Uniwersytet
[I] Dolnoslaski DSW
Wroctaw
Uchwata nr 25/2025
Rady Akademickiej Uniwersytetu Dolnoslaskiego DSW
z dnia 24 kwietnia 2025 r.

w sprawie uchwalenia Regulaminu odbywania praktyki studenckiej na kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne studia pierwszego stopnia profil
praktyczny przez studentdéw rozpoczynajacych ksztatcenie w roku akademickim 2025/2026 i
kolejnych

Dziatajac na podstawie § 24 ust. 1 pkt 3 lit. a Statutu Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW we
Wroctawiu, Rada Akademicka uchwala Regulamin odbywania praktyki studenckiej na kierunku
media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne studia pierwszego stopnia profil
praktyczny przez studentdw rozpoczynajgcych ksztatcenie w roku akademickim 2025/2026 i

kolejnych, stanowigcy zatgcznik do niniejszej uchwaty.

Przewodniczaca Rady Akademickiej

dr hab. Helena Wyligata, prof. Uniwersytetu DSW
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PROGRAM | REGULAMIN PRAKTYK
na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
studia pierwszego stopnia
profil praktyczny
dla cyklu rozpoczynajacego sie od roku akademickiego 2025/2026

1. Cele praktyk

Przez praktyke nalezy rozumiec przewidziany programem studiéw okres przeznaczony na pogtebianie

wiedzy oraz doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji

Przyjmujgcej na praktyke.

Celem praktyk jest:

pogtebianie i poszerzanie wiedzy zdobytej na zajeciach dydaktycznych i rozwijanie umiejetnosci jej
wykorzystania, szczegélnie w zakresie wiedzy o mediach kreatywnych i umiejetnosci przydatnych
w branzach kreatywnych,

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

pogtebianie wiedzy o branzy, w ktdrej dziata pracodawca przyjmujacy na praktyke,

stworzenie warunkow do aktywizacji zawodowej Studentéw na rynku pracy.

Miejsca, w ktorych studenci/tki moga odbyé praktyke:

przedsiebiorstwa z branzy projektowania gier wideo, gier komputerowych, gier mobilnych, gier
innego rodzaju (w tym planszowych, karcianych itp.), a takie 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, zajmujgce sie przynajmniej czeSciowo projektowaniem
graficznym, w  szczegdlnosci  projektowaniem 3D, projektowaniem  przestrzennym,
architektonicznym itp.,

przedsiebiorstwa z branzy wydawniczej, m.in. zajmujgce sie publikowaniem i dystrybucjg ksigzek,

gier, komikséw, zabawek itp.,
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— stowarzyszenia, fundacje i inne podmioty wpisane do odpowiedniego rejestru, ktére w zakresie

swojej statutowej dziatalnosci realizujg dziatalnos¢ kreatywng, w tym projektowanie graficzne,

tworzenie oprogramowania, gier, badania i rozwdj gier oraz innych form rozrywki tradycyjnej

i multimedialnej,

— praktyki mozna zrealizowa¢ w formie lub projektéw praktycznych realizowanych pod nadzorem

nauczycieli akademickich,

— inne instytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania

Studenci/tki studiéw pierwszego stopnia odbywajg praktyki zgodnie z harmonogramem studiow:

studia polskojezyczne

Rok
studiow,
semestr

Czas trwania
praktyki

Uszczegotowienie

Zaktadane efekty uczenia sie:

Il rok,
semestr 4

480 godzin
dydaktycznych
(360 godzin
zegarowych)

Praktyka zawodowa |
Wprowadzenie do
praktyk - 2 godziny

dydaktyczne

Ewaluacja praktyk - 10
godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej — 468
godzin dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

- posiada wiedze praktyczng na temat technologii
informatycznych oraz gatunkéw i formatéw
produkcji medialnej, filmowej i internetowej, z
naciskiem na produkty interaktywne, w tym gry,
aplikacje oraz projekty audiowizualne,

- zna i stosuje zasady opracowania produktu
interaktywnego w trzech kluczowych fazach:
preprodukcji, produkgcji i postprodukgji,
uwzgledniajgc metodyke zarzagdzania procesami
kreatywnymi oraz technologicznymi,

- rozumie zasady estetyki i ich wptyw na odbidr
projektow interaktywnych, a takze zna podstawy
prawa wtasnosci intelektualnej i przemystowej oraz
funkcjonowania przedsiebiorstw kreatywnych, co
umozliwia przygotowanie do prowadzenia wiasnej
dziatalnosci gospodarczej,

- posiada wiedze na temat strategii dystrybucji i
promocji produktéw interaktywnych, w tym
wyboru kanatéw rozpowszechniania i ich
dostosowania do celdw marketingowych oraz
technologicznych

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

- twdrczo postuguje sie sprzetem komputerowym,
filmowym i fotograficznym oraz odpowiednim
oprogramowaniem do realizacji wizualne;j i
komunikacyjnej warstwy projektu, uwzgledniajgc
aspekty estetyczne, uzytkowe i technologiczne,

- planuje, organizuje i realizuje projekt
interaktywny, zarzadzajac czasem, zespotem oraz
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zasobami materiatowymi, w tym tworzy
harmonogramy pracy dostosowane do warunkdéw
realizacji,

- oceni skutecznos¢ realizowanego projektu na
podstawie opinii uzytkownikow, analizy danych
oraz biezacych testéw, proponujac modyfikacje
dostosowane do potrzeb rynku i odbiorcow,

- uczestniczy w tworzeniu strategii marketingowej i
dystrybucji produktéw interaktywnych, dokonujac
analizy dostepnych kanatéw komunikacji oraz
uwzgledniajac aspekty prawne, technologiczne i
finansowe,

- potrafi integrowac rézne formy przekazu (np.
wizualny, dzwiekowy, interaktywny) w ramach
kompleksowych projektéw, dostosowujac je do
specyfiki grupy docelowej i wybranych mediéw

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
- efektywnie wspotpracuje w zespole projektowym,
petnigc réznorodne funkcje i wykazujac
umiejetnos¢ pracy zespotowej, takze w
srodowiskach interdyscyplinarnych,

- skutecznie komunikuje sie w kontaktach
interpersonalnych oraz biznesowych, negocjujac
swoje stanowisko i rozumiejgc potrzeby klienta,
takze w kontekscie projektéw wymagajacych
wieloetapowego feedbacku,

- terminowo wywigzuje sie z powierzonych zadan,
dostarczajgc efekty pracy zgodne z wymogami
technicznymi, estetycznymi i uzytkowymi
projektow interaktywnych

Il rok,
semestr 6

480 godzin
dydaktycznych
(360 godzin
zegarowych)

Praktyka zawodowa Il
Wprowadzenie do
praktyk - 2 godziny

dydaktyczne

Ewaluacja praktyk - 10
godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujgcej — 468
godzin dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

- zna i stosuje w praktyce fazy opracowania
produktu interaktywnego: preprodukcje, produkcje
i postprodukcje, uwzgledniajgc metodyke ich
realizacji oraz specyfike pracy projektowe;j,

- rozumie zasady funkcjonowania przedsiebiorstwa
kreatywnego oraz zna podstawowe przepisy prawa
wtasnosci przemystowe;j i intelektualnej, co
pozwala na Swiadome zarzadzanie projektami i
przygotowanie do prowadzenia wtasnej
dziatalnosci gospodarcze;j,

- posiada wiedze na temat strategii dystrybucji i
promocji produktéw interaktywnych, w tym
analizy kanatdéw rozpowszechniania, celow
marketingowych oraz uwarunkowan prawnych,
finansowych i technologicznych

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

- planuje i organizuje realizacje projektéw
interaktywnych, biorac pod uwage warunki czasu
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pracy, dostepnos¢ zasobdéw ludzkich i
materiatowych, oraz wykorzystuje opinie
uzytkownikow do modyfikacji projektow,

- dokonuje oceny skutecznosci realizowanych
projektow na podstawie danych i analizy odbioru,
wdrazajac zmiany dostosowane do oczekiwan
rynku i uzytkownikéw koricowych,

- potrafi uczestniczy¢ w planowaniu strategii
dystrybucji i promocji produktéw, wybierajac
odpowiednie kanaty oraz uwzgledniajac cele
reklamowe, marketingowe i ograniczenia
technologiczne,

- efektywnie wykorzystuje rézne narzedzia
komunikacji medialnej i biznesowej, takze w
kontekscie wspdtpracy z klientem, partnerami
projektowymi i cztonkami zespotu

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
- aktywnie uczestniczy w pracy zespotowej, petnigc
réznorodne funkcje i wykazujgc sie umiejetnoscia
wspotpracy w ztozonych projektach
interaktywnych,

- skutecznie komunikuje sie w kontaktach
interpersonalnych oraz za posrednictwem réznych
mediow, ze szczegbdlnym uwzglednieniem
negocjacji biznesowych i dostosowania do potrzeb
klienta,

- jest $wiadomy/a znaczenia terminowosci i jakosci
w realizacji projektow, dostarczajac efekty pracy
zgodne z wymaganiami technicznymi, estetycznymi
i uzytkowymi

studia anglojezyczne

Rok
., Czas trwania ; L. L.
studiow, X Uszczegotowienie Zaktadane efekty uczenia sie:
praktyki
semestr
Praktyka zawodowa | | a) w zakresie wiedzy student/ka:
(Internship 1) - wykorzystuje niezbedng wiedze praktyczng na
temat technologii informatycznych
Wprowadzenie do wykorzystywanych w realizacji projektu
. praktyk - 4 godziny interaktywnego,
240 godzin - .
dydaktyczne - wykorzystuje wiedze na temat istotnych
Il rok, dydaktycznych L , . . .
. gatunkow i formatéw produkcji medialnej,
semestr 3 (180 godzin . ] . . . i
Ewaluacja praktyk - 8 | filmowej lub internetowej ze szczegélnym
zegarowych) . - .
godzin dydaktycznych | uwzglednieniem produktow interaktywnych,
b) w zakresie umiejetnosci student/ka:
Praktyka w Instytucji - twdrczo postuguje sie odpowiednim do realizacji
Przyjmujgcej — 228 projektu sprzetem komputerowym, filmowym lub
godzin dydaktycznych | fotograficznym oraz oprogramowaniem,




Uniwersytet
B | Dolnoslaski DSW

Wroctaw

- realizuje warstwe wizualng oraz komunikacyjng
projektu, uwzgledniajgc aspekty technologiczne,
estetyczne i uzytkowe,

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
- potrafi terminowo wywigzac sie ze zobowigzan,
dostarczajac na czas efekty swojej pracy zgodne z
wymaganiami stawianymi projektom
interaktywnym,

Il rok,
semestr 4

240 godzin
dydaktycznych
(180 godzin
zegarowych)

Praktyka zawodowa Il
(Internship 11)

Wprowadzenie do
praktyk - 4 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja praktyk - 8
godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujgcej — 228
godzin dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

- wykorzystuje w praktyce znajomos¢ faz
opracowania produktu interaktywnego —
preprodukcyjng, produkcyjna i postprodukcyjna
wraz z metodyka ich realizacji,

- posiada i wykorzystuje profesjonalng wiedze na
temat wybranych aspektéw estetyki zwigzanych z
realizowanymi projektami,

- wykorzystuje w praktyce zasady funkcjonowania
przedsiebiorstwa kreatywnego, prawa wtasnosci
przemystowej i intelektualnej potrzebnych do
rozpoczecia wlasnej dziatalnosci gospodarczej w
zakresie studiowanego kierunku,

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

- wtasciwie planuje organizacje i realizacje projektu
interaktywnego, uwzgledniajgc warunki czasu
pracy, zasobow ludzkich i materiatowych,

- potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego
projektu i wykorzystaé opinie uzytkownikéw do
jego modyfikacji,

- potrafi uczestniczy¢ w planowaniu strategii
dystrybucji produktow, dokona¢ wyboru
odpowiednich kanatéw ich rozpowszechniania,
uwzgledniajgc cele reklamowe i marketingowe,
uwarunkowania prawne, finansowe i
technologiczne,

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
- potrafi uczestniczy¢ w dziataniu zespotu do
przygotowania projektu interaktywnego i petni¢ w
nim réznorodne funkcje, wykazujac sie
umiejetnoscig wspodtpracy,

- potrafi skutecznie porozumiewac sie w
kontaktach interpersonalnych, za posrednictwem
réznych mediow ze szczegdlnym uwzglednieniem
umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w
rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb
klienta

Il rok,
semestr 5

240 godzin
dydaktycznych
(180 godzin
zegarowych)

Praktyka zawodowa lll
(Internship 111)

a) w zakresie wiedzy student/ka:
- wykorzystuje w praktyce znajomos¢ faz
opracowania produktu interaktywnego —
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Wprowadzenie do
praktyk — 4 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja praktyk —
8 godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej — 228
godzin dydaktycznych

preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjna
wraz z metodyka ich realizacji,

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

- wiasciwie planuje organizacje i realizacje projektu
interaktywnego, uwzgledniajgc warunki czasu
pracy, zasobdw ludzkich i materiatowych,

- potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego
projektu i wykorzystac¢ opinie uzytkownikéw do
jego modyfikacji,

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
- potrafi uczestniczy¢ w dziataniu zespotu do
przygotowania projektu interaktywnego i petni¢ w
nim réznorodne funkcje, wykazujac sie
umiejetnoscig wspotpracy

240 godzin

Praktyka zawodowa IV
(Internship IV)

Wprowadzenie do
praktyk — 4 godziny

8 godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej — 228
godzin dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

- wykorzystuje w praktyce zasady funkcjonowania
przedsiebiorstwa kreatywnego, prawa wtasnosci
przemystowe;j i intelektualnej potrzebnych do
rozpoczecia wtasnej dziatalnosci gospodarczej w
zakresie studiowanego kierunku,

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

- potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego
projektu i wykorzystaé opinie uzytkownikéw do
jego modyfikacji,

dydaktyczne - potrafi uczestniczy¢ w planowaniu strategii
1l rok, dydaktycznych . , )
. dystrybucji produktow, dokona¢ wyboru
semestr 6 (180 godzin d ednich kanatéw ich hniani
i - odpowiednich kanatéw ich rozpowszechniania,
zegarowych) Ewaluacja praktyk p p

uwzgledniajac cele reklamowe i marketingowe,
uwarunkowania prawne, finansowe i
technologiczne,

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
- potrafi skutecznie porozumiewac sie w
kontaktach interpersonalnych, za posrednictwem
réznych mediow ze szczegdlnym uwzglednieniem
umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w
rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb
klienta.

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.

Potwierdzenie osiaggniecia efektéw uczenia sie:

Potwierdzenie osiggniecia efektow uczenia sie odbywa sie w Dzienniku praktyk, w ktérym studenci
opisujg zadania zrealizowane w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke zwigzane z wyzej wymienionymi
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efektami, a Opiekun Praktyki z ramienia danej Instytucji Przyjmujacej 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,
prowadzenie witasnej dziatalno$ci gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — staz,
wolontariat, zaliczenia praktyki dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk na pisemny Whniosek o zaliczenie
praktyki zawodowej na podstawie zaswiadczenia o zatrudnieniu / prowadzeniu dziatalnosci
gospodarczej / podejmowania innych form dziatalnosci, w ktérym potwierdzane jest osiggniecie
efektéw uczenia sie przez bezposredniego przetozonego studenta.

Do dokumentacji potwierdzajgcej osiggniecie efektéw uczenia sie w formie Dzienniczka praktyk lub
Whiosku o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie zaswiadczenia o zatrudnieniu / prowadzeniu
dziatalnosci gospodarczej / podejmowania innych form dziatalnosci powinno by¢ zatgczone portfolio
dokumentujgce realizacje zadan, pozwalajgcych na weryfikacje osiggnietych efektéw uczenia sie dla
kierunku zaktadanych dla praktyki zawodowej przez Uczelnianego opiekuna praktyk.

Procedura realizacji praktyk przez studentéw studidw | i Il stopnia oraz jednolitych studiéw
magisterskich na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiéw Stosowanych okreslona jest
w Zarzadzeniu Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych Uniwersytetu Dolnoslagskiego we Wroctawiu.



