Uchwata nr 241/2022
Rady Akademickiej Dolnoslgskiej Szkoly Wyzszej

z dnia 3 listopada 2022 .

w sprawie uchwalenia Regulaminu odbywania praktyki studenckiej na kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji studia drugiego stopnia w Dolnoslgskiej Szkole Wyzszej przez
studentdw rozpoczynajacych ksztatcenie w roku akademickim 2022/2023 i kolejnych

Dziatajac na podstawie § 24 ust. 1 pkt 3 lit. a Statutu Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej, Rada Akademicka
Dolno$laskiej Szkoly Wyzszej uchwala Regulamin odbywania praktyki studenckiej na kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji studia drugiego stopnia w Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej przez studentéw rozpoczynajgcych

ksztatcenie w roku akademickim 2022/2023 i kolejnych, stanowigcy zatgcznik do niniejszej uchwaty.

Przewodniczacy Rady Akademickiej

prof. dr hab. Edward Czapiewski
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PROGRAM I REGULAMIN PRAKTYK
na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
studia drugiego stopnia
profil praktyczny
dla cyklu rozpoczynajacego sie od roku akademickiego 2022/2023

1. Cele praktyk
Przez praktyke nalezy rozumie¢ przewidziany programem studidéw okres przeznaczony na pogtebianie wiedzy oraz
doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujacej na praktyke.
Celem praktyk jest:

— pogtebianie i poszerzanie wiedzy zdobytej na zajeciach dydaktycznych i rozwijanie umiejetnosci jej wykorzystania,

— przygotowanie do wejscia na rynek pracy poprzez ksztattowanie umiejetnosci niezbednych w przysztej pracy
zawodowej (analitycznych, organizacyjnych, pracy w zespole, nawigzywania kontaktow), a takze przygotowanie
Studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone mu zadania,

— pogtebianie wiedzy o branzy, w ktérej dziata pracodawca przyjmujacy na praktyke,

— stworzenie warunkéw do aktywizacji zawodowej Studentdw na rynku pracy.

Zasadniczym celem praktyki w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke jest:

— poznanie Instytucji Przyjmujgcej na praktyke oraz zaznajomienie sie Studenta ze specyfikg pracy w tej instytucji;

— umozliwienie zastosowania w praktyce wiedzy i umiejetnosci zdobywanych podczas zaje¢ na uczelni;

—  pozyskiwanie i rozwijanie kompetencji zawodowych;

— realizacja efektdw uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych przypisanych do praktyk;

— przygotowanie Studentdw do podjecia pracy w instytucjach zwigzanych ze studiowanym kierunkiem / modutem
ksztatcenia specjalnosciowego.

2. Miejsca, w ktérych studenci/tki moga odby¢ praktyke:
— przedsiebiorstwa z branzy projektowania gier wideo, gier komputerowych, gier mobilnych, gier innego rodzaju (w tym
planszowych, karcianych itp.), a takze tworzace oprogramowanie komputerowe, w szczegdlnosci rozrywkowe i
edukacyjne,

— przedsiebiorstwa z branzy kreatywnej, dziatajgce w branzy rozrywkowej, reklamowej oraz w szeroko rozumianej branzy
ustugowej, w szczegdlnosci studia animacji, agencje reklamowe,

— przedsiebiorstwa z branzy IT lub innej, zajmujace sie przynajmniej czesciowo projektowaniem graficznym, w szczegdlnosci
projektowaniem 3D, projektowaniem przestrzennym, architektonicznym itp.,

— przedsiebiorstwa z branzy wydawniczej, m.in. zajmujace sie publikowaniem i dystrybucja ksigzek, gier, komikséw,
zabawek itp.,

— stowarzyszenia, fundacje i inne podmioty wpisane do odpowiedniego rejestru, ktére w zakresie swojej statutowe;j
dziatalnosci realizujg dziatalno$¢ kreatywng, w tym projektowanie graficzne, tworzenie oprogramowania, gier, badania i
rozwdj gier oraz innych form rozrywki tradycyjnej i multimedialnej,

— praktyki mozna zrealizowa¢ w formie projektéw praktycznych realizowanych pod nadzorem nauczycieli akademickich,
— inneinstytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

3. Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania
Studenci/tki studiow drugiego stopnia odbywajg praktyki zgodnie z harmonogramem studiow:

Rok Czas trwania praktyki Uszczegotowienie Zaktadane efekty uczenia sie:
studidw,
semestr
120 godzin dydaktycznych / | Praktyka zawodowa | a) w zakresie wiedzy student/ka:
90 godzin zegarowych Wprowadzenie do praktyk - | _\wykorzystuje pogtebiong wiedze z dziedzin
(3 tygodnie) 2 godziny dydaktyczne _ zwigzanych ze studiowanym kierunkiem:
I rok, Ewaluacja praktyk - 6 godzin projektowaniem graficznym, produkcja gier
semestr 1 dydaktycznych lub innych form rozrywki.
Praktyka w Instytucji . .
e ; — W oparciu o szczegétowe rozpracowane fazy
Przyjmujacej - 112 godzin . . . .
projektowania, tj. preprodukcyjng,
dydaktycznych . . .
produkcyjng i postprodukcyjng wraz z
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metodyka ich realizacji
produkt interaktywny
b) zakresie umiejetnosci student/ka:

przygotowuje

—Rozwigzuje ztozone problemy zwigzane z
realizacja projektu interaktywnego
uwzgledniajgc  szczegdétowe zatozenia i
metodyki projektowe oraz srodki techniczne.

—Sprawnie postuguje sie sprzetem oraz
oprogramowaniem przy realizacji projektu.

c) zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:
—proponuje innowacyjne rozwigzania

probleméw i terminowo wywigzuje sie z
zobowigzan, dostarczajgc na czas efekty
swojej pracy zgodne z wymaganiami
stawianymi projektom interaktywnym.

I rok,
semestr 2

120 godzin dydaktycznych /
90 godzin zegarowych
(3 tygodnie)

Praktyka zawodowa Il

Wprowadzenie do praktyk -
2 godziny dydaktyczne

Ewaluacja praktyk - 6 godzin
dydaktycznych
Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej - 112 godzin
dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

—Wykorzystuje pogtebiong wiedze z dziedzin
zwigzanych ze studiowanym kierunkiem:
projektowaniem graficznym, produkcjg gier
lub innych form rozrywki.

— W oparciu o szczegétowe rozpracowane fazy

projektowania, tj. preprodukcyjna,
produkcyjng i postprodukcyjng wraz z
metodyka ich realizacji przygotowuje

produkt interaktywny
b) zakresie umiejetnosci student/ka:

—Rozwigzuje ztozone problemy zwigzane z
realizacja projektu interaktywnego
uwzgledniajgc  szczegétowe zatozenia i
metodyki projektowe oraz srodki techniczne.

—Sprawnie postuguje sie sprzetem oraz
oprogramowaniem przy realizacji projektu.

c) zakresie kompetenc;ji spotecznych

student/ka:

— proponuje innowacyjne rozwigzania
problemoéw i terminowo wywigzuje sie z
zobowigzan, dostarczajgc na czas efekty
swojej pracy zgodne z wymaganiami
stawianymi projektom interaktywnym.

Il rok,
semestr 3

120 godzin dydaktycznych /
90 godzin zegarowych
(3 tygodnie)

Praktyka zawodowa lli
Wprowadzenie do praktyk -
2 godziny dydaktyczne
Ewaluacja praktyk -
dydaktycznych
Praktyka w
Przyjmujacej -
dydaktycznych

6 godzin

Instytucji
112 godzin

a) w zakresie wiedzy student/ka:

—Woykorzystuje pogtebiong znajomos¢
budowy i dziatania urzadzen
wykorzystywanych w pracy zawodowej do
praktycznej realizacji produktu
interaktywnego;

—Opracowuje koncepcje produktu
interaktywnego, biorgc pod uwage fazy jego
przygotowania i realizacji: preprodukcyjna,
produkcyjng i postprodukcyjna;

—Zarzadza indywidualng przedsiebiorczoscig
oraz wiasnoscig intelektualng

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:
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—Umiejetnie planuje organizacje i realizacje
projektu interaktywnego uwzgledniajac
warunki czasu pracy, zasobow ludzkich i
materiatowych oraz kontekst ekonomiczny
w zmieniajagcych sie, dynamicznych, nie
przewidywalnych warunkach

—Posiada pogtebiony warsztat pozwalajacy na
zaplanowanie projektu interaktywnego w
zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych

i postprodukcji pozwalajacy okresli¢
skutecznosc realizowanego projektu.

—Podejmuje innowacyjne dziatania
i wykorzystuje opinie uzytkownikéw do
modyfikacji realizowanych projektow,
umiejetnie  postugujac  sie  podejsciem
systemowym i wifasciwie  weryfikujac
postawione wczesniej hipotezy.

c) zakresie kompetencji spotecznych

student/ka:
—inicujuje dziatania, kieruje pracg zespotu,
ukierunkowuje uczenie sie innych,

—skutecznie komunikuje sie za posrednictwem

réznych mediéw ze szczegllnym
uwzglednieniem umiejetnosci  negocjacji
swojego  stanowiska w  rozmowach

biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

Il rok,
semestr 4

120 godzin dydaktycznych /
90 godzin zegarowych
(3 tygodnie)

Praktyka zawodowa IV

Wprowadzenie do praktyk -
2 godziny dydaktyczne

Ewaluacja praktyk - 6 godzin
dydaktycznych
Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej - 112 godzin
dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

— Wykorzystuje  pogtebiong  znajomos¢
budowy i dziatania urzadzen
wykorzystywanych w pracy zawodowej do
praktycznej realizacji produktu
interaktywnego;

—Opracowuje koncepcje produktu

interaktywnego, biorgc pod uwage fazy jego
przygotowania i realizacji: preprodukcyjna,
produkcyjng i postprodukcyjng;

—Zarzadza indywidualng przedsiebiorczoscig
oraz wiasnoscig intelektualng

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

—Umiejetnie planuje organizacje i realizacje
projektu interaktywnego uwzgledniajac
warunki czasu pracy, zasobdéw ludzkich i
materiatowych oraz kontekst ekonomiczny
w zmieniajgcych sie, dynamicznych, nie
przewidywalnych warunkach

—Posiada pogtebiony warsztat pozwalajacy na
zaplanowanie projektu interaktywnego w
zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych

i postprodukcji pozwalajgcy okresli¢
skutecznosc realizowanego projektu.
c) zakresie kompetencji spotecznych

student/ka:
—inicjuje dziatania, kieruje pracg zespotu,
ukierunkowuje uczenie sie innych,
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—skutecznie komunikuje sie za posrednictwem
réznych mediow ze szczegllnym
uwzglednieniem umiejetnosci  negocjacji
swojego  stanowiska w rozmowach
biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

4. Harmonogram odbywania praktyki:
Harmonogram odbywania praktyki student ustala z Opiekunem Praktyki z ramienia Instytucji Przyjmujgcej na praktyke.
Indywidualny harmonogram zalezny jest od godzin pracy instytucji, mozliwosci Opiekuna Praktyki oraz studenta.

5. Potwierdzenie osiagniecia efektdw uczenia sie:

Potwierdzenie osiggniecia efektdw uczenia sie odbywa sie w Dzienniku praktyk, w ktérym studenci opisujg zadania zrealizowane
w Instytucji Przyjmujacej na praktyke zwigzane z wyzej wymienionymi efektami, a Opiekun Praktyki z ramienia danej Instytucji
Przyjmujgcej na praktyke potwierdza je podpisem w Dzienniku praktyk oraz Uczelniany Opiekun Praktyk w Dzienniku praktyk oraz
w USOSweb.

W przypadku zaliczania praktyki na podstawie umowy o prace lub uméw cywilnoprawnych, prowadzenia wtasnej dziatalnosci
gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — stazu, wolontariatu, zaliczenia praktyki dokonuje Uczelniany Opiekun
Praktyk na pisemny Whiosek o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie zaswiadczenia o zatrudnieniu/prowadzeniu
dziatalnosci gospodarczej/ podejmowania innych form dziatalnosci, w ktérym potwierdzane jest osiggniecie efektow uczenia sie
przez bezposredniego przetozonego Studenta/Studentki.

6. Procedura realizacji praktyk przez studentéw studidw I i Il stopnia oraz jednolitych studiow magisterskich na kierunkach
prowadzonych na Wydziale Studiow Stosowanych okreslona jest w Zarzadzeniu Dziekana Wydziatu Studidw Stosowanych
Dolnoslaskiej Szkoty Wyiszej z siedzibg we Wroctawiu.

Aktualizacja: e
Rok akademicki: ....cceveieveiiinieeie e,



