencje jezykowe w zakresie efektu MK1P_UO8 s3 ksztattowane poprzez korzystanie z: instrukgji
obstugi oprogramowania specjalistycznego, srodowiska programistycznego, literatury obcojezycznej
oraz branzowych Zrédet internetowych dostepnych w jezykach obcych, a takize podczas
przygotowywania projektéw, pracy dyplomowe;j.

2.3. Zakres korzystania z metod i technik ksztatcenia na odlegfosé

Dolnoslaska Szkota Wyisza z siedzibg we Wroctawiu dysponuje odpowiednig infrastrukturg, takze
informatyczng, wspierajaca proces dydaktyczny, a takie planuje przeznaczy¢ stosowne érodki
finansowe na jej rozwdj, pozwalajacy na efektywne prowadzenie ksztatcenia na kierunku. Techniki
ksztatcenia na odlegtosé na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne studia
pierwszego stopnia sg wykorzystywane w programie studiéw w ramach modutu ksztatcenia
jgzykowego, w ktérym taczymy ksztatcenie bezpoérednie z asynchronicznym na Moodle. Z uwagi
na zagrozenie epidemiczne w kraju w roku akademickim 2021/2022 zarzadzeniem Rektor Uczelni
ksztatcenie odbywa sie w modelu hybrydowym, to znaczy bezposrednio z komponentem w trybie
zdalnym, w czasie rzeczywistym-synchronicznie. Wybrane zajecia odbywaja sie w trybie tradycyjnym
z zachowaniem rezimu sanitarnego.

Narzedziem wykorzystywanym do realizacji zaje¢ z wykorzystaniem érodkéw komunikacji zdalnej
jest pakiet Microsoft 365. Wszyscy Studenci DSW w celu zwiekszenia innowacyjnosci oraz jakosci
ksztatcenia uzyskali petny, darmowy dostepu do catego pakietu. Korzystanie z petnej licencji do
wszystkich komponentéw pakietu: MS Teams, Word, Excel, Power Point, Outlook, Planner, Power
Apps, OneDrive, Forms, co dato mozliwosé korzystania z jednolitego, spdjnego oprogramowania
dla wszystkich studentéw i wykfadowcéw. Podstawowa platforma do komunikacji video
oraz prowadzenia zaje¢ online jest aplikacia MS Teams, ktéra umozliwia prowadzenie zajeé
synchronicznych z wykorzystaniem potaczenia wideo i audio, czatu oraz narzedzi prezentacji tresci,
takich jak: Whiteboard, prezentacie Power Point, udostepnianie pulpitu i aplikacji oraz plikow
wchmurze One Drive oraz efektywna wspétprace dzieki funkcjom wspéftworzenia w czasie
rzeczywistym, autozapisu i fatwego udostepniania dokumentéw w wybranych aplikacjach
internetowych, takich jak Word, PowerPoint, czy Excel. Bezptatne uzytkowanie pakietu przez
studentéw, takie w celach prywatnych pozwoli im na zdobycie umiejetnosci pracy w $rodowisku
Microsoft 365, co bedzie cenng umiejetnoscia i doéwiadczeniem na rynku pracy, poniewaz z tej
platformy korzystajg potencjalni pracodawcy i partnerzy biznesowi DSW.

MS Teams jest narzedziem pozwalajgcym na umieszczanie wszelkich materiatéw zapisanych
w formie elektronicznej, prowadzenie synchronicznych paneli dyskusyjnych na zadane tematy, co
umozliwia utrzymanie bezposredniego kontaktu przy uzyciu érodkéw komunikacji elektronicznej.
Standardem jest zamieszczenie kart przedmiotu, ktére zawierajg podstawowe informacje
o prowadzonym przedmiocie, takie jak wymiar godzin, realizowane zagadnienia, czy tez wykaz
literatury. Kazdy pracownik ma mozliwoéé udostepniania studentom, w ramach prowadzonych zajec,
dodatkowych materialow do wykladéw i éwiczeh odbywajacych sie w siedzibie Uczelni, zaréwno
materialéw podstawowych jak i materialéw poszerzajacych wiedze. Aplikacja umozliwia wzbogacanie
zajeC o prezentacjg filméw edukacyjnych, krétkich webinariéw, wypowiedzi konferencyjnych itp.



W celu zapewnienia wlasciwego poziomu realizacji zaje¢ w tej formie, DSW szczegélny nacisk
potozyta na szkolenie kadry i studentow, przygotowujac pakiet szkoleri, filmy instruktazowe oraz
instrukcje korzystania z dostepnych narzedzi. Przygotowano takze spotkanie dla nauczycieli
obejmujace przedstawienie wynikéw prac nad standardem metodycznym oraz przekazano
nauczycielom opracowanie pt. Standardy metodyk i ksztafcenia zdalnego. Przewodnik wyktadowcy,
A. Bilon, N. Patan-Trawka, A. Ziety, M. Czyzuk, T. Jankowski, K. Koj, M. Zientarski, Wroctaw 2020.

W DSW wykorzystywana jest takze platforma Moodle, stanowigca system zarzadzania trescig,
stuzaca do nauczania i uczenia sig. Pozwala ona na lepsza kontrole i uatrakcyjnienie procesu uczenia,
gdyz pozwala na tworzenie e-portfolio, tworzenie quizdw, dodawanie materiatéw, nagran,
dokumentéw, linkdw, ocenianie. Stuzyé bedzie takze archiwizowaniu dokumentacji zgromadzonej na
MS Teams.

Dodatkowo zakupiono gre symulacyjng firmy REVAS jako kolejng metode dydaktyczng
wykorzystywang w ksztatceniu. Obejmuje ona dwa moduty:

,Branzowe Symulacje Biznesowe”, ktére pozwalaja na podejmowanie quasi-realistycznych
decyzji majacych wplyw na rozwdj wirtualnego podmiotu (podejmowanie decyzje zarzadczych
m.in.: tworzenie stanowisk pracy, zatrudnianie pracownikéw, ustalanie wynagrodzer, zakup
sprzet, inwestycje, reklama tradycyjna oraz internetowa, ustalanie cen);

— ,Branzowe Symulacje Biznesowe Zarzqdzania Projektami” przeznaczone do nauki realistyczne

decyzje zwigzane z prowadzeniem i zarzadzaniem projektem w wybranej organizacji.

Wprowadzenie gry symulacyjnej ma wpiynaé na wzrost zaangaiowania studentow przez
wprowadzenie bezposredniej rywalizacji migdzy nimi np. w grupie Cwiczeniowej; rozwijanie
umiejetnosci pracy w zespole oraz podejmowania decyzji pod presja czasu; ksztatcenie umiejgtnosci
dotyczacych zarzadzania projektami, w tym nabywanie umiejetnosci zarzadzania w sposéb praktyczny,
powiazany z kierunkiem ksztatcenia; wsparcie w nabywaniu innych kompetencji migkkich: planowanie,
komunikacja i wspétpraca w zespole; nabywanie umiejetnosci planowania i dziatania zgodnego z
sekwencjg zdarzen.

Z uwagi na specyfike niektérych zajeé lub wykorzystywanej na niej technologii (np. silnikow gier
badz programéw do obrébki animacji) praktykowana jest réwniez platforma Discord, ktéra poprzez
swoja architekture réwniez ma mozliwosci zamieszczania materialéw oraz dostepna jest nie tylko na
komputerach i laptopoach, ale takie na urzadzeniach mobilnych i wigkszosci handheldéw.
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2.4. Dostosowania procesu uczenia sig¢ do zréznicowanych potrzeb grupowych i indywidualnych
studentow,

DSW daje studentom szereg moiliwosci dostosowania procesu uczenia si¢ do zréznicowanych
potrzeb, jak np. indywidualna organizacja studiéw, model opieki tutorskiej, rozwigzania regulacyjne
i strukturalne oraz organizacyjno-techniczne dla oséb z niepetnosprawnosciami, dziatanie
koordynatora ds. 0s6b z niepetnosprawnoscig / doradecy zawodu — szerzej w kryterium 8.

W praktyce przejawia sig to wspétpraca m.in. z lektorem jezyka migowego dia niestyszacej studentki
kierunku, a takze wsparcia dla 0séb z problemami ruchowymi, czy wzrokowymi, jak réwniez
dysfunkcjami, badz utrudnieniami o charakterze psychofizycznym, jak np. mutyzm, w wypadku ktérego
studentce caty czas towarzyszy opiekun z ramienia uczelni i pomaga w uczestnictwie w zajeciach .

2.5. Harmonogram realizacji programu studiéw

Plan realizacji zajg¢ na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne studia
pierwszego stopnia, z uwzglednieniem: zaje¢ wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli
akademickich i innych os6b prowadzacych zajecia oraz studentéw oraz zaje¢ rozwijajacych
kompetencje jezykowe w zakresie znajomosci jezyka obcego, jak réwniez zajeé lub grup zajeé¢ do
wyboru, zawarto w programie studiow (zatacznik 2.1 oraz 2.1a do raportu).

Ksztatcenie jgzykowe na | stopniu studidw stacjonarnych i niestacjonarnych odbywa siena3,4i5
semestrze (facznie 45 godz. zaje¢ bezposérednich i 240 godz. w formie e-learningu. na studiach
stacjonarnych, 27 godzin zaje¢ bezposrednich i 240 w formie e-learningu na niestacjonarnych).
Sprawdzenie kompetencji jezykowych studentéw jest realizowane zgodnie z rygorami rozliczenia
przedmiotu. Absolwenci pierwszego stopnia znaja jezyk obcy na poziomie B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy, co oznacza, ze posiadaja umiejetnosé przygotowania
wystapier ustnych w jgzyku obcym w zakresie dyscyplin naukowych wtasciwych dla studiowanego
kierunku studiéw, redaguja prace pisemne w jezyku obcym oraz postuguja sie terminologiq i definiujg
pojecia w jezyku obcym, odzwierciedlajac pojecia i teoretyczne ujecie zagadnier studiowanych
na kierunku. Ponadto studenci majg mozliwos¢ uczestniczenia w wyktadach prowadzonych przez
zagranicznych gosci zapraszanych przy okazji konferencji i innych wydarzeri naukowych. Warto
zaznaczy¢, ze Uczelnia jest réwniez Centrum Egzaminacyjnym PTE General Pearson, co oznacza, ze
studenci maja mozliwo$¢ potwierdzenia swoich kompetencji jezykowych na poziomach od A1 do C2,
zgodnie z zatoZeniami Europejskiego Opisu Ksztatcenia Jezykowego (CEFR).

Na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne studia pierwszego stopnia
o profilu praktycznym studia sa oferowane w trybie stacjonarnym i niestacjonarnym. Wtadze Uczelni
przyktadaja duza wage do zapewnienia takiej organizacji toku studiéw, aby zapewni¢ jak najwiekszy
komfort studiowania przy jednoczesnej o wysoka jako$¢ nauczania i realizacji efektéw uczenia sie. Przy
organizacji toku nauczania uwzglednia sie wiele zasad zwigzanych z efektywnoscia wykorzystania
powierzchni dydaktycznej, ale jednoczesnie z zapewnieniem wiaiciwej organizacji procesu
dydaktycznego.

W roku akademickim 2021/2022 realizowane s zajecia dydaktyczne na studiach w trybie
stacjonarnym i niestacjonarnym. Dla trybu stacjonarnego 2544 godziny kontaktowe, w co wlicza sie
210 godz. wyktadéw, 1374 godziny zaje¢ o charakterze ¢wiczeniowym, w tym 30 h seminarium i 45
godzin w zakresie jgzyka obcego, a takze 960 godzin praktyk zawodowych oraz 272 godz. e-learningu
z wykorzystaniem Moodle. Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom studentéw Biuro Organizacji
Dydaktyki przy planowaniu harmonograméw zajeé¢ dydaktycznych, zgodnie z programem studiéw,



kieruje sie licznymi zasadami utatwiajacymi studiowanie w DSW. Dla studiéw stacjonarnych zajecia
przewidziane sg od poniedziatku do pigtku w godzinach od 8:00 do 21:00

Natomiast dla trybu niestacjonarnego zaplanowano 1815 godzin kontaktowych, w co wlicza sie 126
godz. wyktadu, 729 godzin éwiczen, w tym 27 godz. w zakresie jezyka obcego i 30 godz. seminarium,
atakie 960 godzin praktyk oraz 272 godz. e-learningu z wykorzystaniem Moodle. Dla studiéw
niestacjonarnych zajecia planowane s3 gtéwnie w soboty i niedziele (za wyjatkiem seminariéw, ktére
s w pigtki od 18:00) w godzinach 9:00 do 18:45. Przewidywane jest 10 do 11 zjazdoéw 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 diuisza przerwe np.: okres Swigt Bozego Narodzenia i Nowy Rok. Taki plan studiéw umozliwia
studentom organizacje pracy wtasnej i zespotowej oraz konsultacje z nauczycielami akademickimi
podczas zjazdéw z wykorzystaniem zasobdw Uczelni (np. sale, biblioteka itp.). Harmonogramy biora
pod uwage dyspozycje prowadzgcych, a zwtaszcza praktykéw.

Dobra baza lokalowa Uczelni umozliwia studentom przeprowadzenie réznorakich prac
projektowych, ktére zapewniaja realizacje zaplanowanych celéw dydaktycznych. Wiadze Uczelni
zmierzajg do optymalizacji procesu ksztatcenia poprzez zapewnienie optymalnej liczebnosci grup
studenckich. Te zalezne beda przede wszystkim od form prowadzenia przedmiotéw. O ile grupy
wyktadowe ograniczone sg liczebnoscia auli wyktadowych i liczy¢ beda maksymalnie 290 studentéw, o
tyle grupy ¢wiczeniowe nie powinny przekracza¢ 35 oséb, natomiast liczba studentéw w grupach
laboratoryjnych waha¢ sie bedzie w przedziale 15-20 oséb, a w grupach specjalnosciowych 15-30.

2.6. Program i organizacja praktyk

Praktyki zawodowe s3 waznym elementem ksztatcenia na studiach na kierunku media kreatywne:
game design, animacja i efekty specjalne. Ich celem realizacji jest: umozliwienie zastosowania
w praktyce wiedzy i umiejetnosci zdobywanych podczas zaje€ na uczelni; poznanie specyfiki pracy
w instytucji przyjmujacej na praktyke; pozyskiwanie i rozwijanie nowoczesnych kompetencji
zawodowych oraz wiedzy specjalistycznej; praktyczne przygotowanie do aktywnosci zawodowe;j.

W programie studiow przewidziano 6-miesieczne praktyki (960h). Ustalajac wymiar praktyk
odwotano sie do niezorganizowanych Zrédet prawa z obszaru szkolnictwa wyiszego, m.in. do dobrej
praktyki (uzusu) przyjmowania za podstawowg jednostke rozliczenia czasu zajec¢ (praktyki zawodowe
sg zajeciami) tzw. godziny lekcyjnej (45 minut). Zgodnie z tym uzusem za ekwiwalent miesigca praktyk
zawodowych przyjmowane s3 4 tygodnie, zatem 6 miesigce x 4 tygodnie x 40 h x 45 min. = 43 200 min.,
czyli 720 godzin zegarowych, co odpowiada 30 h zegarowym przypadajgcym na jeden tydzien realizacji
praktyk zawodowych.

Katalog miejsc, gdzie mogg by¢ realizowane praktyki obejmuje miedzy innymi: firmy IT, firmy
z zakresu produkcji outsourcingowej komponentéw do gier, aplikacji i IT, studiéw gamingowych
(gry casual, VR oraz mobile), firmy zajmujace sie edukacja z wykorzystaniem gier wideo i animacji,
a takze wszelkiego rodzaju firmy i instytucje wykorzystujacej w swojej dziatalnoéci mechanizmy gier
oraz animacji (firmy tworzace gry na potrzeby rekrutacji, monetyzacji i edukacji, firmy z branzy
nieruchomosci wykorzystujace animacje i renderowanie 3D w procesach prezentacji obiektéw), firmy
zajmujgce sig tworzeniem artdw i grafik koncepcyjnych, ilustracji, komikséw, oktadek oraz innych
materiatéw graficznych badz poligraficznych wykorzystujacych grafike koncepcyjna oraz animacje 2D;
podmioty zajmujgce sie biznesowym aspektem dystrybucji gier i animacji oraz komponentéw do
developmentu gier i animacji; przedstawicielstwa instytucji i organizacji miedzynarodowych w Polsce;
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fundacje, stowarzyszenia, organizacje pozarzadowe wykorzystujace w swoich dziataniach lub
w ramach okreslonych projektéw elementy kreatywne z zakresu animacii, grafiki lub gier; placowki
i odrodki badawcze, ktérych profil dziatania dotyczy szeroko pojetych branz kreatywnych, w tym
produkcji filmowej i animacyjnej. W porozumieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk, studenci moga
realizowac praktyki w innych instytucjach i podmiotach, jednak kazdorazowo uwzgledniane s3 przy tym
elementy szeroko rozumianego programu kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne. W celu realizacji praktyk student dokonuje wyboru miejsca praktyki np. z bazy pracodawcéw
Biura Karier i Praktyk lub zgtaszajac propozycje pracodawcy. Uczelniany Opiekun Praktyk weryfikuje
wskazanego pracodawce pod katem mozliwosci realizacji efektéw uczenia sie przewidzianych dla
praktyki. Realizacja praktyki (tj. harmonogram praktyki, potwierdzenie jej rozpoczecia i zakoriczenia
oraz dokumentacja osiggniecia efektéw uczenia sig¢ przyjetych dla programu) jest odnotowywana
w dzienniku praktyk.

Kryterium 3. Przyjecie na studia, weryfikacja osiggniecia przez studentéw efektéw uczenia sig,
zaliczanie poszczegéinych semestréw 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 zakoriczenia rekrutacji obywateli polskich i cudzoziemcéw na studia prowadzone
w DSW okreslajg szczegbétowo zasady rekrutacji na studia wyisze na rok akademicki 2021/2022
(Uchwata 57/2021 Senatu DSW). Podstawg przyjecia na studia pierwszego stopnia na kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne (stacjonarne i niestacjonarne) sy pozytywne
wyniki egzaminu maturalnego lub egzaminu dojrzatoéci albo pozytywne wyniki egzaminu
zagranicznego lub pozytywne wyniki ksztatcenia, potwierdzone dokumentem, o ktérym mowa w art.
69 ust. 2 pkt 4-6 ustawy dnia 20 lipca 2018 r. — Prawo szkolnictwie wyiszym nauce {Dz.U. 2018 poz.
1668 ze zm.).

Rekrutacja odbywa sie na podstawie zapiséw prowadzonych elektronicznie w systemie rejestracji
online na stronie internetowej Uczelni. Po dokonaniu rejestracji online Kandydaci zobowiazani sg
do ztozenia kompletu wymaganych dokumentdéw rekrutacyjnych, okreslonych w § 3 zasad przyjeé¢ na
studia wyzsze, tj. dowodu osobistego lub paszportu oraz nastepujacych dokumentéw: poswiadczonej
przez Uczelnig lub notarialnie kopii $wiadectwa dojrzatosci albo innego dokumentu lub dokumentéw
stanowigcych podstawe ubiegania sig o studia, kwestionariusza zawierajgcego podanie o przyjecie na
studia oraz ankiete osobowg z danymi kandydata, jednej aktualnej kolorowej fotografii kandydata
zgodnej z wymaganiami obowigzujacymi przy wydawaniu dowodéw osobistych i paszportéw, kopii
dowodu whniesienia opfaty wpisowej (jesli obowiazuje), w przypadku zmiany imienia lub nazwiska
na ktérymkolwiek z dokumentéw sktadanych w procesie rekrutacji — do wgladu dowéd osobisty, akt
matzenistwa, decyzja administracyjna o zmianie imienia lub nazwiska albo orzeczenia sadu. Kandydaci
ubiegajacy sie o przyjecie na studia pierwszego stopnia w jezyku angielskim, zobowiazani s3 do
przediozenia dokumentéw potwierdzajacych znajomosé jezyka na okreslonym poziomie, cudzoziemcy
ubiegajacy sie o przyjecie na studia w jezyku polskim zobowigzani s przedioiyé dokumenty
potwierdzajgce znajomosé jezyka polskiego lub ztoiyé pisemne oéwiadczenie o znajomosci jezyka
na poziomie pozwalajgcym na podjecie studiéw w jezyku polskim w DSW. Postepowanie rekrutacyjne



prowadzi Uczelniana Komisja Rekrutacyjna, powotana przez Rektora, w ktdrej 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.

3.2. Zasady, warunki i tryb uznawania efektéw uczenia sie i okreséw ksztalcenia oraz kwalifikacji
uzyskanych w innej uczelni, w tym w uczelni zagranicznej

W przypadku przeniesienia z innej uczelni (w tym réwniez zagranicznej) ze studiéw o podobnych
efektach uczenia sig i programie studidow na kierunek oraz oséb wyjezdzajacych w ramach programéw
wymiany studentéw, ktérych DSW jest sygnatariuszem, efekty uczenia sie s3 uznawane na podstawie
analizy zbieznosci i réznic programowych. Wedtug tych samych regut uznanie efektéw uczenia sie
przebiega w przypadku powtarzania roku, wznowienia studiéw, podjecia studiéw po urlopie lub zmiany
kierunku studiow. Wymagana jest zgodno$¢ nie tylko tresci ksztalcenia, ale takie uzyskanie
odpowiedniej liczby punktéw ECTS. Decyzja o zaliczeniu efektow podejmowana jest indywidualnie
w stosunku do kazdego studenta, w razie potrzeby wyznaczane s3 réznice programowe, ktére student
ma obowiazek zrealizowaé w terminie okreslonym przez Dziekana.

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

Osobom ubiegajacym sie o przyjecie na studia uczelnia moze potwierdzi¢ efekty uzyskane
W procesie uczenia sie poza systemem studidow. W przypadku ubiegania sie o przyjecie na studia
pierwszego stopnia lub jednolite studia magisterskie efekty mogg zostaé potwierdzone osobie
posiadajacej co najmniej 5 lat do$wiadczenia zawodowego oraz legitymujacej sie nastepujacymi
dokumentami: Swiadectwo dojrzatosci albo $wiadectwo dojrzatosci i zaswiadczenie o wynikach
egzaminu maturalnego z poszczegdlnych przedmiotéw lub inny dokument uznany w Rzeczpospolitej
Polskiej za dokument uprawniajgcy do ubiegania sie o przyjecie na studia oraz kwalifikacje petna
na poziomie 5 PRK albo kwalifikacje nadana w ramach zagranicznego systemu szkolnictwa wyiszego
odpowiadajacg poziomowi 5 europejskich ram kwalifikacji.

W przypadku ubiegania sie o przyjecie na studia drugiego stopnia wymagany jest dyplom
ukoriczenia studiow pierwszego stopnia oraz kwalifikacja petna na poziomie 6 PRK i co najmnie;j 3 lata
doswiadczenia zawodowego po ukoriczeniu studiéw pierwszego stopnia.

W przypadku ubiegania si¢ o przyjecie na kolejne studia pierwszego stopnia lub drugiego stopnia
lub jednolite studia magisterskie wymagane s3: kwalifikacja petna na poziomie 7 PRK i co najmniej
2 lata doswiadczenia zawodowego po ukoriczeniu studiéw drugiego stopnia aibo jednolitych studiow
magisterskich.

W wyniku potwierdzenia efektéw uczenia sie Uczelnia moze zaliczyé nie wiecej niz 50% punktow
ECTS przypisanych do zajg¢ objetych programem studiéw. Liczba studentéw, ktérzy zostali przyjeci
na studia na podstawie potwierdzenia efekt6w uczenia sie, nie moze by¢ wieksza niz 20% ogélnej liczby
student6w na danym kierunku, poziomie i profilu. Zgodnie z §3 Regulaminu studiéw w Dolno$laskiej
Szkole Wyzszej szczegétowy opis warunkéw i procedure przyjeé w wyniku potwierdzania efektéw
uczenia sig znajduje si¢ w Regulaminie procedury potwierdzania efektéw uczenia sie w Dolno$laskiej
Szkole Wyiszej (Zatacznik do Uchwaty nr 149/2020 Senatu Dolnoélaskiej Szkoty Wyiszej z siedzibg
we Wroctawiu).

Na ocenianym kierunku procedura nie mogta zostaé¢ wdrozona, poniewaz kierunek, ze wzgledu na
zbyt krétki okres funkcjonowania, nie spetnia wymogéw Uchwaty.
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3.4. Zasady, warunki i tryb dyplomowania

Proces dyplomowania prowadzony jest zgodnie zprzepisami Regulaminu studiéw,
Zarzadzeniem 43a/2020 Rektora oraz Zarzadzeniem nr40/2019 Dziekana Wydziatu Studiéw
Stosowanych. Prace dyplomowe, na kierunku media studia kreatywne, game design, animacja, efekty
specjalne studia pierwszego stopnia profil praktyczny, przygotowane s3 pod kierunkiem nauczyciela
akademickiego, ktéry posiada przynajmniej stopieri naukowy doktora. Tematy prac dyplomowych
odnoszj sie do szerokiego obszaru mediéw kreatywnych i majg wymiar praktyczny. Wykaz tematéw
realizowanych w ramach kierunku media kreatywne, game design, animacja, efekty specjalne zawarto
w zataczniku nr 2.7 do raportu.

Prace dyplomowe maja posta¢ samodzielnego lub zespotowego projektu praktycznego (z wyraznym
indywidualnym wkitadem studenta), ktéremu towarzyszy samodzielnie napisane opracowanie pisemne
stanowiace opis zrealizowanej pracy praktycznej. Dopuszcza sie takze realizacje przez studenta pracy
dyplomowej tylko w formie opracowania pisemnego stanowigcego analize problemu badawczego
zwigzanego tematycznie ze studiowanym kierunkiem. Przygotowany projekt praktyczny oraz jej
pisemne omowienie stanowig przedmiot dyskusji i oceny w trakcie egzaminu dyplomowego. Student
powinien wykaza¢ sie umiejetnoscig postugiwania sie wiedzg i umiejetnoéciami nabytymi w okresie
studiéw. Poniewaz sg to studia o profilu praktycznym, wtasnie na praktyczne wykorzystanie
umiejetnosci w projekcie dyplomowym kiadziony jest nacisk. Temat pracy powinien byé zgodny ze
studiowanym kierunkiem i uzgodniony z promotorem. Promotor przekazuje przez menedzera kierunku
prowadzonego na Wydziale liste tematéw prac/projektéw do zatwierdzenia na Konwencie
Dziekariskim. Konwent Dziekariski przekazuje do Dziekanatu zatwierdzone tematy prac.

W przypadku pracy dyplomowej na studiach pierwszego stopnia warunkiem dopuszczenia studenta
do egzaminu dyplomowego jest zaliczenie 6 semestru studiéw pierwszego stopnia oraz otrzymanie
absolutorium dyplomowego, pozytywnej opinii od promotora pracy, a takie od recenzenta,
wyznaczanego przez Dziekana WSS.

Student rejestruje prace w Archiwum Prac Dyplomowych (APD), najpéziniej na 14 dni przed
planowanym terminem egzaminu dyplomowego. Po wprowadzeniu przez studenta do APD danych,
promotor sprawdza ich kompletnos¢ i poprawno$é, a nastepnie zatwierdza je i dokonuje analizy i
kontroli pracy przy uzyciu Jednolitego Systemu Antyplagiatowego (JSA) zgodnie z Zarzadzeniem
20/2020 Rektora Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej. Promotor akceptuje za poérednictwem APD raport
ogdlny z badania antyplagiatowego pracy w JSA, pod warunkiem, ze nie nosi ona znamion plagiatu,
a nastepnie niezwtocznie drukuje, wypetnia i podpisuje raport ogélny z badania antyplagiatowego
pracy, wygenerowany przez JSA, po czym skiada go osobiscie lub za pomocg poczty tradycyjnej w
Dziekanacie. Niezwlocznie po zatwierdzeniu pracy do obrony promotor zawiadamia dziekanat,
studenta i cztonkdw komisji o terminie egzaminu ze wskazaniem daty i godziny rozpoczecia, sktadzie
komisji uzgodnionej z menedzerem kierunku. Promotor i recenzent zobowigzani sa do wypetnienia
oraz zatwierdzenia w APD recenzji pracy. Zatwierdzenie recenzji w APD powinno nastgpi¢ najpézniej
na 3 dni przed egzaminem. Podpisane recenzje s niezwlocznie sktadane w Dziekanacie. Najpdzniej
7dni przed egzaminem dziekanat przygotowuje w USOS protokét egzaminu, ktéry przekazuje
przewodniczgcemu komisji. Jezeli recenzja i opinia pracy sg pozytywne, student jest dopuszczany
do ustnego egzaminu dyplomowego, ktéry zdaje przed komisja powotang przez Rektora / osobe
upowazniong przez Rektora, w skiad ktérej wchodza menedzer kierunku lub osoba przez niego



wyznaczona jako przewodniczacy, opiekun pracy/promotor i recenzent. Menedzer kierunku moze
wyznaczy¢ dodatkowych cztonkéw komisiji.

Podczas egzaminu dyplomowego student dokonuje ustnej prezentacji autorskiego projektu oraz
jego pisemnego opisu. 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.

W okresie zagrozenia SARS COVID-19 i zawieszenia zaje¢ dydaktycznych w trybie tradycyjnym
egzaminy dyplomowe, dla ktdrych przewidziana byta forma ustna, odbywaly sie w trybie zdalnym
w ramach synchronicznego kontaktu za posrednictwem platformy MS TEAMS. Dodatkowy obowigzek
Przewodniczacego/ej komisji polegat na utworzeniu spotkania w kalendarzu aplikacji MS TEAMS
co najmniej 5 dni przed wyznaczonym terminem obrony. Informacje o egzaminie Przewodniczacy/a
wysylat/a do pozostatych cztonkéw komisji egzaminacyjnej oraz do studenta/tki w formie zaproszenia,
w ktérego 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 potjczenia i podjeciu trzech
nieudanych préb jego nawigzania zawiadamiat/a studenta/ke oraz cztonkéw komisji egzaminacyjnej
0 przeniesieniu terminu egzaminu, niezwiocznie 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 Zarzgdzenie Rektora nr 43a/2020.)

Podczas egzaminu dyplomowego student dokonuje ustnej prezentacji pracy. Nastepnie odpowiada
na pytania cztonkéw komisji zwigzane ze studiowanym kierunkiem oraz dotyczace zrealizowanego
projektu i jego pisemnego opisu. Celem pytan jest potwierdzenie osiggniecia przez studenta
zaktadanych kierunkowych efektéw uczenia sie.

Prace dyplomowe na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne studia
pierwszego stopnia profil praktyczny powigzane sg z tematyka przedmiotdw realizowanych w toku
studidw i odnoszg sig do szerokiego obszaru mediéw kreatywnych w réznych wymiarach. Sg to projekty
zwigzane z tworzeniem interaktywnych aplikacji i gier wideo lub ich elementéw, np. rysunkéw
koncepcyjnych (concept artéw), assetow graficznych 2D i 3D, wybranych mechanik gier, game design
documents, scenariuszy gier, map. W zakresie tworzenia materiatéw filmowych i animacji cyfrowych,
projektami moga by¢ materiaty filmowe, czesto z wykorzystaniem cyfrowych efektéw wizualnych,
teledyski, animacje 2D i 3D. Tematyke prac dyplomowych, ktérych efektem nie s projekty praktyczne
stanowig analizy gier, materiatéw filmowych i wideo, dziet sztuki mediéw i produktow

3.5. Sposoby oraz narzedzia monitorowania i oceny postepéw studentéw

Przyjete metody monitorowania postepdw osigganych przez studentéw s3a dobierane
indywidualnie przez osoby prowadzace przedmiot/modut w taki sposéb, aby proces ewaluacji efektéw
byt skorelowany z tematyka przedmiotu. W zakresie wiedzy metody walidacji wskazywane w kartach
przedmiotéw to: prezentacja, projekt, udziat w dyskusji, wypowiedz ustna, kolokwium, sprawdzian
pisemny, egzamin ustny lub pisemny. W zakresie efektéw uczenia sig z kategorii umiejetnosci metody
walidacji wskazywane w kartach przedmiotéw to: symulacja, udziat w dyskusiji, opracowanie studium
przypadku, prezentacja multimedialna, praca pisemna (esej, argumentacja, dyskusja problemu),
projekt indywidualny lub grupowy. W kategorii kompetencje spoteczne metody walidacji wskazywane
w kartach przedmiotéw to symulacja, udziat w dyskusji, opracowanie studium przypadku, raport
z cwiczen warsztatowych, zajeé terenowych lub badan.

Profil Praktyczny | Ocena programowa | Raport Samooceny | pka.edu.pl 28



Charakterystyka studiéw sprawia, ze duza czes¢ zaliczanych przedmiotéw opiera sie na realizacji
praktycznych projektéw zaliczeniowych, w wypadku ktérych prowadzacy ocenia terminowosé
wykonania, poziom skomplikowania oraz walory artystyczne, jak i techniczne. Przyktadowo w wypadku
podstaw projektowania postaci konieczne jest opracowanie autorskich projektéw w specjalistycznym
oprogramowaniu, natomiast w wypadku storytellingu czy scenariopisania studenci realizujg kilka
zadari czastkowych polegajacych na tworzeniu autorskich tekstéw zgodnych w wytycznymi
prowadzacego, gdzie oceniane sy walory artystyczne, staranno$é¢ wykonania i umieszczenie
okreslonych srodkéw wyrazu.

W walidacji przyjetych metod menedzer kierunku zbiera informacje zwrotne od prowadzacych,
m.in. co do skutecznosci pracy w grupach o okreslonym rozmiarze, koniecznoéci dostosowania
oprogramowania w salach lub udostepnienia go studentom do zadah domowych (uczelnia dostarczata
w tym zakresie dostep do zdalnych pulpitéw, negocjowata z producentami udzielenie studentom
dostepéw proébnych na czas studiéw w zwiazku z epidemia koronawirusa itp.) czy regut oceniania.

3.6. Ogélne zasady sprawdzania i oceniania stopnia osiagania efektéw uczenia sie

Ocena formutowana jest na podstawie aktywnosci i dziatari studentéw, adekwatnie do przyjetej
przez osobe prowadzgca metody walidacji. Kazdy wytwor i aktywnos¢ studenta zostajg poddane
ocenie osoby prowadzacej, zgodnie z wytycznymi opisanymi w karcie przedmiotu w punkcie ,zasady
i warunki zaliczenia”. Dzigki obowigzkowi zapoznania studentéw na pierwszych zajeciach z zasadami
zaliczerh i warunkami uzyskania zaliczenia, kazdy student posiada wiedze co do poziomu wymagan,
jakie musi spetni¢, aby otrzymac ocene przynamniej dostateczng lub wyisza.

We wspétpracy z prowadzacymi jest réwniez kontrolowany przebieg poszczegélnych etapéw na
uczelnia, kolejno$¢ przedmiotéw w obrebie danego semestru i catego cyklu w taki sposéb, aby uktad
przedmiotow tworzyt cigg logiczny.

W sytuacjach ewentualnych probleméw wiekszej grupy studentéw z zaliczeniem podejmowane sg
dyskusje w zakresie adekwatnosci oczekiwarn prowadzacego wzgledem grup studenckich,
uwzgledniajac jako kluczowy parametr osiagniecie zaktadanych efektéw. W sytuacji rezygnacji
ze studiow w trakcie semestru menedzer kierunku stara sie dowiedzieé, jakie byly przyczyny, co
sktonito studenta do ewentualnej rezygnaciji i na tej podstawie wyprowadzi¢ dalsze wnioski.

Biezace monitorowanie liczby kandydatéw na studia, przyjetych, rezygnujacych, czy tez koficzacych
kierunek odbywa sie w dziekanacie w postaci raportéw generowanych z systemu USOS. Analiza
wynikéw nauczania odbywa sie na zebraniach prowadzonych przez menediera kierunku w celu
wdrazania wnioskdw wynikajacych z monitoringu oraz na zebraniach Konwentu Wtadz Uczelni.

3.7. Dobdr metod sprawdzania i oceniania efektow uczenia sig i na zakoriczenie procesu ksztatcenia
(dyplomowania)

Badanie osiggania przez studentéw zakiadanych efektéw uczenia sie odbywa sie na biezgco poprzez
weryfikacje osigganej wiedzy w trakcie zajec¢ ze studentami oraz po zakonczeniu kazdego z modutéw,
w formie przewidzianej w planie studiéw (zaliczenie, zaliczenie na ocene lub egzamin). Skala ocen
zostata okreslona w Regulaminie Studiéw DSW. Zasady obliczania oceny koricowej modutu okreslone
sg w kazdej karcie przedmiotu. Ocena koricowa modutu udokumentowana jest w postaci pisemnych
prac egzaminacyjnych, testow oraz projektéw praktycznych, a w przypadku egzaminéw ustnych
w postaci wykazu zagadnien (pytan) egzaminacyjnych. Metody sprawdzenia i oceniania osigganych
efektéw uczenia sie oraz postepéw studentéw w toku ksztatcenia uzaleinione s3 od decyzji



prowadzacego przedmiot (lidera), w zalezno$ci 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 Zesp6t ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia co roku dokonuje analizy wynikéw weryfikacji
efektow uczenia sie (zaliczenr, egzaminéw, ocen koncowych z przedmiotéw). Informacje
o ewentualnych wykrytych nieprawidlowosciach przekazywane si¢ do Dziekana, ktory podejmuje
odpowiednie dalsze dziatania, w szczegélnosci odbywajac rozmowy wyjasniajgce z pracownikami lub
zlecajac przeprowadzenie hospitacji zaje¢ lub analizy narzedzi weryfikacji efektéw uczenia sie. Komisja
ta przedktada Uczelnianej Radzie ds. Jakosci ksztatcenia raportéw wydziatowe, prezentujgce wplyw
podejmowanych prac analitycznych i dziatarh na proces doskonalenia programoéw studiow

Na zakoriczenie procesu ksztatcenia weryfikacja efektéw uczenia sie nastepuje poprzez
przygotowanie pracy dyplomowej z obszaru zgodnego z kierunkiem, poziomem i profilem studidw oraz
zainteresowaniami studenta. Prace dyplomowe licencjackie sg powigzane z dyscyplinami, w ramach
ktérych funkcjonuje kierunek, a wiec naukami o komunikacji spotecznej i mediach, informatykg
techniczng i telekomunikacja i naukami o sztuce plastycznej i konserwacji dziet sztuki. Prace
dyplomowe na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne zwigzane s3
z ksztatceniem wybieralnym / specjalnosciowym. Struktura prac zaktada czes¢ pisemng, ktéra
w zaleznosci od wybranej specjalno$ci porusza tematy zwigzane ze zjawiskami:

— animacji 3D, animacji 2D, modelowania $rodowiska i przestrzeni w 3D do gier, filmow
i animacji, tworzenia postprodukcji, artbookow, storyboardow, tworzenia rigéw, walking
cycle, modelowania postaci, modelowania urzadze’n mechanicznych, tworzenia opraw
graficznych do gier, tworzenia autorskich filmdéw, animacji, teledyskéw oraz innych form
audiowizualnych;

— projektowania pozioméw do gier, level art, gatunkéw gier, psychologicznych aspektéw
projektowania gier, tworzenia map do gier, pisania scenariuszy do gier, tworzenia
rozbudowanych dokumentacji projektowych do gier (GDD-game design document),
projektowania rozgrywki w odniesieniu do réznych gatunkow gier, specyfiki branzy gier.

Prace w wiekszos$¢ poparte sg projektami dyplomowymi, stanowigcymi praktyczng realizacje danego
zagadnienia. Nierzadko sg to rozbudowane dokumentacje gier badz silnikowe prototypy, majace na
celu wykaza¢ mechaniki badZ funkcjonalnos¢ danego projektu w aspekcie komercyjnych -
np. zastosowane petle rozgrywki, a takze projekty graficzne. Szczegdtowe informacje w tym zakresie
zawarto w Zarzgdzeniu nr 40/2019 Dziekana Wydziatu Studiéw 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 ukazujgce stopieri przydatnosci na rynku pracy
efektéw uczenia sig osiggnietych na ocenianym kierunku oraz luki kompetencyjne, jak réwniez
informacje dotyczace kontynuowania ksztatcenia przez absolwentéw ocenianego kierunku

Monitorowaniem losu studentéw zajmuje sie Biuro Karier i Praktyk, ktérego zadaniem jest
promowanie absolwentéw na rynku pracy, w tym prowadzenie bazy studentéw i absolwentéw
poszukujgcych pracy. W monitoringu loséw absolwentéw wykorzystywane s3 dane z ogélnopolskiego
systemu monitorowania Ekonomicznych Loséw Absolwentéw szk6t wyzszych (www.ela.nauka.gov.pl).
Dane, poniewaz jest to nowy kierunek, dotyczgce loséw absolwentéw obejmuija tylko jeden rok —2019.
Wzgledny Wskaznik Zarobkéw absolwentéw studiéw piewszego stopnia studidéw na kierunku media
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kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, (wynagrodzenie absolwenta ze wszystkich Zrédet
w pierwszym roku po dyplomie w stosunku do $rednich zarobkéw w jego miejscu zamieszkania)
w 2019 r. wynosit odpowiednio dla studiéw stacjonarnych: 0,48; dla niestacjonarnych 0,79. Mediana
$rednich miesigecznych wynagrodzeri brutto ze wszystkich zrédet w pierwszym roku po dyplomie
dla absolwentéw studiéw niestacjonarnych wynosita w 2019 roku 4668,75, dla stacjonarnych
natomiast — 2597,38.

Absolwenci studiéw stacjonarnych poszukiwali pracy przez 5 miesigcy, studiéw niestacjonarnych —
1,5 miesigca. Z kolei wzgledny wskaznik bezrobocia (bezrobocie absolwentéw w pierwszym roku po
dyplomie w stosunku do stopy bezrobocia w ich miejscu zamieszkania) wynosit 1,01, dla studiéw
niestacjonarnych za$ tylko 0,1. Nalezy jednak mie¢ na uwadze fakt, iz brania kreatywne,
w szczegblnosci zwigzane z grami wideo oraz tworzeniem animacji s specyficznym rynkiem pracy.
Specyfika to polega gtéwnie na sposobie zatrudnienia, przewaznie w oparciu 0 umowy typu b2b oraz
umowy o dziefo. Rzadkoscia s3 umowy o prace, co wigze sie z charakterystyka procesu developmentu
gier i tym, iz nie kazdy specjalista jest potrzebny w kazdym momencie powstawania gry. Zatrudnienie
etatowe w formie umowy o prace jest rzadkoscia w branzach kreatywnych réwniez z uwagi
na komponent informatyczny, gdzie zwyczajowo praktykuje sie umowy typu b2b lub fakturowanie
za ustuge (chociazby w wypadku programistéw). Jest to stata praktyka, ktéra do branz kreatywnych
przeszta jednoczesnie z sektora IT, jak rowniez przemystu kinematograficznego.

Podsumowujac nalezy zauwazy¢, ze pracodawcy doceniajg wiedze, umiejetnosci i kompetencje
absolwentéw kierunku z dyplomem Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej. Mozemy tez zaobserwowaé wzrost
wynagrodzen absolwentéw kierunku media kreatywne: game design, animacja 3D i efekty specjalne
w stosunku do $redniej ptacy w wojewddztwie. Swiadczyé to moze o rosnacej atrakcyjnosci dyplomu
absolwenta kierunku media kreatywne: game design, animacja 3D i efekty specjaine w Dolnoélaskiej
Szkole Wyzszej oraz trafnosci wyboru drogi zawodowe;j.

Kryterium 4. Kompetencje, doswiadczenie, kwalifikacje i liczebnos$¢ kadry prowadzacej ksztalcenie
oraz rozwaj i doskonalenie kadry

4.1. Kompetencje naukowe kadry prowadzjcej zajecia na kierunku

Pracownicy etatowi uczelni prowadzacy zajecia na kierunku sg ulokowani gtéwnie w Kolegium
Studiéw o Komunikacji Spotecznej i Mediach, dwdjka pracownikéw przypisana jest do Kolegium
Studiéw Pedagogicznych oraz do Kolegium Studiéw Administracyjnych, Bezpieczeristwa
i Technicznych.

Potencjat kadrowy nauczycieli akademickich kierunku w biezgcym roku akademickim obejmuje:
2 profesoréw DSW ze stopniem doktora habilitowanego, 1 prof. z zagranicy ze stopniem doktora
uczelni kanadyjskiej (Ph.D.), 11 doktoréw (w tym jeden dr inz.) oraz 4 magistréw. Kadre kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne stanowi grupa doswiadczonych pracownikéw
etatowych uczelni zatrudnionych na stanowiskach badawczo-dydaktycznych oraz dydaktycznych,
a takze zespot praktykéw z uznanym dorobkiem zawodowym w branzy kreatywnej.

Tabela 2 Kadra dydaktyczna kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne,
studia | stopnia w roku akademickim 2021/2022
| Nauczyciele akademiccy | Razem




Stopier naukowy / tytut etatowi na zlecenie
zawodowy
dr hab. (prof. DSW) 2 1 3
dr (Ph.D., prof. DSW) 0 1
dr 10 4 14
drinz. 1 (0] 1
mgr 4 28 34
mgr inz. 0 2 2
inz 0 3 3
lic. 0 8 8
Razem: 18 46 64

Profil badan nauczycieli akademickich stanowigcych kadre kierunku wpisuje sie w petni w dziedziny
wiedzy odpowiadajace obszarom ksztatcenia na kierunku. Kierunki badar realizowanych przez
pracownikéw kierunku, to: nauki o komunikacji spotecznej i mediach, w tym studia groznawcze (game
studies), aktywizm technologiczny i medialny, historia animacji i efektéw specjalnych, technologie
wspierajace i studia nad niepetnosprawnoscia, posthumanizm i transhumanizm, kultura popularna,
komunikacyjne aspekty muzyki, archeologia mediéw, studia nowomedialne, teoria i praktyka PR,
socjologia mediéw. W zakresie nauk informatycznych dorobek pracownikéw wigze sie z badaniami
w obszarze programowania aplikacji C++, algorytmow i struktury danych.

Dorobek naukowy kadry uzupetniony jest duzym doswiadczeniem artystycznym i zawodowym
wybranych pracownikéw reprezentujacych dziedzing sztuki lub podejmujacych aktywno$é artystyczng
oraz zatrudnionych na wuczelni na etatach dydaktycznych w zwigzku z dorobkiem
zawodowym/praktycznym w branzach kreatywnych. Dorobek w zakresie sztuki obejmuje sztuki
plastyczne (dr Anita Szprych), sztuki muzyczne (mgr Patryk Scelina), sztuki teatralne (dr Piotr Para).
Dorobek zawodowy/praktyczny zwigzany z kierunkiem studiéw obejmuje: prace z silnikami gier Unity
3D, Unreal (mgr Maciej Jaroszewicz), produkcje gier wideo i tworzenie fabut gier (dr Adam Flamma,
mgr Ziemowit Poniewierski, mgr inz. Marek Derkowski), grafike 3D i prace z technologig VR (dr inz.
Stawomir Owczarzak, dr Adam Flamma), tworzenie aplikacji terapeutycznych (dr hab. Jan Stasieriko,
prof. DSW).

Kadra kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne 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. Przy zatrudnianiu kadry ogtaszane konkursy (strona DSW w zaktadce , oferty
pracy”, Akademicka Baza Ogloszeri, portale z ogloszeniami typu pracuj.pl), ktére s3 dostosowane
do potrzeb dydaktycznych kierunku oraz do profilu naukowego DSW (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 do$wiadczenie zawodowe lub/i badawcze). Na kierunku
zatrudniani s wigc specjaliSci z wybranych branz kreatywnych, przede wszystkim ze studiéw
projektowania gier i aplikacji interaktywnych, studiéw animacji i efektéw wizualnych i cyfrowej
postprodukcji, przedsiebiorstw tworzacych aplikacje mobilne oraz aplikacje wirtualnej rzeczywistosci
(VR) i poszerzonej rzeczywistosci (AR).

W ocenie jakodci kadry bierze si¢ pod uwage rozwéj naukowy, osiagniecia dydaktyczne,
weryfikowane w trakcie biezacych (corocznych) ocen pracowniczych w systemie E-NDO
(https://endo.dsw.edu.pl), ktéry pozwala na ocene pracownikéw oraz wykorzystanie zawartych tam
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informaciji do tworzenia nowych synergii rozwojowych DSW oraz interdyscyplinarnych zespotéw (np. w
Kolegiach). Dodatkowo powadzone s3 co semestralne ewaluacje zaje¢ przez studentéw oraz
hospitacje, ktérych wyniki s3 omawiane z poszczegblnymi nauczycielami. Celem przeprowadzania
ewaluacji studenckiej w systemie USOSweb (cho¢ moze by¢ tez w formie papierowej) jest pozyskanie
od studentéw informacji i ocen przebiegu procesu ksztatcenia, ktére umdiliwia state podnoszenie
jakosci ksztatcenia poprzez uwzglednianie pozyskanych materiatéw Zrédtowych w podejmowanych
dziataniach projakosciowych. W przypadku niskich ocen realizowanych zajec, jako element oceny
pracowniczej, przeprowadzane s3 rozmowy indywidualne ze wskazanymi nauczycielami, ktére
sugerujg konkretne zmiany w prowadzeniu zaje¢. Z kolei hospitacje majg charakter doradczo-
metodyczny i dotycza wszystkich form zaje¢ dydaktycznych, w tym zaje¢ realizowanych w formie
zdalnej. Osoba hospitowana otrzymuje uwagi i zalecenia wynikajgce z protokotu hospitacji.

Propozycje zmian w obsadzie formutuja tez sami pracownicy, na przyktad zgtaszajac potrzebe
zatrudnienia praktykéw do prowadzenia ¢wiczer lub proponujac konkretne osoby, ktére moga ich
zastapi¢ w prowadzeniu zajeé.

Dorobek naukowy kadry prowadzacej zajecia zorientowany jest przede wszystkim na nauki
o komunikacji spotecznej i mediach z uwzglednieniem réznorodnych obszaréw zwigzanych z nowymi
technologiami komunikacyjnymi. W ramach swojej dziatalnoéci naukowej pracownicy przygotowujg
publikacje i ekspertyzy, biorg udziat w konferencjach naukowych w kraju i za granica, realizuja granty
badawcze. Oprécz dwéch oséb pozostali pracownicy prowadzacy zajecia dydaktyczne na kierunku
posiadajacy stopieri dra i dra habilitowanego s3 zaliczani do liczby N zespotu dyscypliny nauk
o komunikacji spotecznej i mediach DSW i prowadzg intensywng dziatalnoéé naukowa
o miedzynarodowym charakterze.

Dolnoslaska Szkota Wyzsza (do 2018 r. Wydziat Nauk Spotecznych i Technicznych - WNSIT) posiada
naukowaq kategorie B, uzyskiwang w ramach ewaluacji dziatalnoéci naukowej dokonywanej w ostatniej
dekadzie (w 2010, 2013, 2017 r.). Uczelnia posiada takze uprawnienia doktorskie w dyscyplinie nauki
o komunikacji spotecznej i mediach, a zesp6t pracownikéw kierunku aktywnie wtacza sie w dziatalnoéé¢
Szkoty Doktorskiej DSW.

W latach 2016-2021 dorobek pracownikéw etatowych, realizujgcych zajecia na kierunku
obejmowat 71 recenzowanych publikacji. Dorobek pracownikéw obejmuje zaréwno monografie,
rozdziaty, jak i artykuly w recenzowanych czasopismach naukowych z listy MNiSW oraz publikacje
obcojezyczne, dane szczegétowe zawarte s3 w ponizszej tabeli. Warto podkreéli¢, ze posrod
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 mediéw i nowych technologii w Polsce.

Tabela 3 Publikacje kadry kierunku w latach 2016-2021

Rodzaj publikacji: 2016 2017 2018 2019 2020 2021
Monografie, w tym wspdtautorskie 1 0] 1 0 0 1
Redakcje 2 1 0 2 0 0
Rozdziaty 10 5 1 2 2 0
Artykuly w czasopismach 5 9 5 2 4 3
Publikacje obcojezyczne 0] 0 4 2 5 4
(art. + rozdz. + monografie)




Razem |18|15|11|8|11|8|

Szczegbtowe zestawienie wszystkich publikacji pracownikéw za okres 2017-2021 zawiera zatgcznik
2.10 do raportu.

Warto podkreélié, ze aktywnoéé naukowa pracownikow, zwigzana z profilem kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, skoncentrowana jest wokét powotanego do zycia
w 2015 roku Centrum Badawczo-Projektowego Gier i Animacji. Centrum zrealizowato do tej pory dwa
projekty naukowe zwigzane z grami wideo oraz cztery badania dla przedsigbiorstw w ramach tzw.
,Bonéw na Innowacje”. Pracownicy centrum zaangazowani sy takie do realizacji projektow
finansowanych przez NCBiR w ramach tzw. ,Szybkiej Sciezki” oraz funduszy ,,Bridge Alfa”.

Pierwszy ze zrealizowanych projektéw ,Osoby niepetnosprawne jako aktorzy sesji realizowanych
przy uzyciu systemu motion capture” otrzymat finansowanie w ramach programu MNiSW i UE
,Uniwersytet miodych wynalazcéw” (umowa nr MNiSW/2015/DIR/18/UMW). Idea programu
JUniwersytet miodych wynalazcéw bylo wzmacnianie wspdtpracy uczelni ze szkotami
ponadpodstawowymi. W ramach projektu pod kierownictwem prof. Jana Stasieriko o$miu uczniow
IILO realizowato badania nad mozliwoéciami aktorskimi oséb z niepetnosprawnosciami
uczestniczacych w sesjach z uzyciem systemu przechwytywania ruchu (motion capture). W projekcie
uczestniczylo 6 os6b niepetnosprawnych. Efektem projektu jest raport badawczy w jezyku angielskim
wraz z pakietem instruktazowych animacji (Jan Stasieriko i inni, ,Capturing Motor Competencies.
People with Disabilities as Actors in Motion Capture Sessions (Wydawnictwo Naukowe Dolno$laskiej
Szkoty Wyzszej, Wroctaw 2015). Osiggnigcia projektu prezentowane byly na dwéch konferencjach
miedzynarodowych: The 7th Conference of the Beyond Humanism Conference Series, “From
Humanism to Post- and Transhumanism?” (wrzesieri 2015 Ewha Womans University, Seul, Korea
Potudniowa) oraz Central and Eastern European Game Studies Conference: Distributed Games Studies,
(patdziernik 2015 Uniwersytet Jagielloriski, Krakéw). Projekt zostat réwniez nagrodzony przez Urzad
Miasta Wroctawia nagroda ,Wroctaw Bez Barier” w kategorii: innowacyjne rozwigzania w zakresie
dostepnosci.

Zespot Centrum realizuje takze od 2021 roku projekt naukowy na zlecenie Pafistwowego Funduszu
Rehabilitacji Oséb Niepetnosprawnych w ramach Konkursu ,Reprezentacje niepetnosprawnosci
w kulturze i edukacji”. W ramach konkursu Zesp6t Centrum, w sktadzie prof. Jan Stasieriko (kierownik),
prof. Krystina Madej, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko i dr Adam Flamma oraz mgr Maciej Sledz (spoza
uczelni), realizuje projekt pt. ,Kruche awatary? Reprezentacje niepetnosprawnosci w grach dla dzieci i
miodziezy w warstwie jezykowej, wizualnej, fabularnej i strukturalnej”. Projekt obejmuje badanie
reprezentacji niepetnosprawnosci w korpusie 60 gier wideo i zakoriczy sie¢ wydaniem raportu
badawczego w jezyku polskim i angielskim oraz organizacje konferencji podsumowujace;.

Pracownicy Centrum ({prof. Jan Stasiefko, dr Adam Flamma) prowadzili takze badania dia
przedsiebiorstw zwigzane z realizacja tzw. ,Bonéw na innowacje”, grantéw Unii Europejskiej na
dziatania badawcze przedsiebiorstw przyznawanych przez NCBiR za posrednictwem organizaciji
branzowej, Dolnos$lascy Pracodawcy” i uczelnianego Biura Projektéw. Prof. Stasierko zrealizowat prace
badawcze dla firm UNITY i HoldApp, dr Flamma uczestniczyt w realizacji dwéch badan na potrzeby
Weber Group i Landl, dr Zimnak wspétpracowat przy projekcie firmy Galena FSP.

W biezgcym roku w ramach dziatari badawczych Centrum prof. Jan Stasiernko uczestniczy w realizacji
projektu ,Fundusz Bridge Alfa — Satus Games”. Fundusz na zlecenie NCBIR finansuje innowacyjne
projekty gier wideo, ktérych realizacja wymaga podjecie badann naukowych. Prof. Stasiefiko jest
cztonkiem kluczowego personelu naukowego Funduszu i jest odpowiedzialny za przygotowywanie
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w porozumieniu z przedsigbiorstwami planu badan naukowych dla poszczegéinych projektéw oraz
naukowych czgsci raportéw due dilligence dla tych przedsiewzigé. Prof. Stasieriko w ramach ,,Szybkiej
Sciezki” (programu UE dla przedsiebiorcow podejmujacych dziatania badawczo-rozwojowe
zarzadzanego przez NCBIR) uczestniczy w projekcie dla przedsigbiorstwa Prosoma, ktérego celem jest
opracowanie terapeutycznej aplikacji mobilnej dla oséb w kryzysie wywotanym pandemia Covid-19.

Badania naukowe pracownikéw kierunku finansowane s przede wszystkim ze srodkéw wtasnych
Dolnoslaskiej Szkoty Wyiszej 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 seminariéw i spotkan naukowych, dziatania
w ramach studenckiego kota naukowego.

Wsréd awansow naukowych w okresie 2016-2021 sfinansowano przewdd doktorski dra Szymona
Nozynskiego oraz postepowanie habilitacyjne dr hab. Agnieszki Wegliiskiej (2018-2019).
Przygotowywane sg rowniez dwie kolejne rozprawy habilitacyjne dr Agnieszki Janiak i dr Agniszki
Dytman-Stasieriko.

Nauczyciele akademiccy w ramach podejmowanej wspétpracy miedzynarodowej uczestniczyli
w projektach edukacyjnych z partnerami zagranicznymi w ramach Programu Erasmus+ oraz innych
programoéw: prof. Weglinska — Niemcy, Czechy, Butgaria, prof. Stasienlko — Grecja, USA, RPA, lzrael,
dr Adam Flamma — Grecja, dr Para — Wiochy, Dania, Holandia, dr Dytman-Stasieriko — Grecja, Butgaria.
Zbiorcze zestawienie znajduje sie w czesci ,,Umiedzynarodowienie procesu ksztatcenia” do raportu.

W latach 2017-2021 pracownicy kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne zorganizowali samodzielnie lub wspétorganizowali 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 uczestnikdw, poruszane byly
takze zagadnienia zwigzane z profilem kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne. Odbyt sie m.in. panel na temat posthumanizmu w kontekscie gier wideo i technologii VR.
Centrum wspodtorganizowato roéwniez dwie edycje online’owych konferencji z cyklu Giobal
Posthumanism Forum w 2020 i 2021 roku. To drugie spotkanie w catosci byto poswiecone
podrecznikowi wspoétredagowanemu przez prof. Jana Stasienko i prof. Evi Sampankou z Uniwersytetu
Egejskiego w Grecji, ,,Posthuman Studies Reader. Core readings on Transhumanism, Posthumanism
and Metahumanism”, Schwabe Verlag 2021.

W latach 2016-2021 pracownicy kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne brali czynny udziat w ponad 56 konferencjach, w tym w 34 krajowych i 22 miedzynarodowych
(w jezykach obcych), prezentujac referaty, komunikaty z badar oraz prowadzac sesje plenarne
i panelowe, a takze petnigc funkcje cztonkéw komitetéw naukowych. Konferencje dotyczyly m.in.
nastepujacych obszaréw: studia groznawcze (prof. Jan Stasiefiko, dr Adam Flamma, post-, tran-
i metahumanizm (prof. Jan Stasienko, dr Agnieszka Dytman-Stasienko), medioznawstwo
i filmoznawstwo (prof. Jan Stasieriko, dr Adam Flamma, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko), komunikacja
spoteczna (prof. Agnieszka Wegliriska, dr Piotr Para, dr Marek Zimnak), itp.

Warto wskazaé, ze liczna grupa pracownikéw brata udziat w V Kongresie Polskiego Towarzystwa
Komunikacji Spotecznej oraz w miedzynarodowych konferencjach organizowanych przez International
Business Information Management Association. Wykaz wszystkich wystapien konferencyjnych wraz z
nazwami konferencji znajduje sie w zatgczniku 2.9 do raportu.

Oprécz wspomnianych aktywnosci zespotu dziatalnoéé upowszechniajgca pracownikéw przejawia
sie w nastepujgcych formach:



— wyktadoéw otwartych (w ramach zadan i funkcji zawodowych, czy organizacyjnych petnionych
przez pracownikéwy), w tym na zaproszenie réznych instytuciji, szkét i uczelni

— udziatu z prelekcjami lub wykfadami typu keynote w imprezach naukowych i branzowych
zwigzanych z produkcjg gier, fantastyka naukows, animacija (prof. Jan Stasieriko ,,Print Screen
Festival Tel Aviv, konferencja Cyber+Media, Lublin 2021; seminarium Uniwersytetu t6dzkiego,
Widzie¢ - Rozumie¢ - Dziata¢. Humanisci i nowe technologie, 2019; prof. Jan Stasieriko,
dr Adam Flamma, konferencja CEEGS Praga 2018; dr Adam Flamma, mgr Patryk Scelina, Digital
Dragons, Krakdw 2021; mgr Patryk Scelina, Game Developers Conference 2021; prof. Jan
Stasieriko, dr Adam Flamma, dr Szymon Makuch, Dni Fantastyki 2018, 2021).

— udzielaniu wywiadéw dla mediéw regionalnych i ogélnopolskich oraz prasy lokalnej (prof. Jan
Stasierko, prof. Agnieszka Wegliriska, dr Agnieszka Dytman-Stasiefiko, dr Adam Flamma,
dr Szymon Makuch, dr Piotr Para, dr Marek Zimnak).

4.2, Kompetencje dydaktyczne kadry prowadzacej zajecia na kierunku

Kadre kierunku stanowig osoby posiadajace dtugoletnie doswiadczenie dydaktyczne. Pracownicy
ze stopniem dra i dra habilitowanego posiadajg takze wieloletnie doswiadczenie w zakresie
promowania prac licencjackich i/lub magisterskich oraz ich recenzowania. Pracownicy samodzielni
posiadajg doswiadczenie w opiece nad doktorantami, biorg takze udziat w przewodach doktorskich
i habilitacyjnych. Mtodsza kadra posiada do$wiadczenie w zakresie petnienia funkcji promotora
pomocniczego w przewodach doktorskich {(dr Agnieszka Dytman-Stasieriko).

Stale ponosza swoje kompetencje dydaktyczne biorgc udziat w organizowanych w uczelni
szkoleniach, a takze w ramach samoksztatcenia indywidualnego, wymiany dobrych praktyk
(paidziernik 2019, lipiec 2020), czy tez regularnych, spotkarn zespotu Kolegium. W jego ramach
omawiane sg problemy pojawiajace sie na zajeciach, pracownicy dzielg sie do$wiadczeniem, oceng
skutecznosci w zakresie weryfikacji efektéw uczenia sig, wspétpracuja w ramach przygotowania prac
dyplomowych i analizujg jakos¢ prac zaliczeniowych.

W ramach zdobywania miedzynarodowych doswiadczeri dydaktycznych pracownicy etatowi
kierunku regularnie wyjezdzaja w charakterze visiting professors do uczelni partnerskich DSW
wramach programu Erasmus+. W zakresie zwigkszania miedzynarodowych kompetencji
dydaktycznych czterech pracownikéw prof. Agnieszka Weglinska, prof. Jan Stasieriko, drMarek
Zimnak, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko posiada certyfikaty programu Master of Didactics, ktére
zdobyli w ramach szkolen anglojezycznych w 2019 r w Gandawie i Londynie.

Pracownicy kierunku stanowig istotne wsparcie w zakresie doskonalenia dokumentacji
wewnetrznej w uczelni dotyczacej proceséw ksztatcenia. Prof. Stasieriko petni funkcje koordynatora
dyscypliny naukowej nauki o komunikacji spotecznej i mediach. Prof. Jan Stasieriko, prof. Agnieszka
Weglifiska oraz dr Adam Flamma sg cztonkami Rady Akademickiej. Niektdrzy nauczyciele akademiccy
petnig funkcje menedzera kierunku: dr Adam Flamma - media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne (I stopnia), dr Szymon Makuch - media kreatywne: projektowanie gier i animaciji (Il
stopieri), dr Piotr Para - dziennikarstwo i komunikacja spofeczna. Cztonkowie kadry posiadajg
doswiadczenie w zakresie koordynacji praktyk zawodowych na kierunku media kreatywne: game
design, animacja, efekty specjalne.

W okresie pandemii Covid-19 kadra dydaktyczna kierunku media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne intensywnie wdraiata sie do ksztatcenia zdalnego, uczestniczac
w szkoleniach wewnetrznych organizowanych w DSW przez Pracownie Edukacji Zdalnej, szkoleniach
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indywidualnych prowadzonych przez menedzera kierunku oraz wzajemnego wsparcia kolezeriskiego
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 4 pracownikébw w 2019 r. w anglojezycznym programie Master of Didactics,
finansowanym przez MNiSW (certyfikaty: prof. Jan Stasieriko, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko,
Ghent University Belgia, prof. Agnieszka Weglifiska, dr Marek Zimnak, University College
London, Wielka Brytania). Program (150 h szkoleniowych + wizyty studyjne) zorientowany byt
na nabycie kompetencji tutorskich wyktadowcéw oraz doskonalenie metod nauczania,
z uwzglednieniem dydaktycznych narzedzi on-line.

Coroczny udziat pracownikéw kolegium w programie zagranicznych wyjazdéw dydaktycznych
celem prowadzenia zaje¢ na uczelniach partnerskich pt. Teaching Staff Mobility w ramach
programu Eramus+ UE (prof. Wegliriska: Butgaria - Sofia, Czechy - Brno, Hiszpania - Barcelona,
Niemcy - Hamburg; Prof. Stasieriko, dr Dytman-Stasieriko, Bulgaria — Sofia, Czechy — Praga,
Grecja — Ateny, Francja — Lille, dr Flamma Grecja — Mitylena).

Uzyskanie przez zespdt prof. Jana Stasienki 1. miejsca na liscie rankingowej projektéw 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 Dolnos$lgskiej
Szkole Wyizszej” z finansowaniem 1 425 108 zt.

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

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

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

4.4. Osiggniecia 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 pozarzadowych (Stowarzyszenie Game Up i Stowarzyszenie
Trickster — dr Adam Flamma i dr Szymon 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 podsumowujgcej grudziern 2021 (prof. Jan Stasieriko,
prof. Krystina Madej, dr Agnieszka Dytman-Stasiernko, dr Adam Flamma.



4. Realizacja wykfadéw inaugurujacych rok akademicki (prof. Jan Stasieriko - w 2018, dr Adam
Flamma — w 2021}, jak réwniez wykladéw goscinnych, wyktadéw otwartych, warsztatéw
w ramach upowszechniania wiedzy dla instytucji publicznych oraz szkét i uczelni (prof. Jan
Stasiefiko, dr Marek Zimnak, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko, prof. Agnieszka Wegliiska,
dr Adam Flamma, dr Szymon Makuch, mgr Patryk Scelina).
Warto wskazac, iz oprécz aktywnosci w charakterze pracownikéw badawczo-dydaktycznych kadra
etatowa kierunku posiada bogate doswiadczenie zawodowe w réinych 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,
ktére to dosdwiadczenie zawodowe wykorzystuje w ramach zajeé dydaktycznych wyszczegélnionych
w zatgczniku 2.2. ,,Obsada zajec¢ dydaktycznych” do raportu.

4.5. Doswiadczenie zawodowe kadry prowadzacej zajecia na kierunku

Wszyscy nauczyciele akademiccy zatrudnieni na umowy posiadajg diugoletnie doswiadczenie
zawodowe w okreslonych branzach kreatywnych zwigzanych z profilem kierunku media kreatywne:
game design, animacja, efekty specjalne.

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

Lp Obszary wiedzy praktycznej | Przykiadowe przedmioty Wyktadowca
pracownikéw nieetatowych (2020/2021)

1 Programowanie w silnikach gier | Silniki i technologie gier Inz.. Piotr Rudnicki,
(Unity, Unreal) i tworzenie | Zaawansowana praca zsilnikami | dr hab. Grzegorz Kosior prof.
projektéw wirtualnej | gier (Unity) uo,
rzeczywistosci Zaawansowana praca z silnikami | inz. Barttomiej Jarosz,

gier {(Unreal) mgr Michat Nowak

2 Grafika 2D i3D Podstawy rysunku mgr Marta Wolariska,

Podstawy projektowania postaci | mgr Aleksandra Wrébel,
Warsztat concept artéw, | mgr Barnaba Krdl,
storyboardingu i animatikéw,
3 Animacja Praca z systemem motion | mgr Agnieszka Talik,
capture mgr Stawomir Hylinski,
Podstawy animacji 3D mgr Wojciech Gajdecki,
Animacja postaci lic. Sebastian Kowalik,
Animacja urzadzen | inz, Wojciech Wéjcik
mechanicznych
4 Cyfrowa postprodukcja Efekty specjalne w filmie mgr Patryk Scelina,
Efekty specjaine w grach mgr Marek Derkowski,
Postprodukcja — | lic. Michat Sytyk
kompozytowanie
Matte painting i techniki 2,5d

S Diwigk i muzyka w filmie i grach | Podstawy produkcji dzwickowej mgr Pawet Pietruszewski
Postprodukcja - montaz
dzwieku
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Projektowanie
design) i
poziomow gier

gier (game

projektowanie

Game design
Prototypowanie
Podstawy
poziomow
Zaawansowane projektowanie
pozioméw

Testowanie i planowanie testow

projektowania

mgr Maciej Jaroszewicz,
mgr Jakub Pander,
mgr Magdalena
Krzysztof Chudy

Jankowska,

Tworzenie fabut gier i filméw

Storytelling i story design
Scriptwriting
Scenariopisanie

mgr Szymon Stoczek,

Ekonomiczne aspekty gier wideo

Podstawy przedsiebiorczosci
Modele biznesowe, marketing i
PR w branzy gier

mgr tukasz Korzanowski,
mgr Artur Bejm,
lic. Réza Hnatkowska

Organizacja produkgji i
tworzenie dokumentacji
projektu

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

Warto wspomniec, Ze niektérzy z pracownikéw nieetatowych z racji petnionych funkcji zawodowych
aktywnie upowszechniajg wiedze z zakresu projektowania i historii gier, animacji, filmu, rozwigzar
interaktywnych.

4.6. Wsparcie rozwoju kadry prowadzgcej zajecia na kierunku

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

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

— Biuro Projektéw — zajmuje sie upowszechnianiem informacji w zakresie pozyskiwania funduszy
na finansowanie dziatari naukowych, badawczych, dydaktycznych oraz innych przedsiewzie¢,
majgcych na celu podnoszenie jakosci ksztatcenia i rozwoju Uczelni: udostepnia dane
o ogélnopolskich i miedzynarodowych programach, konkursach, grantach, inicjatywach
w zakresie nauki, badar i rozwoju; organizuje szkolenia i doradza w zakresie pozyskiwania
funduszy na realizacje projektdw z programéw krajowych i europejskich

— Pracownia Edukacji Zdalnej - jednostka wydzialowa, powofana w roku akademickim
2020/2021, wspomaga proces ksztatcenia oraz prowadzenie dziatalnosci szkoleniowej
w zakresie zdalnej edukacji. Pracownia zostata utworzona na podstawie zaleceri Zatozyciela
DSW, Uchwaty Senatu DSW, a takze obowigzujacych rekomendaciji i standardéw, dotyczacych



wykorzystywania w procesie nauczania i uczenia sie na studiach wyzszych metod i technik
ksztatcenia na odlegtos¢, w tym np. ,Standardéw metodyki ksztatcenia zdalnego”.

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

— organizacja otwartych seminariow, np. doktoranckich, z mozliwoscig udziatu wszystkich
pracownikow;

— mozliwos¢ udziatu w publicznych obronach doktoratéw realizowanych w ramach studiéw
doktoranckich i Szkoty Doktorskiej DSW.

Wsparcie rozwoju zawodowego obejmuje:
— mozliwo$¢ prowadzenia zaje¢ 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 (2020); wizerunku online (2020);

— szkolenia jezykowe: angielski 2019-2020;

Wsparcie dydaktyczne realizowane jest w postaci:
— Opracowanej publikacji dla nauczycieli akademickich pt. Standardy metodyki ksztatcenia
zdalnego. Przewodnik dla wykfadowcy, zesp6t projektowy: A. Bilon, N. Patan-Trawka, A. Ziety,
M. Czyiuk, T. Jankowski, K. Koj, M. Zientarski, Wyd. DSW i WSB 2020 (publikacja elektroniczna),

— mozliwosci konsultacji z metodykiem ds. edukacji zdalnej z Pracowni Edukacji Zdalnej DSW,

— organizacji warsztatow dobrych praktyk i samoksztatceniowych,

— organizacji szkolen zewnetrznych, np. emisja gtosu, praca z osobami niepetnosprawnymi, praca

w Srodowisku wielokulturowym,
— seminaridéw i zebran szkoleniowych, zwtaszcza intensywnych w okresie pandemii Covid-19,
np. Metody weryfikacji efektow uczenia sie w oparciu o pakiet Office 365,

— wymiany informacji o procesach dydaktycznych w ramach zebrari Kolegium.

Ponadto Uczelnia podejmuje szereg dziatan ukierunkowanych na doskonalenie umiejetnosci
dydaktycznych i rozwoju naukowego kadry. Biuro Projektdw i Realizacji Strategii oraz Pracownia
Edukacji Zdalnej organizujg sg liczne szkolenia ukierunkowane na podnoszenie kompetencji
naukowych i dydaktycznych pracownikow (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 wynikéw badan, Kurs
efektywnego publikowania, Kurs dot. praktycznych narzedzi pracy w pracy autora, Szkolenie dot.
pisania projektéw naukowych, szkolenie z jezyka migowego dla pracownikéw dydaktycznych itp.).

Na uczelni przyjeto system ocen pracownikéw, ktéry sprzyja osigganiu jak najwyzszych wynikéw.
Najlepsi pracownicy, po uzyskaniu kolejnych stopni i tytutéw naukowych, s3 awansowani
lub nagradzani, np.: nagroda Rektora przyznawana za wybitne osiagniecia naukowe i/lub awans
naukowy w okresie oceny biezacej; nagroda Rektora za dziatalno$¢ dydaktyczng przyznawana
na wniosek Dziekana w dwéch kategoriach, za: wysoki poziom nauczania lub wybitne osiagniecia
dydaktyczne (np. wypromowanie nagrodzonych prac dyplomowych, wdrozenie innowacyjnych
rozwigzan dydaktycznych); nagroda Rektora za dziatalno$¢ organizacyjna za szczegélny wkiad w rozwoj
uczelni.

W systemie motywacyjnym uwzgledniono takze premie publikacyjne dla nauczycieli akademickich
zgodnie z przyjeta polityka naukowa. Premie s3 przyznawane w trybie ciggtym za zrealizowane
i zarejestrowane w systemie Polskiej Bibliografii Naukowej (PBN) publikacje, ktére ujeto w celach
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publikacyjnych na dany rok. Publikacje niezaplanowane moga zosta¢ dodane do celéw publikacyjnych
na wniosek autora.

Na uczelni powofano Komisje ds. przeprowadzenia analizy dorobku naukowego, dydaktycznego
i organizacyjnego kandydatéw na stanowisko profesora Uczelni, ktéra dokonuje szczegétowej analizy
dorobku zawodowego z uwzglednieniem oceny sformutowanej przez recenzentéw, przygotowuje
opinig w sprawie wniosku wraz z rekomendacjg, ktérg przedkitada do zatwierdzenia Rektorowi.

Zajecia dydaktyczne w ramach kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
sg przydzielane pracownikom przede wszystkim w oparciu o ich zgodnoé¢ z kierunkami zainteresowar
badawczych nauczycieli, dzigki czemu przedmioty na kierunku prowadzone sg przez osoby prowadzace
badania w obszarach bliskich poszczegélnym blokom tematycznym. Zajecia praktyczne takze
sq przydzielane na podstawie zawodowego do$wiadczenia prowadzacych.

Istotnym elementem dziatalnosci dydaktycznej i naukowej na Wydziale jest aktywnogé studentéw,
realizujacych swoje pasje w ramach przyjetego modelu opieki tutorskiej w DSW oraz két naukowych
opisanych dokfadniej w innej czesci raportu.

Kryterium 5. Infrastruktura i zasoby edukacyjne wykorzystywane w realizacji programu studiéw oraz
ich doskonalenie

5.1. Baza dydaktyczna Uczeni stuzaca realizacji zajeé na ocenianym kierunku

DSW dysponuje wcigz unowoczes$niang infrastruktura, umozliwiajgcg realizacje celow
dydaktycznych i naukowych dla ocenianego kierunku. Budynek, stanowigcy siedzibe Wydziatu, jest
doskonale przygotowany do prowadzenia zaje¢. Sale s3 odpowiednie do liczebnosci grup, odpowiadajg
charakterowi zaje¢, jakie s3 w nich prowadzone, s3 wyposazone na takim poziomie, ktory daje komfort
studiowania. Uczelnia przygotowuje pracownie specjalnoiciowe tak by jak najbardziej warunki pracy
odpowiadaty warunkom przysziej pracy zawodowej, Na biezgco 53 uaktualniane programy oraz
zaplecze sprzgtowe adekwatnie do rozwijajacego sie rynku pracy zwigzanego z kierunkiem. Dzieki
temu, ze na ocenianym kierunku zajecia prowadza praktycy znajacy warunki na rynku pracy, tendencje
rozwojowe oraz majacy najbardziej aktualne dane dotyczace mediéw kreatywnych uczelnia moze
aktualizowac i wprowadza¢ wszelkie nowe rozwigzania za zakresu sprzetu i oprogramowania.

Budynek przy ul. Strzegomskiej 47 jest oddalony od gtéwnej siedziby DSW i biblioteki o ok. 300 m.
Posiada tacznie 39 sal dydaktycznych, w tym m.in. 5 pracowni komputerowych (szésta zostanie
utworzona do korica pazdziernika). Sale dydaktyczne wyposazone sa w sprzet multimedialny, w tym
zestaw umozliwiajacy prowadzenie zaje¢ z wykorzystaniem projektora multimedialnego, a dodatkowe
laptopy do korzystania przez wyktadowcéw zlokalizowane sa w recepcji. Ponadto sale sg w petni
wyposazone w stanowiska komputerowe, ekran projekcyjny, tablice suchoscieralna, zestaw do VR,
gtosniki, rolety okienne. Pomieszczenia dydaktyczne znajduja sie na trzech poziomach (parter, 1 i Il
pigtro). W budynku znajduje si¢ réwniez pomieszczenie samorzadu studenckiego oraz bufet. Ponadto
zlokalizowane jest tutaj laboratorium diwigku i studio motion capture. Budynki Dolnoslgskiej Szkoty
Wyaiszej s systematycznie unowoczesniane i remontowane. W ciggu 8-miesigcy w 2021 roku Uczelnia
wyremontowata 20 sal dydaktycznych w budynku przy ul. Strzegomskiej 47 oraz utworzyta 3 nowe sale
dydaktyczne, adaptujac do tego celu pomieszczenia biurowe. We wszystkich budynkach Uczelni
zapewniony jest staty bezprzewodowy dostep do szybkiego Internetu (bez ograniczen).



5.2. Dostep do technologii informacyjno-komunikacyjnej

Uniwersytecki System Obstugi Studiéw (USOS)

W uczelni wdrozony jest Uniwersytecki System Obstugi Studiow (USOS), bedacy systemem
informatycznym, stuzgcy do zarzadzania tokiem studiéw w szkole wyzszej, ktéry pozwala pracownikom
akademickim i dydaktycznym efektywnie realizowa¢ procesy dydaktyczne i administracyjne od obstugi
i utrzymania studentéw, przez planowanie i rozliczanie zaje¢ dydaktycznych, az po raportowanie
wewnatrz i na zewnatrz organizacji. W uczelni zapewniona jest rowniez obstuga elektronicznego
indeksu za posrednictwem portalu USOSweb.

Wirtualne Laboratoria

Sale komputerowe, ktére w czasie tradycyjnych zajeé¢ stacjonarnych sg wykorzystywane
do éwiczen i pracy nad projektami studenckimi, zostaty zaadaptowane do pracy zdalnej. W zwigzku
z panujacy pandemia i podejmowanymi srodkami bezpieczenstwa, studenci uczestniczac w zajeciach
w trybie zdalnym, majg mozliwoé¢ taczenia sie bezposrednio z komputerami w pracowniach
komputerowych i korzystania z nich na odlegto$¢. Oddane do dyspozycji prowadzacych oraz studentéw
jednostki, zapewniajg ptynng prace nad wymagajacymi duzej mocy obliczeniowej projektami
graficznymi oraz filmowymi. Dostep wirtualny do komputeréw w pracowniach umozliwia
wykorzystanie tego samego oprogramowania m.in. pakietu Adobe Creative Cloud (Photoshop, After
Effects, Premiere Pro itd.), srodowiska 3D Autodesk (3DsMax, Maya 3D, Motion Builder) czy silnika gier
wideo Unity.

Microsoft 365

Pakiet Microsoft 365 dla wszystkich studentdow i pracownikéw DSW, zapewniajacy darmowy dostep
do wszystkich komponentéw pakietu: MS Teams, Word, Excel, Power Point, Outlook, Planner, Power
Apps, OneDrive, Forms, co dato mozliwos¢ korzystania z jednolitego, spéjnego oprogramowania dla
wszystkich studentéw i wyktadowcdw.

MS Teams

Podstawowa platformg do komunikacji video oraz prowadzenia zaje¢ online jest aplikacja
MS Teams, ktéra umozliwia prowadzenie zaje¢ synchronicznych z wykorzystaniem potgczenia wideo i
audio, czatu oraz narzedzi prezentacji tresci, takich jak: Whiteboard, prezentacje Power Point,
udostepnianie pulpitu i aplikacji oraz plikéw w chmurze One Drive oraz efektywna wspdtprace dzieki
funkcjom wspéttworzenia w czasie rzeczywistym, autozapisu i fatwego udostepniania dokumentéw w
wybranych aplikacjach internetowych, takich jak Word, PowerPoint, czy Excel.

Moodle

W DSW wykorzystywana jest takie platforma Moodle, stanowigca system zarzadzania trescia,
stuzaca do nauczania i uczenia sie. Pozwala ona na lepszg kontrole i uatrakcyjnienie procesu uczenia,
gdyz pozwala na tworzenie e-portfolio, tworzenie quizéw, dodawanie materiatéw, nagran,
dokumentdw, linkéw, ocenianie. Stuzyé bedzie takie archiwizowaniu dokumentacji zgromadzonej
na MS Teams.

Gra symulacyjna REVAS
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Zakupiono gre symulacyjng firmy REVAS jako kolejng metode dydaktyczng wykorzystywang w
ksztatceniu. Rozwigzanie bedzie wdrazane miedzy innymi w ramach: ,Analiza strategicznego
$rodowiska bezpieczeristwa dla (danego) podmiotu” oraz w ramach wybranych przedmiotéw
~bezpieczeristwo przedsiebiorstw i instytucji”. Wprowadzenie gry symulacyjnej ma wplynaé na wzrost
zaangazowania studentéw przez wprowadzenie bezposredniej rywalizacji miedzy nimi np. w grupie
¢wiczeniowej; rozwijanie umiejgtnosci pracy w zespole oraz podejmowania decyzji pod presjg czasu;
ksztatcenie umiejetnosci dotyczacych zarzadzania projektami, w tym nabywanie umiejetnosci
zarzadzania w sposéb praktyczny, powigzany z kierunkiem ksztatcenia; wsparcie w nabywaniu innych
kompetencji miekkich: planowanie, komunikacja i wspétpraca w zespole; nabywanie umiejetnosci
planowania i dziatania zgodnego z sekwencja zdarzen.

5.3. Udogodnieri w zakresie infrastruktury i wyposazenia dostosowanych do potrzeb studentéw
z niepetnosprawnoscia

Od poczatku dziatalno$¢ Dolnoslaska Szkota Wyisza dostrzegata potrzeby oséb
z niepetnosprawnosciami. Na kierunkach pedagogicznych ksztatceni sa studenci, ktdrzy bedg stanowié
kadre w edukacji i rehabilitacji 0séb z niepetnosprawnosciami. Na Uczelni prowadzone sg prace
badawcze i wdrozeniowe =z zakresu adaptacji oraz wszelkich rozwigzan dla oséb
z niepefnosprawnosciami. Dzigki petnemu wiaczaniu studentéw z niepetnosprawnosciami w zycie
akademickie uczelni studenci petnosprawni i z niepetnosprawnosciami mogga zdobywaé kompetencje
oraz dodatkowo poprzez wspélne dziatania ksztattowaé wiadciwe postawy i nabywaé umiejetnosci
niezwykle przydatne w pracy zawodowe;.

W DSW wdrozone zostaly rozwigzania regulacyjne i strukturalne, aby ufatwié komunikacje oraz
zwigksza¢ dostepno$¢ Uczelni dla oséb z niepetnosprawnosciami. W roku akademickim 2012/2013
zostato uruchomione Biuro Wsparcia Edukacyjnego Studentéw i Doktorantéw z Niepetnosprawnoscia.
Powotano je w celu wspierania i stwarzania warunkéw udziatu w procesie ksztatcenia. Od stycznia 2016
r. decyzjg Rektora DSW wsparcie edukacyjne studentéw i doktorantéw z niepetnosprawnoscia zostato
wiaczone do zadan Biura Karier i Praktyk. Zatrudniony zostat koordynator ds. oséb
z niepetnosprawnoscia - doradca zawodu. Prowadzi on posrednictwo indywidualne i grupowe dla oséb
z niepetnosprawnoscig, koordynuje zatrudnianie asystentéw.

DSW jest uczestnikiem projektu ,Uczelnia dostgpna”, ktéry pozwala na stata poprawe dostepnosci
Uczelni w zakresie architektonicznym, cyfrowym, informacyjno-komunikacyjnym. Wprowadzone
zostaly takie rozwijzania o charakterze organizacyjno-technicznym wplywajace na zwiekszenie
dostepnosci ustug DSW dla osdb z niepetnosprawnosciami, jak: wsparcie asystenta dydaktycznego,
wsparcie tlumacza PJM, mozliwo$é uzyskania materiatéw dydaktycznych w formie plikéw oraz
wydruku powiekszong czcionkg lub w alfabecie Braille’a, mozliwoéé zmiany sposobu uczestnictwa
w zajeciach i alternatywna forma zaliczenia w sposéb ustalony z prowadzacym zajecia, mozliwoé¢
korzystania z urzadzen wspomagajacych podczas zaje¢ oraz egzaminéw, inne indywidualnie dobrane
dostosowania form procesu ksztatcenia. Wprowadzono takze mozliwoéé korzystania z alternatywnych
trybéw egzaminéw: egzaminy pisemne: Brail'e lub w druku powiekszonym, egzamin przy
wykorzystaniu komputera z przystawka méwiaca lub z pomoca lektora, asystent, ttumacz PJIM w czasie
egzaminu, przedtuzony czas trwania egzaminu, zmiana formy egzaminu usthego na pisemny lub
odwrotnie.

Uczelnia stara sie systematycznie dostosowywaé wiasng przestrzen, jej wyposazenie
oraz studiowanie do potrzeb oséb z niepetnosprawnoscia, wstuchujac sie w opinie i sugestie tych oséb.



Przygotowane zostaly: miejsca parkingowe dla oséb z niepetnosprawnosciami, dostgpne wejscie
dla os6b z niepetnosprawnoscia, przystosowane toalety, oznakowane ciagi komunikacyjne wolne od
barier i zapewniajace przestrzei manewrowsa, 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
os6b niewidomych (tyflografiki), dodatkowo oznakowano schody i szklane drzwi, zmieniono
oéwietlenie w toaletach na automatyczne, zmodyfikowano oznaczenia na korytarzach, klatkach
schodowych, zmieniono na kontrastowe wigczniki i gniazdka w salach i na korytarzach oraz zakupiono
komputery ze specjalistycznym oprzyrzadowaniem i oprogramowaniem.

Dodatkowo na Uczelni powotano w 2019 roku petnomocnika rektora ds. studentéw i doktorantow
z niepetnosprawnoscia, ktéry monitoruje i opiniuje wszelkie rozwigzania infrastrukturalne, techniczne,
organizacyjne i dydaktyczne. Petnomocnik jest stalym przedstawicielem DSW w Radzie Ekspertow
ds. Ksztatcenia Studentéw z Niepetnosprawnoscia. Zadaniem Rady jest wypracowanie wspélnych
rozwiazan i stanowisk oraz dzielenie sie do$wiadczeniami i dobrymi praktykami w zakresie stwarzania
studentom i doktorantom z niepetnosprawnoscia warunkdéw do petnego udzialu w procesie
ksztatcenia.

Studenci z niepetnosprawnosciami mogg sie realizowaé podczas podejmowania dostosowanych
form aktywnosci fizycznej: dostosowane zajecia wychowania fizycznego, takie z uzyciem
specjalistycznego sprzetu, wymiana migdzynarodowa (takze Erasmus+) — migdzy innymi z zakresu
aktywnosci fizycznej i sportu oséb z niepetnosprawnosciami (np. obozy zimowe realizowane przez
Uniwersytet w Ofomuricu), wspétpraca z organizacjami pozarzadowymi — organizatorami zawoddéw
dla oséb z niepefnosprawnoéciami: 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 osob
niepetnosprawnych {Polski Zwigzek Sportu Niepetnosprawnych ,Start”).

5.4. Dostepno$é infrastruktury, w tym oprogramowania specjalistycznego i materiatéw
dydaktycznych '

Laboratorium diwieku

Laboratorium diwieku to kompleks trzech pomieszczenn studyjnych: 307, 307a, 307b
(przy ul. Strzegomskiej 47), poszerzonych o sale audialng (sala 304). Kompleks zostat zrealizowany
w taki sposéb, zeby pomieszczenia mozna byto — po pierwsze — dowolnie konfigurowaé, a po drugie —
rozbudowywac i dostosowywac do obowigzujgcych standardéw w dziedzinie szeroko rozumianej pracy
z diwiekiem. Laboratorium stuzy zaréwno celom dydaktycznym (warsztaty radiowe, produkcija,
miksowanie diwieku), jak i naukowo-badawczym. Studio stuizy takie do rejestracji diwieku, co
umozliwia odpowiednia adaptacja akustyczna w kazdym pomieszczeniu. Dzieki temu studenci DSW
mogg nagrywaé wiasng muzyke, sfowo méwione, czy eksperymentowad z diwiekiem. Laboratorium
dysponuje sprzetem wykorzystywanym w pracy zwigzanej z dziatalnoscia radiowg, ale takze
urzgdzeniami umozliwiajgcymi rejestrowanie dzwieku na wielu réznych polach. Szczegdlnie istotne sg
aktywnosci zwigzane z udiwigekowieniem gier lub filméw, obszarami sound designu, field recordingu,
foley czy podcastéw. Oprécz mikrofonéw spikerskich studio posiada takze bardziej specjalistyczne
mikrofony kierunkowe, rejestratory cyfrowe, monitory odstuchowe. Cato$¢ studia jest zaadaptowana
akustycznie dla osiggniecia dobrych warunkéw absorpcji dzwieku.

Profil Praktyczny | Ocena programowa | Raport Samooceny | pka.edu.pl 44



Pracownia multimedialna z systemem motion capture

Jedna z sal specjalistycznych oddanych do uzytku studentom jest, zlokalizowana w pokoju 214
w budynku przy ul. Strzegomskiej 47, pracownia multimedialna z systemem motion capture. System
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 wchodza takie dwa kostiumy dla aktoréw oraz zestaw markeréw o réinej 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, oprécz systemu, znajduje sie takie green screen oraz
oprzyrzadowanie stuzgce do wykonywania zdje¢ efektowych. Na uzytek zajeé¢ dydaktycznych
i projektow studenckich zakupiony zostat takze quadrokopter Phantom 3 PRO ze stabilizowang kamera
jakosci 4K oraz transmisjg obrazu w jakosci HD 720p wraz z osprzetem. Pracownia petni takze funkcje
studia fotograficzno-filmowego. Jego wyposazenie stanowi system oswietlenia blyskowego
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:

— Adobe After Effects CC - czesto nazywany fotoszopem do filmoéw, jest réwnie 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 studentéw, wykorzystywany jest miedzy innymi w czasie zaje¢ 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 mozliwo$c szybkiej i profesjonalnej obrébki dzwieku
pochodzacego z produkcji, nagrania diwieku, w tym dialogéw tzw. postsynchrondéw oraz
montazu efektéw dzwiekowych na potrzeby filmu. Profesjonalne narzedzie diwiekowe jakim
jest Audition poza wykorzystaniem w produkcji filmowej jest wykorzystywane rowniez
w dziennikarstwie radiowym, jako precyzyjny i najwyzszej jako$ci magnetofon cyfrowy, stét
montazowy i mikserski w jednym. Jest to srodowisko pracy audio, ktére studenci majg okazje
pozna¢ zaréwno jako uzupetnienie pracy nad montazem filmowych jak i w nagraniach i edycji
audycji radiowych.

— 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 zaréwno 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 plynna prace montazowa



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
profesjonalnych dziennikarzy radiowych, do obrébki i montazu audycji. Prowadzacy zajecia z
zakresu obrébki diwieku wykorzystuja Audacity wspdlnie ze studentami w laboratorium
dzwieku.

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

— Autodesk Maya 3D - oprogramowanie, ktére stato sie standardem w produkcji filméw
animowanych oraz cyfrowych efektéow wizualnych i wirtualnych scenografii w produkc;ji
filmowej. Jest to Srodowisko, ktore studenci majg okazje poznaé m.in. w czasie zajeé z animacji
postaci oraz przygotowywania cyfrowych postaci do animacji, tzw. rigowania.

— Autodesk Motion Builder - to program przeznaczony do bardzo zaawansowanej pracy
z animacja 3D. Stanowi uzupetnienie Srodowisk 3DsMax / Maya 3D oferujagc dodatkowe
mozliwosci animacji postaci oraz obrébki 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
zarejestrowad ruchy cztowieka i zwierzat, a nastepnie przenies¢ je na wirtualne postacie 3D.

— Blender - to kompletne i darmowe narzedzie do pracy w przestrzeni 3D. Jest to program, ktéry
oferuje zblizone mozliwosci do komercyjnych konkurentéw i stanowi realng alternatywe
dla programéw takich jak 3DsMax czy Maya 3D. Studenci w ramach zajeé¢ majg mozliwoé¢
uzywania i pracy w Blenderze, ktdry z racji swojej darmowej licencji jest idealnym narzedziem
dla przyszlych absolwentéw, ktdrzy aspiruja do otwarcia wlasnego studia produkcji grafiki
i animacji 3D.

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

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

— Substance Painter - To zaawansowane narzedzie malarskie dla grafikéw 3D. Substance Painter,
w przeciwieristwie do tradycyjnych programéw 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 éwiecie.
Zdominowat catkowicie rynek gier $rednio i niskobudzetowych, przez co jest jednym z
najwazniejszych narzedzi jakie studenci, aspirujgcy do pracy w branzy gier, muszg poznat.
Unity jest Srodowiskiem pracy zaréwno artystéw 3D, scenarzystéw gier, dzwiekowcow jak i
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programistow. Narzedzia jakimi dysponuje pakiet Unity, pozwala stworzy¢ w petni
funkcjonalng gre wideo, czego studenci moga do$wiadczyé¢ na kazdym etapie pracy nad
wiasnymi projektami w czasie zaje¢.

— Unreal Engine - to standard w $wiecie wysokobudzetowych gier wideo. Unreal jest silnikiem
gier, ktéry 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 znajomos¢ Unreal Engine gwarantuje studentom duzg konkurencyjnosé
na rynku pracy w branzy gier.

— Zbrush - jest srodowiskiem pracy wirtualnych rzezbiarzy. Zbrush to jedno z najpopularniejszych
narzedzi pozwalajacych przeksztatci¢ tablet graficzny z piérkiem, lub myszke komputera
w dtuto. Studenci z zacieciem do rysunku i malarstwa z powodzeniem wykorzystuja mozliwosci
cyfrowej rzezby w kreowaniu realistycznych lub impresjonistycznych postaci 3D. Jest to
rowniez program, ktéry zdominowat branze gier komputerowych pozwalajac na niespotykana
do niedawna mozliwo$¢ 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.

5.5. System biblioteczno-informacyjnego uczelni

Biblioteka Dolnoslaskiej Szkoly Wyzszej powstata w 1997 roku. Pracuje na uniwersalnym module
obstugi uzytkownika i opracowania zbioréw systemu Prolib Integro. Jest jedna z najwiekszych bibliotek
wsrdd szkét niepublicznych, zawiera blisko 95 tys. woluminéw — ksigzek, podrecznikéw 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 kaidej porze. Na miejscu mozna skorzysta¢ ze stanowisk komputerowych,
samoobstugowego ksera, skanera, czytelni, sali do glosnej nauki i bokséw profesorskich.
Na wyposazeniu biblioteki jest powigkszalnik tekstu TOPAZ, ktéry posiada kamere z auto-fokusem,
blokadg fokusu i funkcje zamrazania obrazu oraz szeroki zakres powigkszen dla os6b niedowidzacych.
Pozwala na czytanie w bardzo wysokim kontraicie, co jest ogromnym ufatwieniem dla oséb
nie rozrézniajacych koloréw. W boksach profesorskich znajdujg sie nowoczesne komputery
zaopatrzone w dedykowane oprogramowanie umozliwiajace wykonywanie prac domowych. Mozna
tez skorzysta¢ z tabletéw graficznych w celu wykonania projektéw, czy popracowaé w ciszy,
przygotowujac sig do zajegc. Ksiggozbidr biblioteki obejmuje zaréwno pozycje polskojezyczne (94%), jak
i obcojezyczne (6%) w jezykach: angielskim, czeskim, niemieckim, rosyjskim.

Polityka gromadzenia zbioréw w Bibliotece DSW stale uwzglednia jak najwiekszy i jak najlepiej
zorganizowany dostep do Zrédet elektronicznych. Korzystanie z zasobéw elektronicznych utatwiaja
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 zbioréw biblioteka stworzyta
zestawienie darmowych e-irédet oraz wybranych baz Open Access (dostepnych nieodpfatnie w
Internecie), z uwzglednieniem potrzeb kierunku geodezja i kartografia. Od 23.10.2021 biblioteka
zagwarantowata studentom i pracownikom dostep do 172 podrecznikéw prawniczych z Lexoteki.
Lexoteka jest to przede wszystkim biblioteka interaktywnych podrecznikéw wydawnictw Wolters
Kluwer i Lexis Nexis. Biblioteka DSW oferuje dostep stacjonarny do tego zasobu na wskazanym
stanowisku komputerowym. Biblioteka DSW 5 marca 2021 r. oddata do dyspozycji czytelnikéw
ksigzkomat. Urzadzenie to w dobie pandemii zdecydowanie ufatwia czytelnikom korzystanie z



bogatego ksiegozbioru Biblioteki DSW poprzez wygodne odbieranie zaméwionych ksigzek, bez
wzgledu na godziny otwarcia biblioteki.
Petny wykaz publikacji dostepnych dla kierunku zawiera zatgcznik 2.6 do raportu.

5.6. Sposoby, czesto$c i zakres monitorowania, oceny i doskonalenia bazy dydaktycznej i naukowej
oraz systemu biblioteczno-informacyjnego

Biblioteka stwarza optymalne warunki do nauki i pracy wszystkim grupom pracownikéw oraz
studentom. Ocena stanu zasobow materialnych, w tym infrastruktury dydaktycznej jest realizowana w
trybie ciggltym. Na biezaco realizujemy zapotrzebowania wyktadowcdw i studentéw. Zamdwienia
na konkretng literaturg mozna sktadaé bezposrednio po zalogowaniu sie na swoje konto czytelnika,
w zakladce - propozycje zakupu. Biblioteka pozostaje w statej wspotpracy z pracownikami
akademickimi, jesli chodzi o zadawany zakres literatury na konkretnych kierunkach. Nieustannie
$ledzimy rynek wydawniczy, starajac sie co miesigc uzupetniac ksiegozbiér nowosciami.

Stan infrastruktury dydaktycznej i badawczej jest takie przedmiotem zainteresowania Wiadz
Uczelni. Efektywno$é systemu biblioteczno-informacyjnego oceniana jest z kolei przez studentéw,
W co rocznej ocenie BAMu. Opinie studentéw i pracownikéw sg réwniez uwzgledniane przy zakupie
ksigzek. Nad prawidlowym funkcjonowaniem systeméw komputerowych oraz sprzetu
komputerowego w DSW nadzér sprawuje Dziat Informatyzacji. W zakresie usuwania barier
w infrastrukturze utrudniajgcych funkcjonowanie 0séb niepetnosprawnych, wspétpracujemy z Biurem
Karier i Praktyk, zapewniajac podczas prac weekendowych pomoc asystentéw bibliotecznych osobom
z niepetnosprawnoscia.

Interesariusze zewnetrzni i studenci DSW biorg udziat w Badaniu atrybutéw marki {BAM). Badanie
jest przeprowadzone raz w roku. Wyniki badan wykorzystywane sg do podejmowaniu dziatan
usprawniajacych w réznych obszarach funkcjonowania uczelni we wszystkich obszarach. W roku 2021
badanie realizowano pomiedzy 16 a 30 kwietnia. Badanie jest anonimowe i przeprowadzane jest
za pomoca ankiety udostepnianej za pomocg linku. Dzieki odpowiedziom uzyskiwane sg informacje,
ktdre pozwalaja na identyfikacje potrzeb i obszaréw wymagajacych usprawnienia.

Badania przeprowadzane zostajg zaréwno wéréd studentdw jak i kadry dydaktycznej. Tegoroczne
badanie ze wzgledu na sytuacje istotne byto dla uzyskanie wiedzy na temat wyzwar i probleméw
zwigzanych z ksztatceniem i praca zdalna.

Uczelnia stara sie na biezgco dostosowywac uczelniang przestrzen oraz jej wyposazenie do potrzeb
wszystkich studentéw na podstawie opinii (BAM) lub sugestii studentéw lub wyktadowcéw poprzez
kontakt bezposredni z Dziatem Administraciji, telefonicznie lub drogg elektroniczng. Uczelnia stara sie
takze dostosowywal przestrzen do oséb z niepetnosprawnoscia, konsultujgc i opiniujac zakupy
wyposazenia, przebudowy infrastruktury z uczelnianym koordynatorem ds. oséb
z niepetnosprawnoscia.

Infrastruktura DSW jest monitorowana codziennie poczawszy od stuib porzadkowych,
konserwatoréw po pracownika ds. obstugi sal dydaktycznych. Czas reakcji na zgtoszenia o awarii
technicznej budynkéw lub awarii, uszkodzeniu wyposazenia jest bardzo krétki, czesto naprawy
dokonywane sa ,,0d reki” a sprzet multimedialny jest w razie awarii dostepny do wykorzystania przez
wykladowcéw na recepcjach budynkéw. Doktadna ocena, przeglad stanu technicznego sal
dydaktycznych oraz wyposazania jest dokonywany przez Zastepce Dyrektora Dziatu Administraciji wraz
z jednym konserwatorem, odbywa sie w kazdy poniedziatek po zajeciach studentéw studiéw
niestacjonarnych oraz w kazdy piatek przed zajeciami studentéw studiéw niestacjonarnych. Podczas
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tego przegladu s3 spisywane wszystkie awarie i uszkodzenia, ktére s3 planowane do wykonania w
mozliwie najszybszym dostepnym terminie i rozdysponowane wéréd pracownikéw.

Kryterium 6. Wspétpraca z otoczeniem spoteczno-gospodarczym w konstruowaniu, realizacji
i doskonaleniu programu studiéw oraz jej wptyw na rozwéj kierunku

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

Wspotpraca z podmiotami z otoczenia rynkowego przyswiecata kierunkowi media kreatywne: game
design, animacja, efekty specjalne od poczatku jego istnienia. We Wroctawiu w tej chwili mieszczg sie
siedziby lub oddzialy kluczowych pracodawcéw z branzy kreatywnej, zwtaszcza growej,
m.in. Techlandu, Ten Square Games, CD Projekt RED, The Dust, jak réwniez wiele mniejszych
przedsigbiorstw begdacych podwykonawcami wiekszych producentéw, jak The Knights of Unity,
Picadilla, Megapixel, Pixelstorm, Awaken Realms itp.

Od poczatku istnienia kierunku warunkiem jego praktycznosci i celowosci byto zdobycie do
wspdipracy wyktadowcéw-praktykéw zwigzanych z tymi przedsiebiorstwami, co udato sie w ostatnich
latach zrealizowa¢. Na liscie pracownikéw etatowych znajduja sie Ziemowit Poniewierski (na co dzien
pracownik Techlandu), Patryk Scelina (kompozytor, wspéitwérca wielu gier komputerowych
i wspotpracownik krajowych producentéw, m.in. Klabater, Tate Multimedia, Juggler Games), a wéréd
wyktadowcéw  zatrudnianych w ramach umowy zlecenia wspétpracujg lub wspétpracowali
z kierunkiem specjalisci z zakresu produkji gier, animacji, pracownicy mediéw zwiazanych z grami
i filmami, m.in. Maciej Jaroszewicz (The Knights of Unity), Kajetan Szczepaniak (CD Projekt RED), Marek
Derkowski (Awaken Realms, Fireline Games), Maciej Godzina (Ringtail Games), Maciej Kuc (CD Action,
g2a.com, Gamefound), Konrad Karolczyk (Bloober team), Michat Nowak (Techland, Strange New
Things, CD Projekt RED), Krzysztof Kurzeja (Oddysey Crew), Radostaw Smektata (Tequila Games, Robot
Gentleman), Michat Kope¢, Jakub Misztat (obaj Ten Square Games), Dominik Magiera (T-Bull),
Wojciech Michalak (Mousetrap Games, Techland). S3 to przedstawiciele firm, z ktérymi uczelnia
wspdtpracuje w ramach kreowania procesu dydaktycznego oraz tresci przedmiotowych.

Pracownicy zwigzani z kierunkiem aktywnie uczestnicza w spotkaniach branzowych, odwiedzajac
imprezy typu Nokia Garage Talks, gdzie zapraszani sa 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 Bankowq 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). Jesienig 2021 r. dr Szymon Makuch bedzie prowadzit konferencje z okazji
otwarcia Centrum Lean Management na Wyiszej Szkole Bankowej we Wroctawiu, gdzie takze
poruszane beda kwestie stosowania aplikacji VR w przemysle.

Uczelnia realizuje takie wspdiprace z rozwijajgcymi sie podmiotami. W partnerstwie
ze Stowarzyszeniem Badania i Rozwoju Gier “GameUP” zrealizowano projekt praktyk studenckich
dla grupy kilkanasciorga studentéw, w ramach ktérych powstaje gra komputerowa inspirowana
tworczoscig H.P. Lovecrafta, ktérej premiera odbedzie sig jeszcze w 2021 r. W ramach tego projektu



studenci zostali poprowadzeni przez wyktadowcéw kierunku do realizacji swojej pierwszej
profesjonalnej, komercyjnej produkcji.

Bedacy czeécig aktywnosci naukowej pracownikéw kierunku wniosek o grant w ramach
europejskiego programu CHANSE doprowadzit réwniez do nawigzania szerszych relacji
ze $rodowiskiem branzowym wykfadowcéw kierunku. W ramach poszerzania granic i kompetenciji
wyktadowcy kierunku zaangazowani byli w szereg réinych przedsiewziec.

Dr Szymon Makuch i dr Adam Flamma we wspoipracy z globalnym potentatem dystrybucji gier
stworzyli projekt G2A Academy, w ramach ktérego powstat kurs dla nauczycieli traktujacy
o wykorzystaniu gier wideo w edukacji przedmiotéw $cistych oraz humanistycznych. Jego celem jest
uswiadomienie, w jaki sposéb mozna wykorzystywa¢ gry wideo w pracy z uczniami oraz jak
aktywizowaé i stymulowaé procesy poznawcze za pomocq gier. Kurs “Video games in education”
dostepny jest w jezyku polskim, angielskim, hiszpaiskim i wtoskim.

Ponadto wyktadowcy kierunku zaangazowani s3 w projekt Scale UP, bedacy projektem
realizowanym w Grupie TEB Akademia, ktérego celem jest wykorzystanie technologii VR w zakresie
edukacji na réznych kierunkach studiéw. Dr Adam Flamma jest cztonkiem zespotu metodologiczno-
technologicznego, ktéry nadzoruje prace z ramienia Dolnoslaskiej Szkoly Wyzszej nad aplikacjami
i opiniuje je na potrzeby Grupy TEB Akademia. Jednoczes$nie dr Flamma odpowiedzialny jest za
bezposrednie koordynowanie prac nad aplikacjg poswiecona reprezentacji spektrum autyzmu we
wspotpracy z absolwentka kierunku, Jagoda Piluch oraz ekspertkgy z zakresu autyzmu, panig lzabelg
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 byty z tematyka: logistyki, spedycji, lean managementu, projektowania
magazynéw i przestrzeni przemysfowych, nauki programowania, prac konserwacyjnych, zarzadzania
zasobami przemystowymi oraz szeroko rozumiang ekologia, segregowaniem odpadéw i procesami
oczyszczania $rodowiska. Kolejng inicjatywg, w ktérg zaangazowani byli wyktadowcy kierunku to
projekt 3D Community.

Podopieczni prof. Jana Stasieriko oraz dra Szymona Makucha stworzyli projekt taczacy dolnoslaska
spotecznosé grafikdw i animatoréw 3D o charakterze samorozwojowym, skupionym wokét 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
odbywajacych sie spotkan, miaty miejsce wyktady, briefingi oraz warsztaty z zakresu modelowania 3D,
pracy ze $wiatlem - light artistic methods oraz m.in. warsztaty z prawa autorskiego w grafice 3D.

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

Wyktadowcy kierunku: prof. Jan Stasieriko, dr Agnieszka Dytman-Stasieriko oraz dr Adam Flamma
realizujg w ramach grantu z Paristwowego Funduszu Rehabilitacji Oséb Niepetnosprawnych (PFRON)
projekt , Kruche awatary? Reprezentacje niepetnosprawnosci w grach dla dzieci i mtodziezy w warstwie
jezykowej, wizualnej, fabularnej i strukturalnej” poswigcony analizie reprezentacji oséb
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z niepetnosprawnoéciami w grach z uwzglednieniem ich roli, sprawczosci oraz reprezentacji i
funkcjonalnosci niepetnosprawnosci. W ramach grantu opracowywany jest szczegéfowy raport
badawczy, konferencja naukowa (zaplanowana na grudzieri br.) oraz szereg wystapieri promujacych
badania. Planowane jest wydanie raportu w formie publikacji w jezyku polskim i angielskim.

Wspétpraca z otoczeniem spoteczno-gospodarczym opiera sie takie na prowadzeniu badar
stosowanych we wspdtpracy z przedsigbiorstwami w ramach réznorodnych programéw wsparcia
dziatalno$ci B+R oferowanych przez Narodowe Centrum Badar i Rozwoju i Unie Europejska. Dziatania
te podejmowali prof. Jan Stasiertko, dr Adam Flamma i dr Marek Zimnak w ramach programéw: ,,Bony
na Innowacje”, ,Fundusze Bridge-Alfa”, ,Szybka $ciezka”. Szerzej projekty te zostaly opisane
w Kryterium 4.

6.2. Sposoby, czestos¢ i zakres monitorowania, oceny i doskonalenia form wspétpracy i wptywu jej
rezultatow na program studiow i doskonalenie jego realizacji

Monitorowanie form wspétpracy z biznesem i doskonalenie jego realizacji odbywa sie dzieki
regularnym konsultacjom Rady Programowej kierunku, tgczacej pracownikéw akademickich,
wyktadowcéw-praktykéw oraz studentéw. Monitorowanie odbywa sie z uwzglednieniem najnowszych
trendéw, raportéw, informacji z branzy, zmian prawnych czy tez wewnetrznych informacji
z przedsigbiorstwo co do zapotrzebowania. Waznym polem s3 tez dyskusje ze studentami, ktérzy
zgtaszajg swoje postulaty programowe, prowadza tez samodzielne poszukiwania Zrédet informacii
co do potrzeb rynkowych. Wspétpraca z podmiotami z otoczenia rynkowego przy$wiecata kierunkowi
Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne od poczatku jego istnienia.

Zgodnie z zarzadzeniem nr 37/2020 Dziekana WSS w sktad Rady Programowej kierunku Media
Kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne wchodza: menedzer kierunku, dr Adam Flamma,
jako przewodniczacy, przedstawiciele nauczycieli akademickim, przedstawiciele interesariuszy
zewnetrznych, np. Adrian Adzinski (Picadilla), Krzysztof Kurzeja (Odyssey Crew), Szymon Stoczek
(Stowarzyszenie GameUP), Maciej Jaroszewicz (The Knights of Unity) oraz przedstawiciele studentéw:
Norbert Modrow (pracownik Ten Square Games). Taki sktad rady programowej pozwala na skuteczne
reagowanie na tendencje rynkowe z uwzglednieniem réwniez dorobku miedzynarodowej nauki, aby
przy ewentualnie widocznym wzroscie potrzeb dostarczania okreslonych umiejetnosci, probowaé
implementowaé odpowiednie érodki, np. zwiekszenie liczby godzin okreslonych kurséw, a redukcja
innych.

Menedzerowie kierunku stale pracujg nad aktualizacjg bazy wspétpracownikéw kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, $ledzgc doniesienia z branzy, ale i raporty,
np. wydany na poczatku pazdziernika 2021 r. Game Industry of Poland. Na podstawie bazy kontaktowej
zamieszczonej w raporcie w ostatnim czasie udalo sie nawigza¢ wstepng wspdtprace
z przedsiebiorstwami, ktére dopiero projektujg nowe gry, m.in. Adria Games (z ktérymi rozpoczelismy
wspotprace w zakresie kierowania studentéw na praktyki), BraveLamb Studio (z ktérym w trakcie
organizacji jest spotkanie ze studentami przyblizajace branze, m.in. produkcje wtascicieli firmy, takie
jak Land of War — pierwsza polska gra FPS osadzona w realiach kampanii wrze$niowej 1939 r.).

Udafo sie takze umowic kilka spotkah z mtodymi studiami deweloperskimi jak Untold Tales,
czy Different Tales, ktdre wykazaly wstepne zainteresowanie kooperacjg. Ze wzgledu na duig
fiuktuacje na rynku (co roku powstajg nowe studia, inne wygaszajg aktywnos$¢é) prowadzony jest
biezacy monitoring sytuacji na rynku i szukanie dalszych kontaktéw, ktére wobec wzrostu liczby
studentéw beda dostarczaé wiedzy branzowej i potencjalnej przestrzeni na wspdlne projekty.



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

Dolnoslgska Szkota Wyisza za jeden z istotnych punktéw w okresie realizacji Strategii DSW 2019-
2021 uznata kontynuacje procesu umiedzynarodowienia uczelni. Proces ten odbywa sie na kilka
ptaszczyznach i obejmuje wzmocnienie i poszerzenia wspéipracy z o$rodkami za granica zaréwno
w wymiarze dydaktycznym, naukowym, jak i administracyjnym. Odnosi sie ona do wspétpracy zaréwno
studentdw, jak i pracownikéw dydaktycznych, naukowo-dydaktycznych oraz administracyjnych.

Priorytety umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia realizowane s3 od poczatku funkcjonowania
kierunku. Rade naukowsg kierunku tworzy miedzynarodowy zespét, m. i. 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 Lépez, Department of Mathematics
and Informatics, University of Balearic Islands (UIB), Palma de Mallorca, Spain, Director of Computer
Graphics, Vision and Artificial Intelligence Group).

Kierunkowa oferta edukacyjna obejmuje studia zaréwno w wersji polskojezycznej, jaki w jezyku
angielskim w ramach specjalnosci crative media: 3D animation and visual effects. Specjalnoé¢
angielskojgzyczna cieszy sie zainteresowaniem studentéw, aczkolwiek nie wszyscy z nich sg w stanie
podjac studia z powodéw proceduralnych (zazwyczaj sa to ktopoty wizowe). Do tej pory na specjalnosci
angielskojezycznej studiowali {(badz studiuja) studenci m. in.: z Ukrainy, Biatorusi, Francji, Indii, lzraela,
Tunezji, Kenii, Turcji, Arabii, Saudyjskiej, Iraku, USA, Rwandy czy Kolumbii. Ponadto specjalnos¢
polskojezyczna cieszy sie sporym zainteresowaniem studentéw ukrairiskich.

7.2. Aspekty umiedzynarodowienia programu studiéw i jego realizacji

Ksztatceniem jezykowym studentéw w DSW zajmuje sie Pracownia Ksztatcenia Jezykowego. Jest to
jednostka wydzialowa powotana w celu projektowania i organizacji edukacji obcojezycznej
na wszystkich kierunkach studiéw prowadzonych w DSW i podlega bezpoérednio Dziekanowi. Do
zadan Pracowni Ksztalcenia Jezykowego w szczegélnosci naleia:

— utrzymanie jednolitych standardéw nauczania jezykéw obcych w DSW;

— opracowanie i aktualizacja kart przedmiotéw oraz programu nauczania;

— przeprowadzanie testéw poziomujacych;

— weryfikowanie efektéw uczenia sie dla poszczegdlnych pozioméw jezykowych;

— dokonywanie obsad na zajecia z jezykdw obcych;

— prowadzenie dziatalnosci ustugowej (komercyjnej) w zakresie kurséw jezykowych;
— opieka nad kursem Teach & Learn;
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— prowadzenie akredytowanego Centrum Pearsona (przechowywanie dokumentaciji,
administrowanie, obstuga egzaminéw, przeprowadzanie egzaminéw);

— rozpatrywanie podan studentéw;

~ przeprowadzanie egzaminéw doktorskich z jezyka obcego oraz egzamindw jezykowych dla
studentéw wyjezdzajgcych w ramach programu Erasmus+.

Pracowania Ksztatcenia Jezykowego organizuje we wrzeéniu kazdego roku 50-godzinny kurs jezyka
polskiego dla obcokrajowcéw, ktérzy zostali przyjecia w DSW na studia w jezyku polskim, najczesciej
sq to studenci z Ukrainy. Studenci studiéw pierwszwgo stopnia moga korzysta¢ z zajeé jezyka
angielskiego, przygotowujacych do podjecia studiéw w jgzyku angielskim w Dolnoslaskiej Szkole
Wyiszej. Po zakoriczeniu kursu kandydat jest przygotowany do podejécia do 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 studentow.
W ramach studiéw maja oni mozliwo$¢ pogtebienia znajomosci nie tylko jezyka angielskiego, ale moga
réwniez uczy¢ sie jezyka niemieckiego lub hiszpariskiego, co stanowi istotny walor przy rekrutacji na
studia obcojezyczne w ramach programu Erasmus+ na te uczelnie, ktére oferuja programy tylko w
jezykach narodowych.

Ponadto w ramach kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne funkcjonuje
specjalnos¢ w jezyku angielskim — creative media: 3D Animation & Visual Effects for film and games,
kt6rg wybierajg zaréwno studenci zagraniczni, jak i polscy, pragnacy studiowac w jezyku angielskim w
miedzynarodowym otoczeniu.

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

W roku 2020/2021 nastapita zmiana formuly ksztatcenia jezykowego w Dolnoslaskiej Szkole
Wyiszej. Uczelnia zaproponowata swoim studentom dwa programy ksztatcenia jezykowego, jeden dla
studentéw studiujacych stacjonarnie i drugi program ksztatcenia jezykowego dla studentéow
studiujacych niestacjonarnie. Celem byto poszerzenie oferty jezykowej o drugi jezyk obcy do wyboru,
a mianowicie jezyk niemiecki. Od semestru letniego 2021, studenci maja do wyboru jezyk angielski fub
jezyk niemiecki do wyboru, studenci studiujacy po angielsku moga uczy¢ sie jezyka niemieckiego lub
hiszpanskiego.

Znajqc sylwetke studentéw, mozna powiedzie, iz na studiach s osoby w réznym wieku, uczace sie
w przesziosci réznych jezykéw obcych i chcace rozpoczaé nauke jezyka obcego od podstaw. Dlatego
tez studenci moga realizowa¢ kursy na trzech poziomach zaawansowania: A2+ / B1 / B2.

Pracownia Ksztatcenia Jgzykowego (dr Barbara Muszyriska) przeprowadzita w grudniu 2019 roku
badania przekrojowe wsréd 760 studentéw DSW uczacych sie jezyka obcego na Uczelni. Badania te
wskazaly preferencje studentéw wobec uczenia sie jezykéw obcych w érodowisku online. Kluczowe
dla dalszych dziatari wyniki badari wykazaty, iz studenci chca uczyé sie online, ale w spotecznoéci innych
studentdw i to wcale nie koniecznie z grupy, w ktérej studiuja, az 83,9% studentéw wyrazito taka ched.
Wskazali oni tym samym na wage tak zwanego spotecznego uczenia sie (ang. social learning).

Podjeto decyzje, ze ten aspekt ksztatcenia jezykowego moze byé zrealizowany tyczac Moodle
z Teams, na ktérym uruchomione zostaty czaty dla studentéw. Planowane jest w dziatanie studentéw
przyjezdzajacych do DSW na studia z programu Erasmus+, co pozwolitoby skorzysta¢ w ten sposéb



z naturalnej potrzeby uzycia jezyka obcego, podniesienie poziomu komunikacji w jezyku, lub w
jezykach obcych.

Kolejng preferencjg studentéw, na ktérg wskazuja wyniki przeprowadzonych badan, bylo
otrzymywanie automatycznego feedbacku od nauczyciela, a nie od innych studentéw. Ten aspekt jest
juz uwzgledniony w kursach na platformie jezykowej Moodle, na ktorej studenci dostajg feedback
automatycznie po zakonczeniu danego zadania. Badania nie wykazaly zadnych réinic miedzy
preferencjami studentéw studiéw pierwszego lub drugiego stopnia czy jednolitych studidw
magisterskich.

Jesdli za$ chodzi o sposéb uczenia sie np. gramatyki jezyka obcego, zdecydowana wiekszo$é
studentéw (80,4%) opowiedziata sie za tradycyjng formga ksztatcenia, gdzie najpierw zostaje
wyjasniona gramatyka, a potem nastepujg éwiczenia, w ktérych mozna jg zastosowac. Nasza platforma
jezykowa juz tego rodzaju ¢wiczenia zawiera. Ponad potowa studentéw (57,7%) opowiedziata sie za
éwiczeniami twoérczymi, w ktérych moga rozwigzywacd jakies problemy. W zwigzku z powyizszym,
¢wiczenia na platformie jezykowej zostaty w okresie przerwy wakacyjnej w 2020 r., tak zaadoptowane,
aby spetnialy powyisze kryteria.

Zajecia z jezyka obcego na studiach pierwszego stopnia niezaleznie od poziomu zaawansowania
obejmujg 45 godzin zajec¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych oraz 27 godzin zajeé dydaktycznych
na studiach niestacjonarnych oraz 240 godzin pracy z jezykiem na platformie Moodle na wszystkich
trzech poziomach zaawansowania. Studenci realizujg je w semestrze I, lll, IV, a od 2021/2022
w semestrze lll, IV i V. Znajomos¢ jezyka obcego studentéw bedzie weryfikowana czgstkowo oraz na
koniec ostatniego semestru nauki na poziomie B2.

Zmiana ksztatcenia jezykowego w DSW podyktowana byta wiec preferencjami i sugestiami
studentéw, z ktérych wiele pojawito sie jeszcze przed pandemig koronawirusa. Dodatkowo w trakcie
pandemii feedback od studentdw byt jeszcze silniejszy i potwierdzit, ze wolg sie uczy¢ jezykéw obeych
online, gtéwnie asynchronicznie. Niemniej jednak, kierujgc sie dbatoscig o ksztatcenie jezykowe
w Uczelni nie brane sg pod uwage nie tylko sugestie i preferencje studentéw, cho¢ sg one istotne dla
polityki jezykowej. Wtadze wydziatu zakiadajg 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 Uczelni WSB we Wroctawiu, ktéra
jest w tej samej Grupie kapitatowej uczelni TEB AKADEMIA, w ktérej teraz znajduje sie DSW.
Rozwigzanie to pozwala ulepsza¢ i zmienia¢ kursy zgodnie z potrzebami kierunkéw i preferencjami
studentow.

W dalszych planach Wyadziatu i Pracownik Ksztatcenia Jezykowego jest wykorzystanie rezultatéw
badan do usprawnienia ksztatcenia jezykéw obcych na uczelni oraz wigkszego zaangazowania sie
studentéw w nauke jezykdw obcych oraz ich wiekszg satysfakcije.

Warunkiem uzyskania zaliczenia jezyka obcego na studiach pierwszego stopnia jest: obecnosé
i aktywny udziat w zajeciach - maksymalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent
wszystkich zajec (3 spotkania dla stacjonarnych i 1 spotkanie dla niestacjonarnych. Kazdg nieobecnoéé
(niestacjonarne) lub kazda nieobecno$é¢ powyzej pierwszej (stacjonarne) nalezy zaliczyé w formie
uzgodnionej z prowadzacym; Osoba, ktéra otrzymuje ocene dostateczng postuguje sie jezykiem
angielskim w stopniu komunikatywnym z drobnymi btedami; zaliczenie koicowego egzaminu poziomie
B2 oraz zaliczenie pakietu éwiczer na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajacym
danemu poziomowi.
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7.4. Skala i zasieg mobilnosci i wymiany migdzynarodowej studentéw i kadry

W ramach akcji ,Mobilno$¢ edukacyjna” studenci wszystkich typéw i rodzajéw studiéw, ktérzy cheg
zrealizowa¢ za granica czes$¢ swoich studiéw lub praktyke zawodowq mogg wzig¢ udziat w programie
Erasmus+. Dzieki niemu studenci, absolwenci, doktoranci i pracownicy kierunku korzystaja
z edukacyjnych wyjazdéw zagranicznych i rozwijaja umiejetnosci w ramach studiéw czy praktyk.
Na studiach pierwszego stopnia studenci zaréwno studiéw stacjonarnych, jak i niestacjonarnych moga
wykorzysta¢ do 12 miesiecy tzw. kapitatu mobilnoéci na realizacje studidw i praktyk zagranicznych,
absolwenci objeci s natomiast programem praktyk zagranicznych do roku czasu od daty zakoriczenia
studiéw. Program Erasmus+ daje tym samym nowe i o wiele wieksze mozliwosci ksztatcenia sie
i podnoszenia kwalifikacji zawodowych za granica. Liczba studentéw DSW, ktdrzy do tej pory wzieli
udziat w programie Erasmus i Erasmus+, i skorzystali ze studiéw lub praktyk zagranicznych - to juz 305
os6b. Realizacjy wyjazdéw w ramach programu Erasmus+ zajmuje sie Biuro Miedzynarodowej
Wymiany Akademickiej (BMWA). Szczegétowa aktualng procedurg rekrutacji i organizacji wyjazdéw
w ramach programu Erasmus+ okreslaja Zasady Rekrutacji i organizacji wyjazdéw stypendialnych na
studia w ramach programu ERASMUS+ Akcjal: Mobilnos¢ edukacyjna w roku akademickim 2019/2020
(Zarzadzenie Rektora25/2019).

W roku akademickim 2021/2022 studia zagraniczne dla studentéw DSW zostaly zaplanowane
w 94 uczelniach europejskich, z ktérymi DSW wspétpracuje w ramach programu Erasmus+. Uczelnie te
znajduja sig tacznie na terenie 25 paristw europejskich (kraje Unii Europejskiej, Norwegia, Turcja),
a takze Tajwanu. Studenci DSW moga tez wyjechaé na praktyki zagraniczne realizowane we wszystkich
krajach Unii Europejskiej, krajach EFTA, Turcji i Macedonii Pétnocnej - oferowane w ramach programu
Erasmus+. Uczelnia szczeg6lnie wspiera studentéw z grup defaworyzowanych, niepetnosprawnych
oraz znajdujacych si¢ w trudnej sytuacji materialnej, ktérzy chca skorzystaé z szansy udziatu
w programie Erasmus+ poprzez stypendia oferowane tej grupie studentéw w ramach projektu
Europejskiego Funduszu Spotecznego, Program Operacyjny Wiedza Edukacja Rozw6j (PO WER). Celem
tego projektu jest wzmocnienie kompetencji zawodowych i kluczowych oséb z wykorzystaniem
programéw mobilnosci ponadnarodowej. DSW co roku zdobywa $rodki przeznaczone na ten cel.

Umigdzynarodowienie stanowi istotny element procesu ksztatcenia studentéw oraz rozwoju
samego kierunku, dlatego tez wymiana migdzynarodowa obejmuje zaréwno studentéw, jak i
wyktadowedw. Wyktadowcy maja mozliwosé realizowania wyjazdéw zaréwno w celach dydaktycznych,
jak i szkoleniowych.

7.5. Umiegdzynarodowienie procesu ksztatcenie w odniesieniu do studentéw

1) Studia zagraniczne w ramach programu Erasmus+
DSW dysponuje bogata ofertg mobilnosci migdzynarodowej w ramach programu Erasmus+.
Studenci kierunku media kreatywne: game design i efekty

specjalne moga wybra¢ miejsce swojego wyjazdu stypendialnego wsréd 18 sposréd 100 uczelni
partnerskich DSW. Pierwsze wyjazdy studenci mogli realizowaé od roku akademickiego 2017-2018,
poniewaz kierunek media kreatywne funkcjonuje od roku akademickiego 2016-2017. Wyjazdy na
studia zagraniczne w latach 2016-2021 zrealizowato 9 studentéw. W roku akademickim 2021-2022
troje studentéw wyjedzie na studia w semestrze letnim.

2) Semestr w Centre for Digital Media w Vancouver (Kanada)



Wybrani studenci moga réwniez spedzi¢ jeden semestr w Centre for Digital Media w Vancouver,
w 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 medidw interaktywnych przy uzyciu unikalnych metod dydaktycznych (inkubacja
projektéw start-upowych, praca nad projektami zleconymi przez m.in. takie firmy, jak Nintendo,
Electronic Arts, Sega). W roku akademickim 2019/2020 dwéch studentow realizowato goscinny
semestr w Vancouver.

3) Praktyki w ramach programu Erasmus+

W ramach programu Erasmus+ studenci majg mozliwos¢ realizowania praktyki zagranicznej.
Rekrutacja na praktyke zajmuje sie bezpoérednio Biuro Miedzynarodowej Wymiany Akademickiej. Jest
to rekrutacja ciggta. Oferta praktyk zagranicznych jest adresowana do studentéw wszystkich
kierunkéw, stopni, trybow, a takze specjalnosci studiéw. Stanowi dodatkowg mozliwo$¢ 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 DSW w czasie 12 miesiecy od daty ukonczenia przez siebie studiow.
Studenci rozpoczeli wyjazdy na praktyki zagraniczne w roku akademickim 2017/2018, wtedy tez
praktyke zrealizowato dwéch studentéw - w Turcji (Stambut) oraz na Wegrzech (Budapeszt). W roku
akademickim 2018/2019 kolejnych dwéch studentéw zrealizowato praktyki za granicg - w Bulgarii
(Sofia) oraz Hiszpanii (Malaga). W ostatnich dwdch latach niestety nie udato sie zrealizowaé praktyk,
mimo pozytywnej rekrutacji, z powodu pandemii SARS COVID19.

4) Rekrutacja studentéw zagranicznych

Istotng role instytucjonalng i praktyczng w umiedzynarodowieniu procesu ksztatcenia petni Biuro
Miedzynarodowej Wymiany Akademickiej DSW, ktdore wspiera kierunek w zakresie rekrutacji
studentéw zagranicznych. W latach 2016-2021 na kierunku creative media: 3D Animation & Visual
Effects for film and games studiowato 53 studentdw z uczelni partnerskich w ramach programu
Erasmus+.

Miedzynarodowg wymiang studencka w odniesieniu do kierunku media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne kieruje koordynatorka programu — petnomocniczka Dziekana ds. programu
Erasmus+ dr Agnieszka Dytman-Stasienko (Zarzadzenie Dziekana WSS nr 44/2021).

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

Réwniez nauczyciele akademiccy, zatrudnieni w Dolno$laskiej Szkole Wyzszej, mogga skorzystaé z
wyjazdow zagranicznych do krajoéw programu w celu przeprowadzenia zaje¢ dydaktycznych. Program
Erasmus+ umozliwia réwniez kierunek odwrotny oraz wizyty specjalistéw z zagranicznych
przedsigbiorstw i naukowcow z uczelni partnerskich w celu prowadzenia zaje¢ dla studentéw DSW.
Wszyscy pracownicy zatrudnieni w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej — moga realizowaé wyjazdy do
instytucji europejskich w krajach programu w celu realizacji szkolei, podnoszacych kompetencje
zawodowe i rozwijajacych umiejetnosci jezykowe.
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Tabela 5 Wyjazdy w ramach programu Erasmus+ w celu przeprowadzenia zajecia dydaktycznych
Wyjazdy stypendialne wykladowcéw kierunku
media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
1) dr hab. prof. DSW Jan Stasieriko, The University of National and World Economy,
Butgaria
2016-2017 2) dr Agnieszka Dytman-Stasieriko, The University of National and World Economy,
Butgaria
3) dr Agnieszka Wegliriska, Masaryk University, Czechy
1)dr Adam Flamma University of the Aegean, Grecja
2) dr hab. prof. DSW Jan Stasieriko Panteion University of Social and Political Sciences,

Rok akademicki

20182019 | Sredd
3) dr Agnieszka Dytman-Stasiefiko Panteion University of Social and Political Sciences,
Grecja

4) dr Agnieszka Wegliriska, The University of National and World Economy, Butgaria
Wyjazdy dr Agnieszki Dytman-Stasieriko, dra hab. prof. DSW Jana Stasieriki oraz dr hab.
prof. DSW Agnieszki Wegliriskiej oraz dra Marka Zimnaka zaplanowane na semestr letni

nie mogty zosta¢ zrealizowane z powodu pandemii COVID-19 i zakazu wyjazdéw

2019-2020

ogloszonego przez uczelni¢ w marcu 2020.

Z powodéw pandemicznych w roku akademickim 2020-2021 nie zrealizowano réwniez wyjazdéw
dydaktycznych.

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 specjalistéw
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
spojnosci migdzy efektami uczenia sie, metodami dydaktycznymi i formami oceniania; poprawa
wydajnosci i efektywnosci procesu ksztatcenia). W latach 2019-2020 w programie tym uczestniczyto
czworo wyktadowcéw kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne : prof. Jan
Stasieriko oraz dr Agnieszka Dytman-Stasierko odbywali kursy na uniwersytecie w Gandawie (Belgia),
druga czes¢ kursu realizowana byta w Polsce; dr hab. prof. DSW Agnieszka Weglifiska oraz dr Marek
Zimnak szkolili si¢ w University College London w Wielkiej Brytanii. Kursy w ramach tego programu
przygotowuja do wdrazania modeli tutoringu w ramach réznych form zajeé¢ dydaktycznych na uczelni.

W roku akademickim 2018-2019 dr Agnieszka Dytman-Stasiertko w ramach programu Erasmus+
zrealizowata ponadto wyjazd szkoleniowy do Université Catholique de Lille we Frangiji.

Wyktadowcy kierunku media kreatywne: game design, efekty specjalne prowadzq 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+.

7.6. Udziat wykiadowcow z zagranicy w prowadzeniu zajeé na ocenianym kierunku.

Wazng praktyka dla umigdzynarodowienia studiéw na kierunku media kreatywne jest prowadzenie
zaje¢ przez wykladowcdw z zagranicy. W ramach realizacji tego priorytetu zajecia prowadzita
dr Krystina Madej (Professor of the Practice School of Literature, Media, and Communication Georgia
Institute of Technology Atlanta, Georgia).



W ramach programu Funduszu Scientiae Wratislavienses ustanowionego przez Prezydenta
Wroctawia w roku 2017 wyktady dla wyktadowcow i studentéw prowadzit prof. Stefan Lorenz Sorgner
z John Cabot University w Rzymie.

7.7. Sposoby, czestos¢ i zakres monitorowania i oceny umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia
oraz doskonalenia warunkéw sprzyjajgcych 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 planéw rozwoju dydaktyki w obrebie kierunku.

Waing role w zakresie monitoringu peini Biuro Miedzynarodowej Wymiany Akademickiej,
nierzadko, monitorujac proces i mozliwosci wyjazdowe wyktadowcow. Wsparciem w zakresie obstugi
studentéw wyjezdzajagcych na stypendia Erasmus+ stuzy wydziatowy petnomocnik Dziekana
(Zarzadzenie Dziekana WSS nr 44/2021), ktérego rolg jest opiniowanie wnioskéw wyjazdowych
pracownikdw, jak tez biezace kontakt i opieka nad realizacjg programu studiéw przez wyjezdzajacego
studenta i jego rozliczenie po powrocie z zagranicy. Petnomocnik $ciste wspotpracuje z menedierem
kierunku w zakresie wyboru uczelni zagranicznej, czy ustalania programu, tak aby pobyt za granica byt
jak najbardziej efektywny. Dziatania monitorujagce umiedzynarodowienie wykonywane sg z reguly
jesienig kazdego roku akademickiego, gdy stabilizuje sie lub zakonczony jest proces rekrutacyjny
w odniesieniu do studentdw, jak i wyktadowcow.

W razie stwierdzenia problemdéw informowany jest Dziekan Wydziatu Studiéw Stosowanych oraz
Biuro Miedzynarodowej Wymiany Akademickiej. Kwestie rozliczania zaje¢ w ramach wyjazdéw
z programu Erasmus reguluje Zarzadzenie Rektora nr 25/2019. Studenci ewaluuja proces ksztatcenia
jezykowego po zakonczeniu kazdego semestru nauki, a zmiana formy ksztatcenia jezykowego w DSW
stanowi efekt szerokich badan przeprowadzonych w 2019 roku przez dr Barbare Muszyriska.

Jesli chodzi o doskonalenie warunkéw sprzyjajacych podnoszeniu stopnia umiedzynarodowienia to
podejmowanych jest wiele dziatan, poczgwszy od wsparcia instytucjonalnego (oferta kursow
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,
mozliwos¢ wsparcia w postaci znizek pensum dla oséb realizujacych projekty, koriczac na wiasnych
dziataniach wyktadowcow w zakresie starania sie o stypendia zagraniczne czy staze.

W uczelni proponowane sa takze inne formy pozwalajgce zwiekszy¢ stopieh umiedzynarodowienia,
np. zachecanie do nawigzywania relacji dwustronnych w celu przygotowywania partnerstw
zuczelniami i kierunkami za granica (zebrania informacyjne, wysytana korespondencja
do pracownikéw), wspétpraca z podmiotami otoczenia zewngtrznego w ramach ciat doradczych (Rada
Konsultacyjna Pracodawcéw DSW) lub certyfikujgcych (EURASHE, EUA).

Ponadto pracownicy DSW 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) — wspéiny 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 Dolnoélaskiej Szkoty Wyiszej (studenci, pracownicy) i mieszkaricow
Wroctawia. W ramach programu realizowano 42 godziny zaje¢ na szesciu poziomach zaawansowania
(Beginner — Advanced). Kolejne kursy jezyka angielskiego organizowano w ramach Zintegrowanego

Profil Praktyczny | Ocena programowa | Raport Samooceny | pka.edu.pl 58



Programu Rozwoju Dolnoslaskiej Szkoty Wyiszej (pazdziernik 2018 — czerwiec 2019) oraz projektu
Innowacyjna Uczelnia (paZdziernik 2019 — maj 2021).

Kryterium 8. Wsparcie studentéw w uczeniu sie, rozwoju spotecznym, naukowym lub zawodowym i
wejsciu na rynek pracy oraz rozwoéj i doskonalenie form wsparcia

8.1.Systemu obstugi administracyjnej studentéw

Studenci Dolnoslaskiej Szkoty Wyiszej moga liczy¢ na wsparcie ze strony uczelni w nastepujacych
obszarach: obstugi administracyjnej, wsparcia dydaktycznym, naukowym i organizacyjnym ze strony
tutoréw, nauczycieli akademickich i innych oséb prowadzacych zajecia dydaktyczne,wsparcie
o charakterze finansowym, rozwigzan regulacyjnych i strukturalnych, organizacyjno-technicznych oraz
architektonicznych i technicznych, we wchodzeniu na rynek pracy (Biuro Karier i Praktyk) lub
kontynuowaniu edukacji, szczegéInie dzieki szerokiej ofercie studiéw uzupetniajacych magisterskich,
podyplomowych oraz doktoranckich, wsparcia studentéw w procesie uczenia sie, wsparcia krajowej
i migdzynarodowej mobilnosci dzigki licznym umowom bilateralnym oraz aktywnosci wydziatowego
koordynatora programu Erasmus+, ktéry promuje coroczne wyjazdy studentéw do uczelni
zagranicznych, informuje o ich warunkach oraz sprawuje opieke nad studentami zaréwno w czasie
organizowania wyjazdéw, jak i po powrocie studentéw na Wydziat (szerzej kryterium 7 raportu) oraz
mozliwo$¢ uczestnictwa w programach nauczania w jezyku angielskim realizowanych na Wydziale, w
kt6rych udziat biorg studenci z zagranicy oraz studenci DSW, promowania twdrczosci i dziatalnosci
studentow.

Uczelnia zapewnia studentom i kandydatom obstuge administracyjng m.in. poprzez Biuro
Dziekana, ale takze inne dzialy i biura uczelni. Pierwszy kontakt z uczelnig odbywa sie najczesciej
w Biurze Rekrutacji. Proces rekrutacji mozna odbyé¢ online, ale pracownicy Biura Rekrutacji s
przygotowani na szczegétowe pytania zadawane przez potencjalnych studentéw. Utatwieniem sg takze
mozliwoséci zdobycia w jezyku angielskim, czeskim, rosyjskim i ukrairiskim. Dodaé nalezy , ze cata
procedura rekrutacyjna oraz oferta studiéw opisana jest szczegbtowo na stronie internetowej
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej.

Dziekanat zajmuje sig obstuga administracyjna i finansowa studentéw. Wyksztatcenie i kwalifikacje
umozliwiajg sprawng obstuge procesu ksztatcenia obejmujaca: wydanie i przedtuzenie waznosci
legitymacji studencki, zatozenie konta w systemie USOSweb, wydawanie zaswiadczen o przebiegu
studiéw, rejestracje prac dyplomowych, wydawanie kart wpiséw warunkowych i réznic
programowych, obstuga formalnosci dotyczace stypendiéw i ptatnoéci 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 rachunkéw.

Studenci otrzymujg wsparcie naukowe, dydaktyczne i organizacyjne ze strony kadry dydaktycznej
na cotygodniowych dyzurach pracownikéw (konsultacjach), podczas ktérych istnieje mozliwosé
skonsultowania biezacych pytan i watpliwosci studentéw w zakresie przedmiotow i prac
dyplomowych. Wszyscy pracownicy postugujg sie poczta elektronicznag w domenie dsw.edu.pl, ktéra
rowniez jest narzedziem kontaktu ze studentami. Wielu wyktadowcow udostepnia studentom
dodatkowe materiaty za posrednictwem poczty elektronicznej oraz MS Teams.



8.2.Dostosowanie systemu wsparcia do potrzeb réznych grup studentéw, w tym potrzeb studentéw
2z niepetnosprawnoscia

Studenci z niepetnosprawnoscig mogg liczy¢ takze na wsparcie Rzecznika studentéw i doktorantéw
z niepelnosprawnoscia w petnym udziale w procesie ksztatcenia. Informacje o dziatalnosci rzecznika
znajdujg sie na stronie Uczelni: https://www.dsw.edu.pl/strefa-studenta-i-doktoranta/wsparcie-
niepelnosprawnych/rzecznik. =~ Giéwne zadania Rzecznika  Studentéw i  Doktorantéw
z Niepetnosprawnoscia to w szczegdlnosci: reprezentowanie wewnatrz Uczelni i poza Uczelnig
intereséw studentéw i doktorantéw z niepetnosprawnoscia, uczestnictwo w procesie rozpoznawania
potrzeb, probleméw i oczekiwari studentéw i doktorantdw z niepetnosprawnoscig, posrednictwo
w przeptywie informacji pomiedzy sSrodowiskiem studenckim a Dziatem Wsparcia Edukacyjnego

Studentéw i Doktorantéw z Niepetnosprawnoscia (DWESiDzN), podejmowanie i organizacja przy
wsparciu DWESIDzN inicjatyw rozwojowych dla studentéw i doktorantéw DSW oraz podejmowanie
dziatad na rzecz przestrzegania i podnoszenia standardéw dotyczacych traktowania studentéw
i doktorantdw z niepetnosprawnoscia.

Uczelnia szczegdlnie dba o potrzeby oséb niepetnosprawnych z dysfunkcjami typu ruchowego,
umystowego lub innego (niewidomi i niestyszacy). Zapewnia wsparcie techniczne czy wsparcie
w procesie nauki poprzez np.: ustugi ttumaczy jezyka migowego i asystentéw edukacyjnych studentéw
z niepetnosprawnoécig, lektorat z jezyka angielskiego dla studentéw z niepetnosprawnoscig,
organizacje zaje¢ z zakresu jezyka polskiego jako obcego dla studentek i studentéw
z niepetnosprawnoscig stuchowa, doradztwo indywidualne i grupowe z zakresu rozwoju edukacyjno-
zawodowego dla studentéw i doktorantéw z niepetnosprawnoscia, dodatkowe zajecia sportowe dla
studentéw z dysfunkcjg wzroku i ich udziat w zawodach, zakup sprzetu do Studium Wychowania
Fizycznego i Sportu DSW, zakup projektoréw i sprzetu komputerowego oraz programow
udZwiekawiajacych do sal komputerowych czy wykiadowych i éwiczeniowych w budynkach DSW

Wszystkie budynki uczelni, w tym budynek przy ul. Strzegomskiej 47, gdzie realizowane jest
ksztatcenie na kierunku bezpieczeristwo narodowe, przystosowane s do potrzeb oséb
niepetnosprawnych (windy, toalety, otwarte ciggi komunikacyjne). Biblioteka DSW posiada wydzielone
stanowiska wyposazone w powiekszone monitory, czytniki pisma Braille’a, zestawy glosnikowe
i stuchawkowe, jak réwniez oddzielne wielofunkcyjne pomieszczenie do tzw. cichej nauki. Od roku
akademickiego 2013/2014 zostaly ponadto wydzielone specjalne pomieszczenia z przeznaczeniem ich
na pokoje relaksacyjne dla osob niepetnosprawnych oraz mtodych studiujacych matek.

Rozwiazania o charakterze organizacyjno-technicznym wptywajgce na zwiekszenie dostepnosci
ustug DSW dla 0s6b z niepetnosprawnos$ciami to np.: wsparcie asystenta dydaktycznego dla studentéw
z niepetnosprawnosciami, wsparcie ttumacza PJM, mozliwos$¢ uzyskania materiatéw dydaktycznych
w formie plikéw komputerowych oraz w formie wydruku powiekszong czcionka lub alfabecie Braille'a,
mozliwos¢ zmiany sposobu uczestnictwa w zajeciach i alternatywng formg zaliczenia w sposéb
ustalony z prowadzacym zajecia, mozliwo$¢ korzystania z urzadzert wspomagajacych podczas zajeé
oraz egzamin6w czy inne formy dostosowania procesu ksztatcenia jak: alternatywne tryby egzaminéw,
egzaminy pisemne: Braill'e lub w druku powigkszonym, egzamin przy wykorzystaniu komputera
z przystawka moéwiaca lub z pomocg lektora, asystent, ttumacz PJIM w czasie egzaminu, przedtuzony
czas trwania egzaminu lub zmiana formy egzaminu ustnego na pisemny lub odwrotnie.

Oprocz tego DSW zapewnia rozwigzania architektoniczne i techniczne umozliwiajgce w petni
samodzielne korzystanie z obiektu/ przestrzeni publicznej przez osoby niepetnosprawne. Sa to: miejsca
parkingowe dla oséb z niepetnosprawnosciami, przystosowane toalety — w projekcie poprawa
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szczeg6lnie oswietlenia, ciggi komunikacyjne wolne od barier i zapewniajgce przestrzeri manewrowsy,
czgéciowe oznaczenia w alfabecie Braille'a i powiekszonym drukiem.

W realizacji w ramach projektu NCBR ,Studia? Nie ma przeszkdd! Uczelnia przyjazna osobom
z niepetnosprawnoscia” zapewnia: dostepne wejscie dla oséb z niepetnosprawnoscia, przebudowa
i oznakowanie schodéw, systemy nawigacji dla oséb niewidomych (tyflografiki), oznakowania
schod6w, oznakowania szklanych drzwi, $wiatta automatyczne w ciemnych toaletach, oswietlenie —
ciemne korytarze, kontrastowe wiaczniki i gniazdka — sale korytarze, winda - komunikaty gtosowe
i oznaczenia brajlowskie.

8.3.Zakres i formy wspierania studentéw w procesie uczenia sie

W DSW w ramach dziatari dydaktycznych, budujacych projakosciowa kulture uczenia sie zostat
wprowadzony model opieki tutorskiej. Polega on na regularnych spotkaniach (tutoringi) nauczyciela
akademickiego (tutora) ze studentami i wsparciu studentéw w procesie studiowania. Program ten
obejmuje kazdego studenta w DSW i ma na celu dziatania doradcze, prorozwojowe i pomocowe.
Powofanie przez Dziekana tutoréw ma na celu usprawnienia komunikacji studentéw z organami
Uczelni. Szczegétowa procedure realizacji modelu tutoringu okreéla Zarzadzenie nr 19/2020 Dziekana
Wydziatu Studiéw Stosowanych. '

Tutoring akademicki, ktéry na kierunku realizowany jest w formule naukowej i opiekuncze;j.
Formuta naukowa w duzej mierze dotyczy wybitnych studentéw, za$é formuta opiekuriczo-
organizatorska realizowana jest na dwa sposoby: grupowo i indywidualnie.

Kazda z grup ma przypisanego opiekuna, ktéry na poczatku semestru na spotkaniu informuje
o zmianach zachodzacych w DSW, pokazuje studentom, jak maja porusza¢ sie w trakcie studiow
na uczelni, a takze w jaki sposob przebiega¢ bedzie ich proces dydaktyczny, jakiego naktadu pracy i
czasu bedzie wymagat, z kim prowadzone beda zajecia.

Tutorzy prowadza spotkania przygotowawcze do studiowania, ktére majg na celu ugruntowanie
w studentach poczucia wsparcia na kazdym etapie realizacji ksztatcenia. Studenci kierunku wiedzg,
ze moze zwréci¢ sig do tutora — opiekuna grupy — z kazdym problemem, w tym dotyczgcym
efektywnosci zaje¢, probleméw z realizowana trescia, czy komunikacja z wyktadowca.

Studenci kierunku moga réwniez liczy¢ na dalsze wsparcie samych wyktadowcéw, z ktoérymi s3
w kontakcie za posrednictwem réznych kanatéw komunikacji, takich jak e-maile, MS Teams, Discord,
czy Facebook. W wypadkach nagtych otrzymuja odpowiednie informacje za poérednictwem skrzynek
e-mailowych, a harmonogramy zaje¢ zostaly ustalone w taki sposéb, by praktycznie w kazdym
semestrze studenci mieli zajecia z ktérym$ z tutoré6w nie tylko w postaci zaje¢ tutorskich,
ale merytorycznych  kurséw, przy okazji ktérych moga skontaktowaé sie w sprawach
administracyjnych.

Ponadto studenci otrzymujg ponadto wsparcie w sprawach zawodowych, zwtaszcza ze strony
wyktadowcéw-praktykéw, dzielacych sie informacjami o warunkach pracy w branzy kreatywnej
na bazie wlasnych 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 dyplomowymistudenci sa zachecani do tworzenia autorskich
projektéw o praktycznym zastosowaniu, mozliwych do prezentacji w przysztodci potencjalnym lub
aktualnym pracodawcom. Tematy prac nie sg narzucane z gory i stanowig wyraz pofaczenia
zainteresowan tworczych studenta z doswiadczeniem dydaktycznym i praktycznym promotora.



Warto takze zwrdci¢ uwage na wykorzystywanie w ramach procesu uczenia sie nowych technologii,
bazujgcych na Internecie, co oznacza korzystanie na zajeciach w ramach otwartej, uczelnianej sieci Wi-
Fi i w ramach zada’h 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.

Idea studiéw na kierunku jest silnie oparta na budowie sieci wspotpracy i kooperacji przez
przedstawicieli branzy oraz przysztych jej adeptéw. Wobec faktu, ze cze$¢ studentdéw juz wspétpracuje
z producentami gier i animacji, przestrzen wymiany wiedzy i umiejetnosci jest bardzo duza, a menedzer
kierunku wesp6t z innymi wyktadowcami aktywnie wspieraja 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 maja ponadto mozliwosé wypozyczania sprzetu filmowego i diwiekowego, a takze
korzystania z sal dla celdéw spotkan kot naukowych lub réznych innych aktywnosci.

Do dyspozycji studentdow w ich procesie uczenia sie jest uczelniana Biblioteka — jedna
z najwiekszych niepublicznych uczelnianych bibliotek w Polsce z bezposrednim dostepem do ksigzek
{m.in.: bezpieczenistwo, administracja, polityka) — szerzej kryterium 5 i zatacznik 2.6 do raportu).
Wyktadowcy zalecajgc literature do zajeé¢ powinni uwzgledni¢ jej dostepnoé¢ w Bibliotece lub
udostepni¢ legalny plik (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 Zrédet, pliki np. pdf) sg standardowymi formami przekazywania
materiatdow do nauki studentom ocenianego kierunku. Studenci majg mozliwo$¢ wypozyczania
10 ksigzek na 1 miesigc, z mozliwoscig 3-krotnej ich prologaty online ze swojego konta bibliotecznego.

Wazinym elementem systemu wspierania studentéw sg dziatania regulacyjne i strukturalne, do
ktérych nalezy dziatanie Biura Karier i Praktyk, ktorego wspieranie i promowanie studentéw oraz
absolwentéw, aktywizowanie i ksztatcenie umiejetnosci przydatnych na rynku pracy, a takze pomocw
podejmowaniu pierwszych decyzji zawodowych oraz inspirowanie do rozwoju. Do zadan Biura Karier i
Praktyk, realizowanych bezptatnie, nalezy w szczegdlnosci:

a) wspomaganie karier edukacyjno-zawodowych studentow i absolwentédw uczelni: pozyskiwanie i
upowszechnianie aktualnych ofert zatrudnienia, stazy, praktyk, wolontariatu dla studentow

i absolwentdéw (realizacja dziatan Agencji Zatrudnienia); upowszechnianie informacji i doradztwo w

zakresie konkursow, stypendiéw, pozaformalnych ofert edukacyjnych adresowanych do studentéw

oraz absolwentow szkdt wyzszych; wspieranie studentow DSW w trudnych sytuacjach zyciowych,
psychologicznych i zawodowych poprzez $wiadczenie na ich rzecz ustug w zakresie catozyciowego
poradnictwa kariery; promowanie absolwentéw na rynku pracy, w tym prowadzenie bazy
studentéw i absolwentéw poszukujgcych pracy; prowadzenie doradztwa zawodowego, organizacja
szkolen i warsztatéw sprzyjajacych rozwojowi zawodowemu i skutecznemu wejsciu na rynek pracy
studentéw i absolwentdéw.

b) wsparcie procesu dydaktycznego w obszarze organizacji praktyk i stazy studenckich,

a w szczeg6lnodci: organizacja stazy, praktyk zawodowych i dyplomowych; wspétpraca

z petnomocnikiem dziekana ds. praktyk, menedzerami kierunku oraz uczelnianymi opiekunami

praktyk w zakresie realizacji praktyk zawodowych, wynikajacych z realizowanych na uczelni

programow studidéw; nawigzywanie i utrzymywanie kontaktéw z pracodawcami; rozliczanie uméw
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za opiekg nas studentami DSW realizujgcymi staze lub praktyki studenckie; prowadzenie
dokumentaciji praktyk i stazy zawodowych wynikajacej z obowigzujgcego prawa oraz przyjetych na
uczelni programow studiéw.

c) wspieranie procesu ksztatcenia studentéw i doktorantéw z niepetnosprawnoscia: okreélanie
potrzeb studentéw i doktorantéw w zakresie wsparcia edukacyjnego; realizowanie wsparcia dla
studentéw i doktorantéw z niepetnosprawnoscia; np. wypozyczanie sprzetu, zlecanie zadan
podwykonawcom), biezaca obstuga; $wiadczenie ustug w zakresie doradztwa zawodowego dla
studentéw i doktorantéw z niepetnosprawnoscis;

d) wspéiprata z otoczeniem spoteczno-gospodarczym: inicjowanie kontaktéw z przedsiebiorstwami,
instytucjami otoczenia biznesu, administracjag publiczng i samorzadows, organizacjami
pracodawcéw i stowarzyszeniami pozarzadowymi; realizacja strategii rozwoju uczelni w zakresie
wspoétodpowiedzialnosci za rozwdj regionu i wspétpracy z interesariuszami zewnetrznymi.

8.4.Formy wsparcia: krajowej i miedzynarodowej mobilnosci studentéw

Studenci kierunku mogg réwniez skorzystac ze studiowania w uczelniach partnerskich. W tym celu
przez Biuro Migdzynarodowej Wymiany Akademickiej organizowane s spotkania informacyjne.
Wyktadowcy dzielg si¢ w tym zakresie swoim do$wiadczeniem (jako byli stypendysci Erasmusa
studenckiego, jako obecni visiting professors), przekazujac wiedze o tym, jak proces edukacyjny
przebiega za granica, jakie wymogi stawiane sa wobec studentéw i jak s3 realizowane.

W kontekscie nauki jezykéw obcych uczelnia prowadzi certyfikowany centrum egzaminacyjne
Pearson’a (dot. jezyka angielskiego), a studentom DSW oferowane sy znizki. Zdecydowanym
wsparciem s3 tez mozliwosci udziatu w anglojezycznej szkole letniej organizowanej w DSW, réwniez na
zasadzie wolontariatu, jak tez w intensywnych letnich kursach nauki j. angielskiego z native speakerami
z USA (z reguly przetom VII/VIII - 3 tyg. nauki 3 h/dzier w godz. popotudniowych w cenie ok. 500 zt).

Majaca w swoich korzeniach mocny pierwiastek pedagogiczny Dolnoslgska Szkota Wyzisza od ponad
dwdch dekad dba o wszechstronne wsparcie mozliwosci rozwoju swoich studentéw. Wyrazem troski
o mozliwos¢ miedzynarodowej mobilnosci studentéw jest szeroka oferta edukacyjna w ramach
programu Erasmus+ lub w USA. Interesujaca formg edukacyjna s3 anglojezyczne specjalnoéci studiow
oferowane dla obcokrajowcéw, jak i studentéw z Polski. Mozliwo$é studiowania w jezyku angielskim
w migdzynarodowym towarzystwie jest szansg na nawigzanie ponadnarodowych kontaktéw i wiezi,
a takze doskonalenie znajomosci jezyka angielskiego, znacznie zwiekszajacego atrakcyjnosé przysziego
pracownika na rynku zatrudnienia.

W roku akademickim 2019/2020 Dolnoslgska Szkota Wyzsza realizowata kolejng edycje projektu:
“Zagraniczna mobilnos¢ studentéw ze specjalnymi potrzebami. Edycja 3”. Projekt jest realizowany
w ramach Programu Operacyjnego Wiedza-Edukacja-Rozwdj 2014-2020, jest wspétfinansowany
z Europejskiego Funduszu Spotecznego. Kwota przyznanego Szkole dofinansowania wynosi 45 806 zi.

8.5. System motywowania studentéw do osiggania lepszych wynikéw w nauce oraz dziatalno$ci
naukowej oraz sposobdéw wsparcia studentéw wybitnych

System motywowania studentéw do osiggania doskonato$ci w nauce i poprawiana swoich
wynikéw bazuje na rozwigzaniach przyjetych w uczelni dia wszystkich kierunkéw ksztatcenia i w swojej
tradycyjnej formule polega na zachecie finansowe;j.



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

Zgodnie z regulaminem stypendiéw DSW student, ktéry uzyskat wyrdzniajagce wyniki w nauce,
osiggniecia naukowe lub artystyczne, lub osiggniecia sportowe we wspélzawodnictwie co najmniej na
poziomie krajowym moze otrzyma¢ stypendium rektora. Do osiggnie¢ sportowych za ktore istnieje
mozliwo$¢ uzyskania stypendium rektora, nalezg takie osiggniecia oséb z niepetnosprawnosciami
uzyskane w zawodach organizowanych dla os6b z niepetnosprawnosciami.

Studenci majg prawo ubiega¢ sie o stypendium socjalne, adresowane s3 do studentéw
i doktorantéw, ktérzy znajdujg sie w trudnej sytuacji materialnej. Stwarzajg szanse na podjecie
studiéw, w tym pokrycie kosztéw 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.

Forma wsparcia materialnego sg przyznawane zapomogi, adresowane do studentéw, ktorzy
z przyczyn losowych znaleili 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, powédz),
kradziez lub inne zdarzenia w skutek ktérych student znalazt sie przejSciowo w trudnej sytuacji
zyciowej. Student ubiegajacy sie o przyznanie zapomogi w podaniu powinien szczegéiowo opisaé swoja
sytuacje materialng i zdarzenie losowe, bedace podstawa ubiegania sie o zapomoge. Do podania nalezy
dotaczy¢ dokumenty, ktére w mozliwie duzym stopniu bedg potwierdzaty sytuacje opisang w podaniu.

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

DSW oferuje co roku stypendia dla studentéw niepetnosprawnych 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 s3 w ramach Programu Operacyjnego Wiedza
Edukacja Rozwdj (PO WER) i umozliwiajg zagraniczng mobilno$¢é defaworyzowanym grupom
studentow.

Wyktadowcy kierunku wspomagaja swoich studentéw w procesie uczenia sie na kazdym etapie
studiowania. W ramach procesu dydaktycznego studenci otrzymujg od prowadzacych wskazéwki
dotyczgce obowigzkowych materiatéw (podrecznikéw, tutoriali, filmikéw instruktazowych, artykutéw,
opracowan, dokumentéw, aktéw prawa itp.), z ktérymi muszg sig zapoznaé na kolejne zajecia. Dla
chetnych wykfadowcy proponujg literature uzupetniajgcg i poszerzajgcg wiedze, ewentualnie
wspierajg w pozalekcyjnych aktywnosciach, np. niezaleznych projektach czy dziatainoéci w kole
naukowym.

Studenci majg mozliwosc¢ ubiegania sie o stypendium Rektora ,,Ambasador DSW”, za dziatalno$¢
w formie: wolontariatu pozauczelnianego (statego i akcyjnego), udziatu w dziatalnosci naukowej
na Uczelni i poza nig (np. kofa naukowe, konferencje, projekty, popularyzacja wiedzy), udziatu
w dziatalnosci w organizacjach studenckich i absolwenckich (np. Samorzad Studentéw DSW, AZS, kota
zainteresowarn, Rada Konsultacyjna Studentéw, Stowarzyszenie Absolwentéw), wspdtpracy z innymi
jednostkami wydziatowymi i ogélnouczelnianymi (np. wspétpraca z Biurem Promogiji i Rekrutaciji,

Profil Praktyczny | Ocena programowa | Raport Samooceny | pka.edu.pl 64



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 funkgji
organizacyjnych (starosta, przewodniczacy grupy), promowania Uczelni na imprezach
pozauczelnianych oraz w $rodowisku lokalnym, innych dziatari na rzecz Uczelni i/lub $rodowiska
lokalnego. Laureaci konkursu otrzymuja nagrode w postaci czedciowego zwolnienia z czesnego,
od poczatku pazdziernika nastepnego roku akademickiego.

Wsparcie uczelni obejmuje takze konkurs ,,Akademia Umiejetnosci Dolnoslaskiej Szkoty Wyiszej”.
Koncepcja konkursu zostata opracowana na poczatku 2020 r. prze zespét pracownikéw naukowo-
dydaktycznych oraz reprezentantéw studentéw powotanych zarzadzeniem rektora nr 4/2020. Jak
dotad (stan na 30.09.2021 r.) przeprowadzono trzy edycje konkursu (na rok akademicki 2021/2022
planowana jest kolejna). Zgodnie z zarzadzeniem Dziekana WSS nr 3/2021 przewidywano
dofinansowania na kwoty 4000 brutto (dla wnioskodawcéw indywidualnych) oraz do 12 000 zt brutto
dla projektéw grupowych lub két naukowych. Finansowanie przeznacza sie na realizacje autorskiego
projektu o charakterze naukowym, badawczo-rozwojowym, spotecznym, artystycznym, praktycznego
rozwigzania problemu, a takie udziat w szkoleniach, kursach, warsztatach z zakresie rozwoju
kompetencji informacyjno-technologicznych.

Studenci kierunku studiéw drugiego stopnia, ktérzy ukoriczyli studia pierwszego stopnia na DSW
mogg startowac w konkursie na najlepsza prace licencjacka i w ten sposéb uzyska¢ obnizenie optat
za studia. Wéré6d aktualnych studentéw 2 roku studiéw magisterskich na kierunku znajduje sie jeden z
beneficjentéw konkursu.

Dolnoélaska Szkota Wyzsza aktywnie uczestniczy takie w procesie umozliwiania kontynuowania
edukacji przez studentéw. Do tego rodzaju dziatari mozna zaliczyé oczywiécie oferte edukacyjna
na wielu poziomach (studia I stopnia, Szkota Doktorska, studia podyplomowe). Absolwenci DSW majq
przewidziane zachety do kontynuacji nauki (znizki w optacie wpisowej i inne).

Dodac nalezy, ze studenci Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej moga rozwijaé swoje pasje i artystyczne
zainteresowania poprzez dziatania w Samorzadzie Studentéw DSW, kotach naukowych, w ramach
Teatru AULA i innych aktywnodci. Studenci wykazujg przy tym wrazliwo$é spoteczna, aktywnie
uczestniczac w dziataniach charytatywnych, co przektada sie na réinego rodzaju zbiérki w okresie
Swigtecznym. W roku 2020 studenci zbierali artykuty szkolne oraz stodycze dla podopiecznych Fundacji
Kairos we Wroctawiu, a takze karme i koce dla zwierzat z jednego z podwroctawskich schronisk. Przed
pandemia COVID-19 studenci DSW mogli takie korzystaé z oferty sportowej uczelnianego
Akademickiego Zwigzku Sportowego.

Zgodnie z Regulaminem studiéw DSW do systemowego wsparcia studentéw zdolnych zaliczy¢
nalezy takze motliwos¢ indywidualnej organizacji studiéw, ktéra utatwia realizacje przez studenta
jego planéw zawodowych, wyjazdowych itp. Zasady ich przyznawania i realizowania okreéla
Zarzadzenie nr 1/2019 Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych Dolno$laskiej Szkoty Wyzszej.
W sytuacjach wyjatkowych, zwiazanych ze szczegdlng sytuacjg osobists, zdrowotna czy rodzinng
studenta mozliwe jest realizowanie studiéw w ramach Indywidualnego Toku Studiéw (ITS). O ITS moze
ubiega¢ sig student po zaliczeniu co najmniej pierwszego semestru studiéw pierwszego stopnia,
co najmniej pierwszego semestru studiéw drugiego stopnia, co najmniej pierwszego semestru studiéw
jednolitych magisterskich w przypadkach szczegétowo okreslonych w Zataczniku do Zarzadzenia
Dziekana 1/2019 . ITS moze polega¢ w szczeg6lnosci na: zmianie porzadku i wymiaru zajec¢ okreélonych
w programie studidw jako zajecia obowigzujace do toku studiéw (z wytaczeniem przedmiotéw
sekwencyjnych przypisanych do roku studiéw), zmianie terminéw zaliczen i egzaminéw w ramach toku



studiow, modyfikacji formy zaliczer i egzamindw zaje¢ dydaktycznych, eksternistycznym zaliczeniu
zaje¢, w porozumieniu z prowadzacym przedmiot, zmianie grupy ¢wiczeniowej do realizacji zajec,
zmianie terminéw egzaminéw i zaliczerh. ITS trwajacy jeden semestr nazywany jest Indywidualng
Organizacjg Semestru. Zgode na ITS wyraza Dziekan Wydziatu Studiéw Stosowanych.

W zakresie indywidualnego motywowania studentow do wiekszego wysitku w uczeniu sig
stosujemy metody wzmocnienia pozytywnego. Oznacza to ,wynagradzanie” za dodatkowq aktywnos$¢
czy ponadprzecietne zaangazowanie - w ramach ocen czastkowych i koricowych 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 wiedz¢ mozna
uzupeinié, jednakie nalezy stosowaé sie do regut takich jak terminowos$¢ i sprawiedliwos¢ ocen
w grupie. .

Forme stymulujaca maja 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 doswiadczer zawodowych studentdw, ktérymi chetnie sig dzielg z réwiesnikami.

Budowanie renomy eksperta w danym zagadnieniu réwniez motywuje studentéw do adekwatne;j
prezentacji tresci, odpowiedzialnosci za realizowane zagadnienie. W ramach zleconych referatéw
studenci otrzymuja od wyktadowcéw 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 moga wpltywa¢ na mechanizmy uczenia si¢ grupowego i budowania
kultury uczenia sie. Szczegdlnie jest to widoczne w ramach przygotowar do egzaminéw, kiedy studenci
maja okazje do wymiany wiedzy i wiekszej aktywnosci zespotowej. Warto przy tym podkresli¢, ze w
ramach wspomagania przygotowania do egzamindw wyktadowcy okreslajg tresci nimi objete,
wskazuja materiaty do przygotowania sie, czesto odwotujac do zrealizowanych jednostek zajeciowych.

Kadra akademicka stara sie ksztattowaé w studentach postawy prospoteczne, proobywatelskie i
patriotyczne, umiejetnos$¢ wieloaspektowego spojrzenia na ztozong rzeczywistos¢, ktory to proces
uznajemy immamentny skiadnik proces uczenia sig - zachecamy studentéw do angazowania sie¢ w
dziatalno$¢ jednostek lokalnych, NGOs, itp. W planach funkcjonowania Biura Karier i Praktyk jest
stworzenie platformy dzielenia sie dobrymi praktykami i sukcesami studentéw w tym zakresie.

Pracujemy zaréwno ze studentami, jak i absolwentami kierunku, pozostajgc z nimi kontakcie.
Niektdrzy ze studentéw, petnigc funkcje w stuzbach mundurowych, s3 z wyktadowcami w kontakcie
mailowym, w mediach spotecznosciowych, co sprzyja budowaniu nowych inicjatyw prostudenckich,
czy projektéw. Jednym z przyktaddéw wspdipracy ze zdolnymi studentami kierunku mozie byé
wytypowanie pracy studenta kierunku do udziatu w konkursie “Wroctawska Magnolia”,
organizowanym przez wroctawski magistrat, dla wyrézniajacych sie prac magisterskich poswieconych
dobrostanowi i srodowisku zycia wroctawian (prace zglaszajg uczelnie za zgoda studenta, student
przygotowuje prezentacje). Ponadto uczelnia podtrzymuje staly kontakt z absolwentami poprzez
mailing - cykliczne wysytanie informacji o DSW, jej ofercie dydaktycznej, np. studiéw podyplomowych,
czy kurséw.

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

8.6.Sposoby rozstrzygania skarg i rozpatrywania wnioskéw oraz przeciwdziatania dyskryminaciji i
przemocy

Dobrym zwyczajem w Dolno$laskiej Szkole Wyiszej jest sprawne reagowanie na skargi i wnioski
studenckie. Nalezy przy tym wyrdznié wnioski dotyczace ptatnoéci, czy zwigzane z planem studiéw
(i koniecznoscia uzyskania np. wpisu warunkowego), od skarg na funkcjonowanie uczelni,
czy uchybienia wyktadowcéw. Te pierwsze najczeéciej sktadane s w Dziekanacie, a wzory
dokumentdéw dostepne sg zaréwno w wersji elektronicznej na stronie internetowej uczelni (podstrona
Dziekanatu), jak i w wersji papierowej w Dziekanacie. Sprawy drugiego typu bardzo rzadko przyjmuja
forme oficjainych, zazwyczaj koricza sie na interwencji i wyjasnieniu sprawy przez tutora badz
Dyrektora Programowego Kierunku. W przypadku, gdy jednak wykraczajg one poza kompetencje
wczesniej wymienionych studenci mogg kierowac skargi do Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych,
Rektora, badz Kanclerza.

Uczelnia wypracowuje takze procedury antydyskryminacyjne i zwalczajace molestowanie (w tym
seksualne). Dolnoslgska Szkota Wyisza rozwija $wiadomosé¢ prewencji zjawiska dyskryminacji
i molestowania, a potencjalne przypadki moga by¢ rozpatrywane przez osoby i gremia do tego
powotane na stanowiska, do ktérych nalezy: Rzecznik dyscyplinarny ds. studentéw i doktorantéw,
Rzecznik dyscyplinarny ds. nauczycieli akademickich, Komisja dyscyplinarna ds. studentow,
Odwotawcza komisja dyscyplinarna ds. studentéw, Komisja dyscyplinarnej ds. doktorantéw,
Odwotawcza komisja dyscyplinarna ds. doktorantéw, Komisja dyscyplinarna ds. nauczycieli
akademickich.

Sprawy dotyczace naruszania bezpieczeristwa, dyskryminacji i przemocy wobec studentéw Y]
regulowane instytucjonalnie i wynikajg z Ustawy i rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego. W Statucie DSW w dziale Vil dotyczagcym odpowiedzialnoéci dyscyplinarnej nauczycieli
akademickich przewidziano powotanie rzecznika dyscyplinarnego nauczycieli akademickich oraz
komisji dyscyplinarnej nauczycieli akademickich na czteroletnig kadencje. Podobnie powotuje sie na
czteroletnia kadencje rzecznika dyscyplinarnego studentéw oraz komisje dyscyplinarng i odwotawczg
komisje dyscyplinarng ds. studentéw. Ogélnie do spraw dyscyplinarnych odnosi sie takie Regulamin
studiow i Il stopnia Dolnoslaskiej Szkoly Wyzszej.

Szczeg6towo proces dziatania instytucji dyscyplinarnych rozstrzyga Rozporzadzenie Ministra Nauki
i Szkolnictwa Wyiszego z 21 pazdziernika 2014 r. w sprawie szczegdfowego trybu postepowania
wyjasniajgcego i dyscyplinarnego wobec nauczycieli akademickich oraz sposobu wykonywania
i zatarcia kar dyscyplinarnych. Spraw studentéw dotyczy Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyizszego z dnia 28 wrzesnia 2018 r. w sprawie szczegéfowego trybu postepowania wyjasniajgcego
i dyscyplinarnego w sprawach studentéw, a takze sposobu wykonywania kar dyscyplinarnych i ich
zatarcia. Rzecznicy dyscyplinarni i komisje proceduja w tych wyraznie okreélonych ramach prawnych.

Do komisji dyscyplinarnych trafiajg sprawy, ktére wymagaja szczegétowego rozpatrzenia. Na
biezaco sprawy dyskryminacji i przemocy wobec studentéw rozpatrujg niisze instancje tj. menedzer
kierunku i Dziekan Wydziatu, jesli wptyna odpowiednie skargi. Réwniez nauczyciele akademiccy takze
maja obowigzek reagowad, jedli na zajeciach dostrzega niewtasciwe zachowania studentéw oraz
nauczycieli akademickich.



W roku akademickim 2019/2020 powstat Zespét ds. analizy funkcjonujacych w uczelni procedur
zwalczajgcych molestowanie i molestowanie seksualne. Wnioski swoje zawart w Raporcie z 22 czerwca
2020 r. Zespot ten dokonat analizy aktéw prawnych obowigzujacych w Uczelni pod katem ich zgodnosci
z ogbinymi dyrektywami antydyskryminacyjnymi, odnoszacymi sie¢ zaréwno do molestowania
seksualnego jak i do dyskryminacji na tle: rasowym, etnicznym, narodowosciowym, religijnym,
przekonan politycznych, toisamosci piciowej, niepetnosprawnosci fizycznej i/lub psychicznej,
charakteru zatrudnienia formy studiéw. Po przeprowadzonej analizie Zespét stwierdzi,
ze funkcjonujace w Uczelni procedury ukierunkowane s3 w przewazajagcym stopniu na zadania
zwigzane ze zwalczaniem przejawéw dyskryminacji, natomiast w niewielkim zakresie odnoszg sig
do dziatari zapobiegajgcym tym zjawiskom. Wskazat on na koniecznos¢ 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 wyiszego. Wymienié mozna kilka wazniejszych
zarekomendowanych przez Zespét dziatai: powotanie organu jednoosobowego ds. réwnego
traktowania; powotania zespotu ds. réwnego traktowania (sposréd studentéw i doktorantow);
przeprowadzenie ankiety na temat dyskryminacji wéréd studentéw i pracownikéw; opracowanie
nowych dokumentéw okreslajgce procedury obowigzujgce w przypadku naruszania zasad
antydyskryminacyjnych; organizowanie warsztatéw na temat dyskryminacji wéréd pracownikéw
i studentéw; ustalenie zasad wspétpracy organu jednoosobowego ds. réwnego traktowania
z Akademicka Sieciag Pomocy Psychologiczno-Pedagogicznej. Wnioski Zespotu nalezy uznac za trafne
i potrzebne dla rozwigzywania poruszonych wyzej probleméw, a wtadze uczelni rozpoczely dziatania
zwigzane z wdrozeniem proponowanych zmian.

8.7.Wspétpraca z samorzadem studentéw i organizacjami studenckimi

Poza ofertg zaje¢ dydaktycznych, DSW ma dla studentéw i doktorantéw wiele atrakcyjnych
propozycji rozwijania zainteresowan. W Uczelni bardzo aktywnie dziata Samorzad Studencki
i Samorzad Doktorantéw, kidrego program obejmuje kilka sfer ze szczegdlnym uwzglednieniem:
reprezentowania ogéfu studentéw, doktorantéw uczelni; dbatosci o sprawy socjalno-bytowe,
naukowe i kulturalne studentéw i doktorantdéw; decydowania w sprawach rozdziatu Srodkéw
finansowych przeznaczonych na cele studenckie i doktoranckie; wspomagania rozwoju studentdw,
doktorantéw i Uczelni; opiniowania plandw i programdéw studidw; wspétpracy z samorzgdami i
organizacjami studenckimi w $rodowisku akademickim Wroctawia oraz z organizacjami
ogolnopolskimi, reprezentowania uczelni w srodowisku lokalnym, podejmowania wspétpracy z innymi
samorzgdami, prowadzenia akcji charytatywnych i dziatan wolontaryjnych. Organizujg takze Dni
Aktywnosci Studenckiej iwspierajg Biuro Karier i Praktyk w organizacji Targéw Pracy i
Przedsiebiorczosci Week4Work.

Od poczatku funkcjonowania, poszczegélne kadencje Samorzadu Studenckiego i Doktoranckiego
dziataly bardzo aktywnie, przyczyniajgc sie do znaczacych osiggnieé i sukceséw nie tylko w murach
Uczelni, ale przede wszystkim w $rodowisku lokalnym, a nawet na arenie przedsiewzieé
ogolnopolskich. Byly to m. in.: uzyskanie mandatéw w Parlamencie Studentéw Rzeczpospolitej
Polskiej, reprezentowanie DSW w Miedzyuczelnianym Ogélnopolskim Niezaleznym Stowarzyszeniu
Studentéw Uczelni Nieparistwowych, wieloletnia organizacja Festiwalu Pozytywnej Kultury
Studenckiej, wspodtorganizacja wraz z innymi uczelniami wroctawskimi Juwenaliéw, aktywne
uczestnictwo w stowarzyszeniu FUN- Forum Uczelni Niepublicznych. Samorzad doktorancki aktywnie
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uczestniczy w pracach Krajowej Reprezentacji Doktorantéw, a od 2020 doktorantka DSW jest vice-
prezydentem EURODOC Europejskiej Rady Doktorantéw i Mtodych Badaczy.

W 2020 r. w trudnym czasie pandemii COVId-19, pod patronatem Samorzadu Studenckiego, dziatata
zdalna grupa wsparcia dla studentéw Dolnoélaskiego Uniwersytetu Ill wieku ,Student Seniorowi /
Senior Studentowi - grupa mitego stowa i pomocnych rad”. Ostatnimi sukcesami Samorzadu
Studenckiego i két naukowych DSW, jest zwyciestwo w konkursie organizowanym przez Biuro
Wspdtpracy z Uczelniami Wyiszymi Urzedu Miejskiego Wroctawia (Wroctawskie Centrum
Akademickie). W ramach konkursu o dofinansowanie projektéw grup studenckich FAST (Fundusz
Aktywnosci Studenckiej) wyréznienie i dofinasowanie na realizacje swoich pomystéw otrzymaty:
Akademicki Teatr Aula — na realizacje spektaklu teatralnego - Kto mnie wofa - adaptacja sceniczna
stuchowiska/dramatu Tymoteusza Karpowicza; Koto Naukowe Warsztaty Interpretacji Sztukateria —
»Szkartatne zagle”. Stuchowisko audiowizualne z elementami perfomatywnymi, na podstawie bajki
Aleksandra Grina ,Szkarfatne Zagle”; Samorzad Studencki DSW — na rejestrowanie audiosfery -
studencki filed recordnig.

Waznym przejawem studenckiej aktywnosci s3 kota naukowe oraz kota zainteresowan, ktére s3
finansowane ze srodkéw Uczelni. Uczelnia, w tym pracownicy zwiazani z kierunkiem Media kreatywne:
projektowanie gier i animacji, aktywnie wspieraja dziatalno$¢ két naukowych i inne formy aktywnosci
studenckiej. Na postawie zarzadzenia 37/2020 Rektora DSW studenci i doktoranci DSW maja prawo
zrzeszania sig w kotach naukowych. Od roku akademickiego 2020/2021 r. dziata Koto Naukowe Plum9
powotane przez studentéw studiéw licencjackich na kierunku Media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne, a takze studentéw studiéw magisterskich Media kreatywne: projektowanie
gier i animacji (wsréd cztonkéw sa takze studenci informatyki z Dolno$laskiej Szkoly Wyiszej).
Opiekunem kofa jest dr Szymon Makuch, menedzer kierunku Media kreatywne: projektowanie gier
i animacji. W zwigzku z pandemia spotkania kota odbywaty sie przede wszystkim w formule online,
gdzie na wyznaczonych kanatach w programie Discord studenci realizuja prace nad 4 projektami,
z kt6rych 3 sg grami wideo, a 1 to film animowany (szczegéty projektow w zataczniku). Cztonkowie kota
Plum9 wraz z opiekunem wystartowali w edycji 2021 r. Konkursu na dofinansowanie projektow
studenckich w ramach Funduszu Aktywnoici Studenckiej (FAST) Wroctawskiego Centrum
Akademickiego z projektem pt. Re-Animacja. Wariacje filmowe na temat klasykow 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
Rozewicza. tacznie w kole przy kazdym projekcie pracuje od kilku do kilkunastu oséb, wéréd ktérych
sq takze aktualnie pracownicy studiéw deweloperskich, produkujacych gry mobilne i komputerowe,
dzielacy sie swoim doswiadczeniem (szczegéty w zataczniku 2.8).

Cztonkowie kofa wychodzg ponadto z wtasnymi inicjatywami, jak zdobycie licencji dla uczelni
na dodatki (wtyczki) do programu Unity, w ramach ktérego tworza swoje projekty.

W planie na 2021 r. jest zorganizowanie wspétpracy studentéw Il stopnia takie z nowym kotem
naukowym Lorem Ipsum powotanym pod kierunkiem dra Adama Flammy i skiadajgcym sie wyjsciowo
ze studentéw anglojgzycznej specjalnosci Creative Media. Ewentualna kooperacja pozwoli rozwingc
studentom kompetencje miedzykulturowe, zdolnosci jezykowe, przyczyni sie te: z pewnoscig do
zaciesnienia znajomosci miedzy nimi.

Studenci i Doktoranci DSW maja takie mozliwoéé prezentacji wilasnych prac i osiggniec
artystycznych w ramach funkcjonujacej w uczelni Galerii 55, w ktérej organizowane sa wystawy prac
z warsztatow artystycznych studentéw; indywidualne i zbiorowe wystawy wtasnych prac studentéw;
koncerty studentéw; spotkania dyskusyjne (Wieczory w Galerii); spotkania z artystami; indywiduaine



i zbiorowe wystawy prac artystéw wroctawskich i spoza Wroctawia; wystawy towarzyszgce konferencji
na temat sztuki i interpretacji; wystawy tematyczne,

Doktoranci i studenci organizujg dla wszystkich cztonkéw spotecznosci akademickiej rowniez
wydarzenia naukowe (konferencje, seminaria), a takze wiaczani s w zespoly projektowe badaczy
DSW, gdzie nabywajg umiejetnosci badawczych i wspotpracy w zespole naukowcéw, takze w wymiarze
miedzynarodowym. Uczelnia wspiera studentéw i doktorantéw w upowszechnianiu ich pierwszego
dorobku naukowego (np. przez Akademie Umiejetnosci DSW) oraz mobilno$¢ zwigzang z ich wtasnymi
badaniami naukowymi (Program Mobilnosci Rektora).

Wspélpraca z absolwentami odbywa sig przez zapraszanie do pracy w ciatach doradczych Dziekana
i Rektora, Radach Programowych Kierunkéw i Konsultacyjnej Rady Pracodawcéw.

Przedstawiciele studentéw uczestnicza w organach i gremiach wspierajacych i ksztattujacych proces
ksztatcenia na Wydziale Studiéw Stosowanych. Zgodnie z Regulaminem studiéw DSW maja prawo do
brania udziatu w egzaminach komisyjnych w roli obserwatoréw. W skiad Rady Akademickiej w roku
akademickim 2020/2021 wchodzi 2 studentéw i 2 doktorantéw. Podczas posiedzeri Rady studenci
zabierali glos, zgtaszali swoje postulaty. Liczbe studentéw i doktorantéw ustala Senat w porozumieniu
z Samorzadem studentéw i Samorzadem Doktorantéw.Reprezentncji studentéw sg takie obecni
w Uczelnianej Radzie Jakoéci Ksztatcenia, Wydziatowej Komisji ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia oraz
w Radach Programowych Kierunkow.

8.8.Doskonalenia systemu wsparcia oraz motywowania studentéw

W Dolnoélgskiej Szkole Wyiszej prowadzone s3 ankietowe Badania Atrybutéw Marki (BAM). W
okresie pandemii studenci w ramach Badania Atrybutéw Marki (BAM Korona). W ramach tych badan
oceniajg m.in. system wsparcia i motywowania studentéw, program studiéw, metody ksztatcenia oraz
wsparcie administracyjne ze strony Uczelni. W badaniu BAM Korona mogli wskaza¢ na ile radzili sobie
tez z e-nauczaniem.

8.9.Sposoby zapewniania wsparcia studentéow w systemie ksztaicenia hybrydowego
wprowadzonego z uwagi na wystepujace zagrozenie epidemiczne w kraju

W trosce o zdrowie i bezpieczeristwo Studentéw, Stuchaczy, Doktorantéw, Pracownikéw uczelni,
zgodnie z zobowigzujacymi rekomendacjami sanitarnymi i dbajac o zachowanie standardéw jakosci
ksztatcenia wszelkich form edukacji wyzszej, w Dolnoslaskiej Szkole Wyiszej w roku akademickim
2021/2022 zostat przyjety do odwotania wariant ksztatcenia hybrydowego z przewagy zajeé
bezposrednich.

W zwigzku z tym przez caty czas realizacji zaje¢ w trybie mieszanym pozostajemy w kontakcie ze
Studentami, Stuchaczami i Doktorantami za posrednictwem stron systeméw obstugowych uczeini
w tym: Wirtualnego Dziekanatu, USOSweb, poprzez giéwng strone www i zakltadke Strefa studenta
i doktoranta oraz za posrednictwem medidw spotecznosciowych Uczelni. Wszystkie wazne informacje
dotyczac edukacji w czasie pandemicznym zamieszczamy w specjalnej zaktadce w Strefie studenta
i doktoranta/ Informacje w zwiqzku z koronawirusem {https://www.dsw.edu.pl/strefa-studenta-i-
doktoranta/aktualne-informacje-dla-studentow-i-doktorantow).

Dla ufatwienia kontaktu ze studentami oraz poprawi¢ jego jakosci, od semestru letniego roku
akademickiego 2019/2020 kazdy student, stuchacz i doktorant oraz osoby prowadzace zajecia na
uczelni, tak jak wszyscy pracownicy DSW otrzymali indywidualne konta e-mail w domenie uczelni.
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Konta w domenie uczelni oraz mozliwo$é korzystania z pakietu MS 365, w tym z programu MS Teams
zdecydowanie poszerzyly pakiet mozliwoéci kontaktowania sie Studentéw 2z pracownikami
i wspotpracownikami uczelni, jak i z sobg nawzajem. Program MS Teams nie tylko stuzy do odbywania
zajec w trybie synchronicznym, gromadzenia i przekazywania materiatéw, czy tez prac zaliczeniowych,
ale takze za jego posrednictwem odbywajj sie konsultacje z wyktadowcami oraz innymi pracownikami
uczelni, spotkania két naukowych, seminaria i konferencje naukowe, targi pracy itp.

Od momentu rozpoczecia zaje¢ w trybie zdalnym uczelnia wykorzystuje wlasng infrastrukture
informatyczng, a ksztatcenie zdalne odbywa sie z wykorzystaniem érodkéw komunikacji zdalnej pakietu
Microsoft 365. Wszyscy Studenci DSW w celu zwiekszenia innowacyjnosci oraz jakosci ksztatcenia
uzyskali petny, darmowy dostepu do catego pakietu.

W celu zapewnienia wtasciwego poziomu realizacji zaje¢ w formie zdalnej synchroniczne;j,
Dolnodlaska Szkota Wyisza szczegélny nacisk potozyta na szkolenie kadry i studentéw, przygotowujac
pakiet szkolen, filmy instruktazowe oraz instrukcje korzystania z dostepnych narzedzi.

Wiadze Uczelni caty czas wspierajg studentéw, stuchaczy, doktorantéw oraz osoby prowadzace
zajecia w jak najszybszym opanowaniu nowego srodowiska pracy. W zwigzku z tym w zaktadce Strefa
studenta i doktoranta/Ksztatcenie w formie zdalnej (https://www.dsw.edu.pl/strefa-studenta-i-
doktoranta/ksztalcenie-w-formie-zdalnej) sukcesywnie zamieszczane sg instrukcje oraz na filmy
instruktazowe, ktére pomagaja studentom, jak i nowym wspétpracownikom w coraz petniejszym
wykorzystaniu mozliwosci MS 365 w zajgciach realizowanych w trybie zdalnym synchronicznym.
Oprocz tego nieustannie organizowane s3 spotkania i szkolenia rozwijajagce kompetencje TiK
nauczycieli akademickich i studentéw, prowadzone przez pracownikéw powotanej do zycia, na
Wydziale Studiéw Stosowanych DSW, w roku akademickim 2020/2021 Pracowni Edukacji Zdalne;j.

W razie jakichkolwiek probleméw, do dyspozycji studentéw sa nauczyciele akademiccy, w tym
tutorzy i Dyrektorzy programowi kierunkéw, pracownicy dziekanatu. Wiekszoéé spraw formalnych
Studenci DWS mogj zrealizowa¢ za poérednictwem systemu USOSWeb, w tym moga ztozy¢ wnioski
o stypendia, zapomoge, zgtosi¢ zapotrzebowanie na wystawienie zaéwiadczenia dla pracodawcy lub
dokona¢ wyboru modutéw wybieralnych. Pomocg w trudnosciach technicznych stuzg pracownicy
dziatu IT, do ktérych mozna w kazdej chwili skierowaé¢ zgloszenie mailowe na adres
helpdesk@dsw.edu.pl lub za posrednictwem platformy https://helpdesk.dsw.edu.pl.

Uczelnia stara sie podnosi¢ komfort studiowania, nie tylko poprzez udostepnienie kazdemu
Studentowi konta w domenie uczelni oraz uzyskania mozliwosci korzystania z pakietu programéw
pakietu MS 365, ale réwniez wprowadzajac coraz wiecej utatwieri, m.in. takich jak np. ciggta poprawa
jakosci kontaktowania sie przez systemu obstugowe uczelni, ujednolicenie systemu logowania, jak
réwniez poprzez uruchomienie w marcu br. w Bibliotece uczelni ksigzkomatu.

Dazac do zapewnienia jak najwyiszego komfortu i efektywnosci studiowania 3 listopada 2020 r.
nastapita zmiana systemu logowania do systeméw uczelni USOSweb oraz APD (Archiwum Prac
Dyplomowych). Zmiana stuzyta ujednoliceniu i uproszczeniu logowania do réznych systeméw uczelni,
a takze pozwoli na prosty dostep do platformy e-learningowej Moodle, ktéra jest coraz petniej
wykorzystywana w procesie edukacyjnym. Liczymy, ze platforma Moodle, stanowigca system

zarzadzania trescig, stuzaca do nauczania i uczenia sie pozwoli na lepsza kontrole i uatrakcyjnienie
procesu uczenia. W niedtugiej przysziodci stuiy¢é bedzie takie archiwizowaniu dokumentaciji
zgromadzonej na MS Teams (uczelnia jest w procesie synchronizacji platformy Moodle z programem
Teams).

Ponadto 5 marca 2021 r. do dyspozycji czytelnikéw Biblioteki DSW zostat oddany ksigzkomat.
Urzadzenie w dobie pandemii zdecydowanie Utatwi czytelnikom korzystanie z bogatego ksiegozbioru



Biblioteki DSW, poprzez wygodne odebranie zaméwionych ksigzek, bez wzgledu na godziny otwarcia
biblioteki. Réwniez od poczatku marca b.r. Biblioteka DSW pracuje w najnowszej wersji systemu Prolib
Integro. Wigze si¢ to miedzy innymi z tym, Ze zbiory dostgpne s3 w nowoczesnej wersji
multiwyszukiwarki INTEGRO. Katalog elektroniczny daje mozliwo$¢ wyszukiwania petnotekstowego,
podpowiadania w zapytaniach treéci i sktadni stéw oraz wykorzystywania gotowych filtréw.
Dodatkowo, na giéwnej stronie wyszukiwarki jest dostep do serwisu ,Wolne lektury” i platformy
ksigzek elektronicznych ,,IBUK Libra”.

Jednym z ostatnich usprawnien wprowadzonych w zwiazku z realizacja ksztafcenia w trybie
hybrydowym byto takze wprowadzenie w Biurze Karier i Praktyk DSW wyrzutni dokumentacji praktyk
studenckich, dzieki czemu Studenci i Stuchacze w dogodnym dla siebie terminie mogg je przekazac
pracownikom Uczelni.

Kryterium 9. Publiczny dostep do informacji o programie studiow, warunkach jego realizacji

i osigganych rezultatach

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

Gtéwnymi kanatami wymiany informacji w przedmiotowym zakresie s3 na Wydziale: Internet
(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
poszczegblnych jednostek, ktére swiadcza ustugi dedykowane bezposrednio kandyatom na studia i
studentom, a takze gabloty, ulotki/informatory, portale spotecznosciowe, platforma e-learningowa
(MS TEAMS, Moodle), tutorzy, popularyzacja kierunku (np. Targi Pracy i Przedsigbiorczosci
Week4Work, Akademia Umiejetnosci, Dni Otwarte Uczelni, Festiwal Nauki itp.).

Na stronie internetowej Uczelni umieszczane s3 informacje zwigzane z procesem rekrutacyjnym
oraz wazne informacje zwigzane ze studiowaniem, o wydarzeniach biezacych; dodatkowo
w Wirtualnym Dziekanacie publikowany jest harmonogram studiéw i waine ogfoszenia
(np. konsultacje, terminy egzaminéw, inne biezace ogtoszenia). Wszystkie informacje biezace,
ogtoszenia, wiadomosci o aktualizacji poszczegdlinych elementéw zamieszczane s3 na stronie DSW oraz
powigzanych profilach w mediach spotecznosciowych:

— Facebook: https://www.facebook.com/DolnoslaskaSzkolaWyzsza,

— Instagram: https://www.instagram.com/dolnoslaska_szkola_wyzsza/,

LinkedIn: https://www.linkedin.com/school/dolno%C5%9BI|%C4%85ska-szko%C5%82a-
wy%C5%BCsza/.

Wydarzenia naukowe, kulturalne i rozrywkowe, podobnie jak sukcesy studentéw i pracownikdw sg
opisywane w aktualnosciach na stronach Uczelni i w mediach spotecznosciowych. Oprécz
zamieszczania informacji w sieci wszystkie biezgce komunikaty dla studentdw, ogtoszenia i wiadomosci
sg zamieszczane w ogdélnodostepnych gablotach, monitorach i na tablicach ogtoszen. Informaciji
udzielaja takze: Dziekanat, Wtadze Wydziatu oraz tutorzy grup.
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9.2. Publiczny dostepu do informacji

Wszystkie informacje zwigzane z przyjmowaniem na studia, tokiem studiéw, programami studiéw
oraz ich biezacy obstugg zamieszczane sg na stronie Biuletynu Informacji Publicznej Dolno$lgskiej
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 dokonuja osoby funkcyjne i pozostali pracownicy Uczelni, w zakresie podlegtych im
komorek organizacyjnych Wydziatu i Uczelni. Osoby te proponuja takie zmiany w zakresie treéci
udostepnianych w kanatach informatycznych oraz sposobu ich prezentacji. Zmian dokonuja
administratorzy strony Uczelni i administratorzy funpage’a na Facebooku, Instagramie. Zbierane uwagi
dotycza: aktualnosci, rzetelnosci, zrozumiatosci i kompleksowosci informacji o studiach, ich zgodnosci
z potrzebami odbiorcéw (tj. kandydatéw na studia, studentéw, doktorantéw, pracownikéwy).
Komunikacja migdzy pracownikami i studentami jest réwniez wspierana przez system USOSweb,
Microsoft365 oraz Wirtualny Dziekanat. Informacje moga by¢, na wniosek studentow, przekazywane
takze drogg mailowg lub telefoniczna, jesli nie sa przedmiotem szczegblnej ochrony.

Dostep do informacji w DSW jest zgodny z regulujagcymi te kwestie aktami prawnymi, z ktérych
trescig pracownicy sg na biezaco zapoznawani mailowo, poprzez Intranet oraz podczas szkolen.

Informacja publiczna, ktéra nie zostata udostepniona w Biuletynie Informacji Publicznej
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu, jest udostgpniana na wniosek, zgodnie z ustawa
z 6 wrzesnia 2001 r. o dostepie do informacji publicznej (Dz.U.2020 poz. 2176 t.j.). Udostepnianie
informacji publicznej na wniosek nastepuje w sposéb i w formie wskazanych we wniosku, chyba
ze $rodki techniczne, ktérymi dysponuje Uczelnia, uniemozliwiajy udostepnienie informacji w sposéb
i w formie okreslonych we wniosku. W takiej sytuacji Uczelnia powiadamia pisemnie wnioskodawce
o przyczynach braku mozliwosci udostepnienia informacji zgodnie z wnioskiem i wskazuje, w jaki
sposob lub w jakiej formie informacja moze byé udostepniona niezwtocznie. Udostepnienie informacii
publicznej jest bezpfatne. Jezeli jednak w wyniku udostepnienia informacji publicznej na wniosek
Uczelnia bedzie musiata ponies¢ dodatkowe koszty zwigzane ze wskazanym we wniosku sposobem
udostgpnienia lub koniecznoscia przeksztatcenia informacji w forme wskazang we wniosku, DSW moze
pobra¢ od wnioskodawcy optate w wysokoéci odpowiadajacej tym kosztom.

Wszystkie uczelniane akty prawne sj publikowane w Intranecie DSW, do ktérego dostep jest
zapewniony przez strong gtéwna Uczelni. Dodatkowo do najwazniejszych dokumentéw takich jakm.in.
regulamin studiéw, zasady rekrutacji i przyje¢ n studia, regulamin $wiadczer dla studentéw
i doktorantéw, regulamin zarzadzania prawami autorskimi, prawami pokrewnymi i prawami wtasnosci
przemystowej oraz zasad komercjalizacji, regulamin korzystania z infrastruktury badawczej, programy
studiéw i regulaminy praktyk studenckich obowigzujace studentéw poszczegolnych kierunkéw i
poziomow ksztafcenia, akty prawne i dokumenty dotyczace zapobiegania, przeciwdziatania i
zwalczania COVID-19 zapewniamy poprzez BIP Uczelni.

Efekty uczenia sie sg opublikowane w Biuletynie Informaciji Publicznej Dolnoslaskiej Szkoty Wyiszej
w czesci poswigconej ,,Programom studiow”.

Zasady dyplomowania s3 takze opublikowane na stronie Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej w zaktadce
dedykowanej studentom, czyli w ,Strefie studenta i doktoranta”, w podzaktadce ,Dziekanat”, gdzie
znajduje sig sekcja ,Dyplomowanie — dokumenty do pobrania”, a takze inne przyktadowe wzory
dokumentéw niezbedne studentom w procesie studiowania (,Dokumenty do pobrania”).

Biuro Karier i Praktyk ma za zadanie monitorowa¢ losy studentéw i promowaé absolwentéw na
rynku pracy, w tym prowadzi¢ baze studentéw i absolwentéw poszukujacych pracy. Informacje nie sa
publikowane na stronie internetowej Uczelni. W DSW wykorzystywane sg informacje o sytuacji



absolwentow szkét wyzszych na rynku pracy pochodzace z ogélnopolskiego systemu monitorowania
Ekonomicznych Loséw Absolwentéw (www.ela.nauka.gov.pl). Uczelnia nie publikuje wskaznikow
zdawalnosci.

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

10.1. Sposoby sprawowania nadzoru merytorycznego, organizacyjnego i administracyjnego nad

kierunkiem studiéw

DSW dazy do statego podnoszenia jakosci ksztafcenia i dziatalnosci naukowej. Realizacja tego celu
jest moiliwa 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 14/2021. System
realizowany jest w oparciu o ustawe z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyiszym i nauce,
rozporzadzenia ministra wiasciwego 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 do$wiadczenia nauczycieli akademickich, standardéw kultury
akademickiej, dgzenia do ciggtego rozwoju kadry, doskonalenia organizacji ksztatcenia. Cele systemu
obejmujg: ciggle zapewnienie i podnoszenie jakosci ksztatcenia; dazenie do kreowania wtasnej,
niepowtarzalnej toisamosci akademickiej; ustawiczng dbatos¢ o realizacje procesu ksztatcenia i
osigganie zakfadanych efektéw uczenia sig; aktualizowanie i doskonalenie programéw studiow 1 i Il
stopnia, jednolitych studiéw magisterskich oraz programéw szkoty doktorskiej, a takze sposobéw
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
studentéw i doktorantéw; wiaczanie w proces projektowania, doskonalenia i realizacji ksztatcenia
interesariuszy z otoczenia spotecznego, gospodarczego i kulturalnego oraz studentéw i doktorantéw.

W zakresie odpowiedzialnoéci nad kierunkiem ksztatcenia funkcje organizacyjne i menedzerskie
petni na pierwszym etapie menedzer kierunku, na drugim Dziekan Wydziatu Studiéw Stosowanych.

Dodatkowo sprawowaniu nadzoru nad kadrg prowadzaca zajecia dydaktyczne na kierunku stuzg
sprawozdania roczne sktadane przez wyktadowcéw w uczelnianym systemie eNDO, w ktérym dziat
DYDAKTYKA pozwala na rozbudowang sprawozdawczo$¢ z dziatai wiasnych, np. eksperymentowanie
z nowymi metodami pracy dydaktycznej, udziat w dodatkowych warsztatach czy kursach
doskonalgcych, zaangazowania w dydaktyczne projekty rozwojowe, wymiane doswiadczen z innymi
pracownikami — w tym hospitacje kolezeriskie, inicjowanie dziatan na poziomie Kolegium,
aktualizowanie kart przedmiotéw, czy w zakresie organizacji alternatywnych form weryfikacji efektéow
uczenia sie dla studentéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych, dziataniach aktywizujacych
podejmowanych w srodowisku studenckim. Informacje powyisze sg weryfikowane przez menedzera
kierunku oraz Dziekana, sg podstawg oceny pracowniczej. Lider Kolegium ma mozliwos¢ zebrania
wskazanych przez pracownikéw doswiadczen w celu rozwijania najlepszych praktyk dydaktycznych
Zespotu oraz catej uczelni.

10.2. Zasad projektowania, dokonywania zmian i zatwierdzania programu studiéow
Na wydziale obowigzuje procedura projekiowania i dokumentowania programoéw studiow
na okreslonym kierunku studidw pierwszego stopnia, drugiego stopnia, jednolitych studiach
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magisterskich opartych na Polskiej Ramie Kwalifikacji. Wprowadzona zostata zarzadzeniem
Zarzadzenie nr 13/2021 Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych. Ma ona na celu zapewnienie
odpowiedniego planowania i dokumentowania koncepcji/programu studiéw (ze wskazaniem wzoréw
wymaganych dokumentéw) oraz osigganie przez studentéw efektéw uczenia sie ustalonych
dla kierunkéw, zapewnienie wysokiej jakosci ksztatcenia, aktualizacje ksztatcenia w oparciu o wymogi
rynku pracy, a takze stworzenie rzetelnego zrédta informacji na temat ksztatcenia. Zakfada ona migdzy
innymi, ze projektujac program studiéw dla kierunku o profilu ogblnoakademickim uwzglednia sie
zajecia zwigzane z prowadzong w uczelni dziatalnoscia naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach,
do ktérych przyporzadkowany jest kierunek studiéw, natomiast projektujac program studiéw dla
kierunku o profilu praktycznym uwzglednia sie zajecia ksztattujace umiejetnosci praktyczne, ktére sg
prowadzone w warunkach wiasciwych dla danego zakresu dziatalnoéci zawodowej, w sposéb
umozliwiajagcy wykonywanie czynnosci praktycznych przez studentéw. W dokumencie okreélono
zasady projektowania nowego kierunku oraz nowego modutu ksztatcenia wybieralnego
(specjalnosciowego), sposoby opiniowania i zatwierdzania nowego programu, sposoby dokonywania
zmian w programie oraz doskonalenia programu studiéw. W procedurze okreélono zakres
odpowiedzialnosci i dziatania zwigzane z nadzorem nad procesem ksztatcenia, oceng realizacji
zaktadanych efektéw odbywa sig poprzez przeglad modutéw sktadajgcych sie na program ksztatcenia;
oceng poprawnosci dobranych metod weryfikacji efektéw uczenia sie / sposobéw sprawdzania
efektéw uczenia sig odnosi sie do oceny dobranych metod nauczania i sposobéw sprawdzania efektéw
uczenia sig w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych oraz stopnia ich osiggniecia w
odniesieniu do minimalnych wymagar w tym zakresie. Procedura wskazuje takze sposoéb wycofywania
z oferty form edukacyjnych.

10.3. Sposoby i zakres biezacego monitorowania oraz okresowego przegladu programu studiéw

na ocenianym kierunku oraz Zrédet informacji wykorzystywanych w tych procesach

Dla kazdego kierunku studiéw, realizowanego lub przygotowywanego do uruchomienia w ramach
Wydziatu, Dziekan powotuje na wniosek menedzera kierunky Rade Programowg Kierunku, w ktérej
sktad oprécz pracownikéw uczelni wchodza studenci oraz wspétpracujacy z uczelnia interesariusze
zewnetrzni. Do 2zadari Rady Programowej Kierunku nalezy m.in.: sprawowanie nadzoru
merytorycznego nad realizacjg programu studidéw; doskonalenie koncepcji ksztatcenia i programu
studiéw; wystepowanie do dziekana wydziatu z inicjatywa wprowadzenia zmian do programu studiow
danego kierunku; przygotowanie planu rozwoju kierunku uwzgledniajacego potrzeby studentéw
i otoczenia spotecznego, gospodarczego oraz kulturalnego; opiniowanie tematéw prac dyplomowych
przedktadanych czionkom rad programowych przez promotoréw za poérednictwem menedzera
kierunku; prowadzenie monitoringu zakfadanych efektéw uczenia sie dla witasciwego kierunku,
poziomu i profilu studiéw, w szczegélnosci w odniesieniu do zgodnosci zaktadanych efektéw uczenia
sig z aktualnymi potrzebami rynku pracy, aspiracjami studentéw, ze standardami i dobrymi praktykami
ksztatcenia ogélnoakademickiego lub praktycznego oraz z obowiazujagcym stanem prawnym;
analizowanie dokumentacji potwierdzajacej weryfikacje efektéw uczenia sie na wszystkich rodzajach
zaje¢ i na kazdym etapie studiéw, w tym w procesie dyplomowania; przygotowanie dla menedzera
kierunku wnioskéw i rekomendacji dotyczacych doskonalenia procesu uczenia sie, weryfikacji efektow
uczenia sig; wydawanie opinii w sprawie tworzenia lub likwidacji specjalnoéci na kierunku.

Za opracowanie, monitorowanie oraz doskonalenie programu studiéw odpowiada menedzer
kierunku. Do jego kompetencji nalezy nadzér i kierowanie procesem dydaktycznym, weryfikacja i
doskonalenie programéw we wspétpracy z zespotem naukowo — dydaktycznym, przedstawicielami
otoczenia spoteczno-gospodarczego oraz studentami. Odpowiada on za tworzenie i modyfikacje



programu, przygotowanie dokumentacji zwigzanej z zatwierdzaniem nowych programéw ksztatcenia;
gromadzenie dokumentacji do tych dziatari; aktualizacje i ewidencje przez prowadzacych kart
przedmiotéw realizowanych w kolejnych cyklach ksztatcenia. W doskonalenie programéw
zaangazowane sg doraZnie lub na state tworzone zespoty.

Menedzer kierunku wraz z cztonkami zespotu opracowujy katalog efektow uczenia sig,
konsultowany z Wydzialowa Komisjg ds. Oceny Jakosci Ksztalcenia, a nastepnie prezentowany na
posiedzeniu Uczelnianej Rady ds. Jakosci Ksztatcenia i zatwierdzany przez Senat.

W proces projektowania i doskonalenia programéw studiéw 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 studiéw zatwierdza Senat. W kartach okreslane s sposoby przeprowadzania weryfikacji
osiggania przez studentéw zatozonych efektéw uczenia sie.

10.4. Sposoby oceny osiggnigcia efektéw uczenia si¢ przez studentéw ocenianego kierunku,
z uwzglednieniem poszczegéinych etapéw ksztatcenia, jego zakoriczenia oraz przydatnosci
efektéw uczenia sie na rynku pracy lub w dalszej edukaciji, jak tez wykorzystania wynikow tej
oceny w doskonaleniu programu studiow

Niezbednym elementem programu studiéw s3 rowniez karty przedmiotéw, opracowywane przez
nauczycieli akademickich. Menedzer kierunku sprawdza wykonanie i kompletnos¢ kart przedmiotéw i
decyduje o zatwierdzeniu. Wyktadowcy prowadzajacy zajecia podaja na pierwszym spotkaniu zasady i
warunki zaliczenia. Podstawg weryfikacji efektéw uczenia sie s3: zaliczenia i egzaminy z wszystkich
form zajeé¢ przewidzianych w planie studiéw, zaliczenia praktyk studenckich, praca dyplomowa i
egzamin dyplomowy. Prowadzgcy zajecia zamieszczajg ocene weryfikacji osiaggnigtych przez danego
studenta efektéw uczenia sie w Uniwersyteckim Systemie Obstugi Studiéw (USOSweb).

Wyktadowcy s3 zobowigzani udokumentowa¢ proces weryfikacji efektéw uczenia sie w teczkach
prowadzonych przedmiotéw. Do teczek trafiajg probki prac pisemnych, wyniki egzaminéw
i kolokwidw, zestawy pytan do zaliczenia, projekty, na podstawie ktérych dokonano oceny osiagniecia
efektéw uczenia sie. Przy doskonaleniu programu studiéw prowadzone sg szkolenia rozwijajgce
miekkie kompetencje dydaktyczne nauczycieli akademickich prowadzacych zajecia (dotyczace m.in.
pracy ze studentami z niepetnosprawnoscia, metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢). Nauczyciele
uczestniczg réwniez w zewnetrznych programach doskonalacych umiejetnosci akademickie w tym
zakresie, 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:

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 praktyéznoéc’:, stopien realizacji zatozonych efektéw uczenia sie, mozliwosci
konsultacji z prowadzacym. Dodatkowo w pytaniach otwartych proszeni sie o wskazanie tresci, o ktére
warto wzbogaci¢ przedmiot lub co ich zdaniem moze zostaé¢ ograniczone. Ankieta ewaluacyjna
prowadzona jest Zarzadzeniem nr 7/2021 Dziekana WSS, zas procedury przeprowadzania ewaluacji
procesu ksztatcenia okreslona jest w zarzadzeniu nr 20/2020 Dziekana WSS.

2. Hospitacje zaje¢ dydaktycznych prowadzone przez dziekana, prodziekanéw lub osoby wskazane
przez Wydziatowa Komisje ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia. Procedure hospitacji zaje¢ prowadzonych
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przez nauczycieli i doktorantéw szczegétowo okreéla Zarzadzenie nr 16/2020 Dziekana WSS. Hospitacje
mogy mie¢ charakter planowany lub pozaplanowy. Hospitacje pozaplanowe moggy zostat
przeprowadzone na wniosek Rektora, Dziekana, Prodziekana ds. ksztatcenia, Prodziekana ds.
studentéw i wspdtpracy z otoczeniem, menedzera kierunku, Kierownika Studium Wychowania
Fizycznego i Sportu, Kierownika Pracowni Ksztatcenia Jezykowego lub gdy do Dziekana wptynie
formalne zgtoszenie studentéw o nieprawidiowosciach podczas zaje¢ dydaktycznych, a takze gdy
hospitacje nie zostaly przeprowadzone z uwagi na brak realizacji zaje¢ dydaktycznych zgodnie z planem
zajed.

3. Badanie Atrybutéw Marki przeprowadzane wéréd studentéw raz w roku pod koniec kazdego
roku akademickiego (na przetomie kwietnia i maja). Zakres przedmiotowy badania obejmuje wszystkie
aspekty funkcjonowania uczelni, poczawszy od oceny procesu dydaktycznego (oferta programowa,
zajecia i wyktadowcy, e-learning, organizacja studiéw), obstugi administracyjnej, infrastruktury, 2ycia
studenckiego, wspétpracy miedzynarodowej a skoriczywszy na badaniu rekomendacji studiéw. Z
wynikami badar zapoznawani sq kierownicy jednostek uczelni oraz menedzerowie kierunkéw.

Biezgce monitorowanie programu kierunku studiéw jest realizowane poprzez m.in..: zgtaszanie
uwag i propozycji przez studentéw do wyktadowcéw prowadzacych zajecia, menedzera kierunku lub
dziekana/prodziekana ustnie, podczas konsultacji lub mailowo w czasie ich cotygodniowych dyzuréw
oraz analize¢ wynikéw ewaluacji wszystkich zaje¢ kazdego semestru. Kazdy wyktadowca otrzymuje
wyniki ewaluacji swoich przedmiotéw w semestrze.

Menedzer Kierunku i Dziekan otrzymuja wyniki ewaluacji wszystkich nauczycieli akademickich
prowadzacych zajecia w danym semestrze. Na podstawie analizy wynikéw dziekan moze zleci¢
menedzerowi kierunku przeprowadzenie dziatah naprawczych takich jak: 1. Rozmowa wyjasniajaca
z nauczycielem akademickim; 2. Hospitacje zajeé (planowe i pozaplanowe). Dziekan réwniez moze sam
przeprowadzic takg rozmowe z nauczycielem wskazujac mu zakres dziatar doskonalgcych lub w razie
koniecznosci moze podjaé decyzje o odsunieciu nauczyciela akademickiego od prowadzenia zajeé. W
przypadku naruszenia regulaminu pracy czy nieetycznych zachowan sprawa kierowana jest do
Uczelnianej Komisji ds. Dyscyplinarnych.

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

Whiosek o dokonanie zmian w programie studiéw, w tym m.in. propozycje stworzenia nowego
modutu przedmiotéw wybieralnych, nowego modutu/przedmiotu, zmiany w kolejnosci realizowanych
przedmiotéw, zmiany sposobu weryfikacji efektéw uczenia sie itd. moze zgtasza¢ kazdy pracownik
zatrudniony na stanowisku badawczym, badawczo-dydaktycznym, dydaktycznym, wspdétpracownicy
zewnetrzni prowadzacy zajecia na danym kierunku, a takze cztonkowie Uczelnianej Rady ds. Jakosci
Ksztatcenia oraz Wydziatowej Komisji ds. Oceny Jakosci Ksztafcenia, dziatajgcych w ramach
wewngtrznego systemu zapewniania jakosci ksztatcenia w DSW.

Proponowane zmiany sj zglaszane menedzerowi kierunku lub Radzie Programowej Kierunku, a po
ich akceptacji przedstawiane Radzie Uczelnianej ds. Jakoéci Ksztatcenia. Pozytywna opinia Rady
pozwala na przedtozenie zmian lub nowego programu studiéw Senatowi wraz z opinig Samorzadu
Studenckiego. Uchwata Senatu pozwala na wprowadzenie proponowanych zmian do programu
studiow, ktéry obowiazuje od kolejnego roku akademickiego.



10.5. Zakres, formy udziatu i wplywu interesariuszy wewnetrznych, w tym studentow,
i interesariuszy zewnetrznych na doskonalenie i realizacje programu studiéw

Rada Programowa Kierunku sktada sie z pracownikéw danego kierunku i uczelnianych opiekunéw
praktyk oraz przedstawicieli studentéw oraz wiasciwych interesariuszy zewnetrznych weryfikuje
naplywajgce propozycje doskonalenia efektéw uczenia sie od studentéw, wyktadowcow,
przedstawicieli pracodawcéw i absolwentéw. Whnioski te stuzg jako podstawa do dziatan powotanej na
Wydziale Studiéw Stosowanych Wydziatowej Komisji ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia. Jest ona
elementem wewnetrznego systemu zapewniania jakosci ksztatcenia DSW. Do kompetencji
Wydziatowe] Komisji ds. Oceny Jakosci Ksztatcenia nalezy kreowanie polityki zapewniania jakosci
ksztatcenia zgodnej z wytycznymi zewnetrznymi, wiasnym potencjatem i potrzebami. Komisja ta
przedktada Uczelnianej Radzie ds. jakosci ksztatcenia raport wydziatu na koniec roku akademickiego
dotyczacy oceny efektéw uczenia sie, ktéry pozwoli zapewni¢ doskonalenie programu studiéw
(zgodnie z wymaganiami rozporzgdzenia w sprawie warunkéw prowadzenia studiéwy).

Interesariusze zewnetrzni sg zapraszani na posiedzenia Rady Programowej Kierunku, Wydziatowej
Komisji ds. oceny jakosci ksztatcenia i Uczelnianej Rady ds. jakosci ksztalcenia. Ponadto wszyscy
studenci wyrazajg swoje opinie w ramach procesu ankietyzacji w systemie USOSweb oraz w ramach
prowadzonych w DSW innych ankietowych Badan Atrybutow Marki (BAM). Studenci moga wskazywa¢
na tresci programowe, ktére chcieliby wprowadzi¢ do procesu ksztatcenia i zwrécié uwage na nowe
trendy wystepujgce na rynku pracy. Interesariusze zewnetrzni mogg bra¢ bezposredni udziat
w procesie tworzenia, proponowa¢ dokonywanie zmian wszelkich elementéw zwigzanych
z aktualizacjg programu studiéw. Ponadto interesariusze wspdfpracuja w zakresie realizacji badan
naukowych i wykorzystywania ich wynikow w procesie dydaktycznym, a takze w obszarze praktyk
zawodowych oraz realizacji prac dyplomowych. DSW ma podpisanych szereg uméw o wspdtpracy
w wymienionych obszarach z wieloma instytucjami w regionie Dolnego Slaska.

Przyjety system weryfikacji pozwala w sposdb przejrzysty i efektywny dostosowal oferte
ksztatcenia do potrzeb rynkowych.

Nalezy zwrécié uwage na istotny w uczelni instytucjonalny i interdyscyplinarny efekt synergii
w zakresie doskonalenia i monitorowania procesu ksztaftcenia. W DSW odbywajg sie otwarte dla
wszystkich nauczycieli seminaria, koordynowane przez przedstawicieli Uczelnianego Zespotu ds.
innowacyjnych metod dydaktycznych i Akademii Umiejetnosci, ktoérego cztonkami sg pracownicy
kierunku. Seminarium zorganizowane w listopadzie 2019 r. dotyczylo nowoczesnych metod
dydaktycznych stosowanych na uczelniach TOP-100 Listy Szanghajskiej, zas seminarium online z lipca
2020 r. poswiecone byto interdyscyplinarnej wymianie doswiadczer i dobrych praktyk zarowno wsréd
pracownikdw DSW, jak i wyktadowcoéw prowadzacych zajecia na zlecenie.

Wiosng 2021 r. zrealizowano takze Forum Metodyczne Uczelni Wyzszych w formie zdalnej

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

Czesc Il. Perspektywy rozwoju kierunku studiéw
Analiza SWOT programu studiow na ocenianym kierunku i jego realizacji, z uwzglednieniem
szczegdtowych kryteriow oceny programowej

POZYTYWNE NEGATYWNE
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Czynniki wewnetrzne

Mocne strony

nalezy wskaza¢ nie wiecej nii
pieénajwazniejszych atutow ksztatcenia na
ocenianym kierunku studiéw
1.Profesjonalna kadra, ktdra uczy studentéw
warsztatu pracy w game designie, animacji
3d i efektach specjalnych w ich gféwnych
profesjach

2.Nacisk na kwestie wtasnosci intelektualnej,
prawa autorskiego oraz aspekty prawne
branz kreatywnych, ktére pomagajg
studentom odnalez¢ sie na rynku pracy
3.Mozliwos¢ pracy w dedykowanych
pracowniach z nowoczesnymi
technologiami: laboratorium diwieku,
pracownie komputerowe, studio telewizyjne
oraz studio motion capture

Stabe strony

nalezy wskaza¢ nie wiecej niz
piecnajpowazniejszychograniczeri
utrudniajqcych realizacje procesu ksztatcenia
i osigganie przez studentéw zaktadanych
efektow uczenia sie

1. Zbyt dynamicznie rozwijajgca sie branza
gier, skutkujaca potrzeba edukowania w
nowych przestrzeniach animacji 3d i game
designu, przez co plan studidw i zakres
przedmiotéw czesto powinien podlegac
modyfikacji

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

3.Problemy z poczgtkowym nastawieniem
studentdw, ktérzy mysla kategoriami
odbiorcy i konsumenta, a nie twércy - wraz z
postepem edukacji u wigkszosci z nich to mija

Czynniki zewnetrzne

Szanse

nalezy wskaza¢ nie wiecej niz pie¢
najwazniejszych zjawisk i tendencji
wystepujgcychw otoczeniu uczelni, ktére
moggstanowic¢ impuls do rozwoju kierunku
studiow

1.Nawigzywanie dalszych partnerstw i
wspélpracy z firmami z szeroko rozumianej
branzy gier wideo oraz ich obstugi:
marketingu gier, dystrybycji
2.Pozyskiwanie nowych wyktadowcow-
praktykow z doswiadczeniem w branzy,
mogqcych poméc ulepszy¢ plan studiow
3.Rozwdj nowych technologii jak VR w
sferach innych niz rozrywkowa (np..
Medyczna czy edukacyjna), dzieki czemu
moZliwy bedzie otwieranie nowych
specjalnosci dedykowanych tym
zagadnieniom

Zagroienia

nalezy wskaza¢ nie wiecej niz pieé czynnikéw
zewnetrznych, ktdre utrudniajq
rozwdjkierunku studiow i osigganie przez
studentdw zakfadanych efektéw uczenia sie
1.Przejscie branzy gier i animacji na prace z
silnikiem unreal 5 (obecnie branze kreatywne
pracujg z uZyciem unreal 4), co moze
oznaczaé zmian w planach studiéw,
przedmiotéw oraz koniecznos¢ poszukiwania
nowych wyktadowcéw

2.Zbyt szybki rozwdj branzy, ktéry bedzie
wymagat inwestycji infrastrukturalnych i
programowych na kierunku praktycznym
skoncentrowanych na technologiach i
nowych mediach, jak Media Kreatywne:
game design, animacja 3d i efekty specjalne

(Pieczed uczelni)




Szkota Wyzsza

Dolnoslas
iowfStosowanych

DOLNOSLASKA SZKOLA WYZSZA Wydiat
53-611 Wroctaw, ul. Strzegomska 55
tel. 71956 15 09
NIP 854 230 62 69
e-mail 1eklOrat@eswadu Rl resseessrsessssasass dr. Joanna wnta, proj. DSW . Ew

(podpis Dziekana/Kierownika jednostki) (podpis Rektora)

(miejscowosc)
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Czesc lll. Zataczniki

Zatacznik nr 1. Zestawienia dotyczace ocenianego kierunku studiéw

Tabela 6. Liczba studentéw ocenianego kierunku. Stan na dzieri 30.09.

. . Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Poziom studiéw Rok studiéw
18/19 19/20 20/21 18/19 19/20 20/21
I 52 93 110 46 53 60
| stopnia ] 49 44 73 43 47 46
i 31 46 51 36 50 57
Razem: 125 132 183 234 125 150

Tabela 7. Liczba absolwentéw ocenianego kierunku w ostatnich trzech latach poprzedzajcych rok
przeprowadzenia oceny. Stan na dzien 30.09.

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Liczba Liczba Liczba Liczba
studentéw, absolwentéw studentoéw, absolwentéw w
ktérzy w danym roku ktérzy danym roku
Poziom studiéw ROk’ . rozpoczeli cyki rozpoczeli
ukoniczenia | ksztatcenia cykl
koriczacy sie ksztatcenia
w danym roku koriczacy sie
w danym
roku
18/19 53 28 51 34
I stopnia 19/20 68 42 55 41
20/21 63 45 54 56
Razem: 184 115 160 131

Tabela 8. Wskazniki dotyczace programu studiéw na ocenianym kierunku studiéw, poziomie i profilu
okreslone w rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyiszego z dnia 27 wrzeénia 2018 r.

w sprawie studiéw ((Dz. U. poz. 1861 z péin. zm.).

Nazwa wskaZnika

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin

. . Studia
Studia stacjonarne . R
niestacjonarne

Liczba semestrow i punktéw ECTS konieczna do ukoriczenia 6 semestréw 6 semestréw
studiéw na ocenianym kierunku na danym poziomie 180 ECTS 180 ECTS
taczna liczba godzin zajeé 2816 2117
taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w
ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udzialem 99,2 ECTS 73,3
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
t iczb ¢ CTS d jeci
gczna -IICZ a pfnTktow’ .E przyporzadkowana zajeciom 99,2 ECTS 733
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne
taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w 93 o3
ramach zaje¢ zdziedziny nauk humanistycznych lub nauk




spolecznych - w  przypadku kierunkéw  studiow
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz
odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do

wychowania fizycznego.

wyboru 97 97
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom 38 38
zawodowym

Wymiar praktyk zawodowych 960 godzin 960 godzin
W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia i

jednolitych studiéw magisterskich liczba godzin zajeé z 60 Nie dotyczy

W przypadku prowadzenia zajeé z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odleglos¢:

1. kaczna liczba godzin zajeé okreslona w programie studiéw na
studiach stacjonarnych/ taczna liczba godzin zajeé na studiach
prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztaicenia na
odlegtos¢.

2816/272 2117/272

Tabela 9. Zajecia lub grupy zajeé ksztattujacych umiejgtnosci praktyczne

Forma/ taczna liczna godzin zajec
Nazwa zajeé/grupy zajec formy ECTS .
. stacjonarne niestacjonarne
zajeé
Podstawy rysunku éwiczenia 24 15
User experience design cwiczenia 30 15
o Podstawy jezyka filmowego i
X0 WY J&2y & éwiczenia 30 15
2 pracy z kamerg
o
z
17 - .. | Wykiad,
b Podstawy przedsiebiorczosci . . 30 15
a éwiczenia
Qo
§ Podstawy projektowania Wykiad, 30 18
T‘NB graficznego éwiczenia
v
= kfad i
5 Digital art. wy . 30 18
3 éwiczenia
=
Podstawy rezyserii i pracy z
Wy rezy pracy éwiczenia 30 15
aktorem
Serious games i gry dla
odbiorcow o specjalnych ¢wiczenia 21 15
potrzebach
ktad,
2 %D Podstawy game design wy . 30 24
S g 3 ¢wiczenia
SFE° ktad
aq,
2 N s Komunikacja z grupa wy X 30 15
22 éwiczenia
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Historia mediow wizualnych i wyktad,
S P . 3 30 18
animagji éwiczenia
Podsta rojektowania
WY proje éwiczenia | 3 30 15
postaci
Silniki i technologie gier 1 éwiczenia 3 30 21
Warsztat concept artéw, .. .
. L ., ¢wiczenia 4 30 24
storyboardingu i animatikéw
Storytelling i story design ¢wiczenia 2 30 15
Organizacja produkcji i
tworzenie dokumentacji ¢wiczenia 3 30 15
projektu
VR i nowe technologie w . )
cwiczenia 3 30 18
grachl
Silniki i technologie gier 2 éwiczenia 2 30 21
Podsta rodukcji
J “_'yp ) i éwiczenia 1,5 30 15
dzwigkowej
. . . Cwiczenia,
Zarzadzanie projektami . 3 44 41
e-learning
Wykiad,
Scenariopisanie , y . 2 30 15
éwiczenia
Praca z systemem motion
4 I ¢wiczenia 1,5 30 15
capture
VR i nowe technologie w
we nologie éwiczenia 2 30 18
grach2
Silniki i technologie gier 3 éwiczenia 2 30 21
Komunlkaq.a elektroniczna i IW.ykiad', 15 24 12
wizualna ¢wiczenia
‘o
% g Seminarium dyplomowe1 ¢wiczenia 6 30 15
£ 35
g25s
= 27T
g § Seminarium dyplomowe2 éwiczenia 6 30 15
&
© Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, ¢wiczenia, 4 95 39
§ o jezyk niemiecki) e-learning
- o
o @ . . . P .
& g Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, ¢wiczenia, 4 95 89
j‘s AN; jezyk niemiecki) e-learning
T L Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, | éwiczenia, 4 o5 89
= jezyk niemiecki) e-learning
© oo 8 ¢wiczenia
=~ c % 5
S @ @ g .
° = % F Wychowanie fizycznel 0 30 Nie dotyczy
S § NG
2 22




¢wiczenia

Wychowanie fizyczne2 0 30 Nie dotyczy
wprowadze
nie do
praktyki,
Praktyka zawodowal ewaluacja 19 480 480
praktyk,
~
3_,>‘~ praktyka
< . .
< w instytucji
= wprowadze
B .
S nie do
praktyki,
Praktyka zawodowa?2 ewaluacja 19 480 480
praktyk,
praktyka
w instytucji
Podstawy grafiki 3D éwiczenia 3 30 15
el e érodowiska, wiczenia
Mo eowan.le sro o,w15 a éwiczeni 3 30 15
wnetrz i obiektéw
Modelowanie postaci ¢wiczenia 3 30 18
Tekst ie, mapowanie i ¢wiczenia
eksturowani ' p 15 30 15
o shading
0o
g 5 Rigowanie ¢wiczenia 2 30 15
o —
B 2 Oswietlenie i rendering éwiczenia 2 30 15
[ - |
i rs Efekty specjalne w filmie éwiczenia 1,5 30 21
[s) P .
§ S Podstawy animacji 3D ¢wiczenia 1,5 30 21
; i:’ Animacja postaci do filmu ¢wiczenia 1,5 30 21
w .8
g § Systemy czgsteczkowe i fizyka | ¢wiczenia 1,5 30 15
_g ;. Efekty specjalne w grach éwiczenia 1,5 30 24
s X
; % Retopologia modelu 3D ¢wiczenia 1,5 30 15
'% = Warsztat performance capture | ¢wiczenia 1,5 30 15
o
TS = Animacja postaci do gier ¢wiczenia 4 30 24
E’ g Animacja urzadzen ¢wiczenia
5 € . 3 30 15
3 < mechanicznych
2 Motion design éwiczenia 4 24 15
Matte Painting i techniki 2,5d | ¢wiczenia 30 15
Postprodukcja - éwiczenia
. 4 27 18
kompozytowanie
Postprodukcja - montaz wideo | ¢wiczenia 2 24 15
Unreal Engine w animacji éwiczenia 2 24 15
T L. R Y Podstawy game design ¢wiczenia 4 30 15
S v o=
2 * © Komunikacja z grupg ¢wiczenia 3 30 18
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Historia mediéw wizualnychi | éwiczenia 3 30
animacji 18
Podstawy projektowania ¢wiczenia 3 30
postaci 18
Silniki i technologie gier 1 éwiczenia 3 30 15
Wstep do game studies éwiczenia 30 18
Warsztat concept artéw, ¢wiczenia 4 30
storyboardingu i animatikéw 21
Ochrona wtasnosci éwiczenia 2 30
intelektualnej 15
Historia gier komputerowych éwiczenia 2 30 21
Storytelling i story design éwiczenia 2 30 24
Organizacja produkcji i éwiczenia 3 30
tworzenie dokumentacji
projektu 21
VR i nowe technologie w éwiczenia 3 30 v
grachl 15
Silniki i technologie gier 2 ¢wiczenia 2 30 15
Podstawy produkcji ¢wiczenia 1,5 30
diwiekowej 24
Zarzadzanie projektami éwiczenia 44 24
Scenariopisanie éwiczenia 30 15
Praca z systemem motion éwiczenia 1,5 30
capture 15
VR i nowe technologie w ¢wiczenia 2 30
grach2 15
Silniki i technologie gier 3 éwiczenia 2 30 15
Komunikacja elektroniczna i ¢wiczenia 15 24
wizualna 15
o 3D Graphics fundamentals éwiczenia 3 30 Nie dotyczy
§’ Introduction to Character cwiczenia 3 30 Nie dotyczy
:é E Design _ . .
£ 3 VFX | Ccwiczenia 56 Nie dotyczy
’% E Animatics ¢wiczenia 30 Nie dotyczy
3 '% Environment, interior and éwiczenia 2 30 Nie dotyczy
% E objects modelling
s a VFXII éwiczenia 4 56 Nie dotyczy
'_§ ; Stereoscopy and virtual ¢wiczenia 5 2 Nie dotyczy
z ;.’, Scenographies
§ @ Character modelling ¢wiczenia 2 30 Nie dotyczy
§ :é: Texturinsgr,] arz?:gping and cwiczenia 5 30 Nie dotyczy
'§ Rigging ¢wiczenia 30 Nie dotyczy
= Lighting and rendering éwiczenia 30 Nie dotyczy




Motion design éwiczenia 3 30 Nie dotyczy

3D animation fundamentals cwiczenia 2 30 Nie dotyczy

Character animation ¢wiczenia 2 30 Nie dotyczy

Performance capture ¢wiczenia 5 30 Nie dotyczy
workshop

Scriptwriting éwiczenia 2 30 Nie dotyczy

Particles and physics éwiczenia 2 30 Nie dotyczy

Mechanisms and vehicles ¢wiczenia 5 30 Nie dotyczy
animation

Matte Painting and 2,5d Nie dotyczy
techniques

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

Liczba studentéw

Nazwa (w tym
., Forma Forma Jezyk .

programu/zajeé/grupy e Semestr .. niebedacych

i realizacji studiow wyktadowy .
zajec obywatelami

polskimi)
Jezyk angielski
lub jezyk

niemiecki, a w
ramach Sciezki

Modut ksztalcenia | ¢éwiczenia, stacjonarne i . . 1 wszyscy studenci
. . 2,4,5 . . anglojezycznej .
jezykowego e-learning niestacjonarne . kierunku
jezyk
niemiecki lub
jezyk
hiszpanski

Studenci modutu
Creative Media: 3D .. . 1,2,4,5, | stacjonarnei o ksztatcenia
. . éwiczenia . . Jezyk angielski .
animation and VFX 6 niestacjonarne wybieralnego /

specjalnosciowego
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Zatgeznik nr 2. Wykaz materiatéw uzupetniajacych

Cz. |. Dokumenty, ktére nalezy dotaczy¢ do raportu samooceny (wylacznie w formie elektronicznej)
Zatycznik 2.1. Program studiéw na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji studia
drugiego stopnia profil praktyczny

Zatacznik 2.1a. Uchwata Senatu DSW w sprawie programu studiéw 2021/2022

Zatacznik 2.1b. Macierz efektéw uczenia sie

Zatacznik 2.1c. Sumaryczne wskazniki ECTS (stacjonarne, niestacjonarne)

Zatacznik 2.1d. Karty przedmiotow

Zatacznik 2.2. Obsada zaje¢ na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji studia
drugiego stopnia profil praktyczny

Zatacznik 2.3. Harmonogram zaje¢ na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych, obowigzujgcy
w semestrze zimowym roku akademickiego 2021/2022

Zatacznik 2.4. Charakterystyka nauczycieli akademickich oraz innych oséb prowadzacych zajecia na
kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji studia drugiego stopnia profil praktyczny
Zatgcznik 2.5. Charakterystyka wyposazenia sal wyktadowych, pracowni, laboratoriéw i innych
obiektéw, w ktérych odbywaja sig zajecia zwigzane z ksztatceniem

Zatacznik 2.6. Informacja o bibliotece i dostepnych zasobach bibliotecznych i informacyjnych
Zatacznik 2.7 Wykaz tematdéw prac dyplomowych uporzadkowany wedtug lat

Zatacznik 2.8. Informacja o aktywnosciach studentéw

Zatacznik 2.9. Informacja o konferencjach naukowych kadry kierunku

Zatacznik 2.10. Informacja o publikach naukowych kadry kierunku



Dolnoslaska Szkota Wyzsza (NGB
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