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Oferta stazu

“Staze dla Humanistyki drugiej generacji”
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy
,,Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego”

Nazwa i adres firmy: KLABATER S.A. ul. Jagiellonska 88, 00-992 Warszawa

Staz na stanowisku: Sound Designer

Czas realizacji stazu: od 1.03.2019 do 31.05.2019
(tacznie 360 h; 120 h / m-c; od 20 do 40 h w tygodniu)

Miejsce (adres): ul. Jagiellonska 88, 00-992 Warszawa

Dziat / jednostka firmy: Kraken Unleashed

Planowany przebieg stazu i zakres obowigzkéow

Stazysta na poczatku zostanie zaznajomiony z metodami pracy, narzedziami oraz
projektem przy ktérym bedzie pracowat. Nastepnie studentowi przedstawiona
zostanie dokumentacja projektu, na bazie ktérej odbywa sie praca w studiu.

Nastepnie student zajmuje sie wykonywaniem zadan zwigzanych z kompoazyjca
dzwieku

- Edycja i tworzenie efektéw dzwiekowych

- Implementacja efektéw dzwiekowych oraz muzycznych w projekcie

- Tworzenie dokumentacji projektowej dotyczacej udzwiekowienia

Przyktadowe zadania, ktére beda realizowane podczas stazu

Zadanie 1: Przystosowanie nagranych dzwiekéw na uzytek projektu. Oczyszczenie
efektéw dzwiekowych z szumow otoczenia czy normalizacja poziomu gtosnosci.

Zadanie 2: Tworzenie dokumentacji stanu udzwiekowienia gry.

Zadanie 3: Pomoc przy nagrywaniu i edycji nowych efektow dzwiekowych.

Profil kompetencji wymaganych od kandydatow/kandydatek
(prosimy wpisa¢ wybrane pozycje z Arkusza Oceny Kompetencji i ich minimalny poziom;
lepiej nie od razu maksymalny, bo wtedy trudno wykaza¢ postep podczas stazu)

Praca zespotowa 2,

Dbatosc o szczegoty 2,

Terminowos¢ 2,

Techniki kreatywne (np. brainstorming) 3,
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Digitalizacja zasobow 3,

Przewidywany rozwoj kompetencji z programu studiow
(prosimy wpisac¢ te kompetencje z Arkusza, ktére bedg doskonalone podczas stazu)

Praca zespotowa

Dbatos$¢ o szczegoty

Terminowos¢

Techniki kreatywne (np. brainstorming)
Digitalizacja zasobow

Przewidywany rozwoj kompetencji spoza programu studiow
(prosimy wpisa¢ dodatkowe kompetencje, ktére beda doskonalone podczas stazu)

- Tworzenie i obrobka efektéw dzwiekowych
- Praca nad istniejacym wczesniej projektem
- Praca w zespole Indie

Najwazniejsze* efekty ksztatlcenia oczekiwane na zakonczenie stazu
(prosimy opracowac wspolnie z koordynatorem ds. stazy z UKW)

WIEDZA
e Sprawnie okresla ilos¢ czasu potrzebng na wykonanie zadania na podstawie
przedstawionej dokumentacji.
e Znajomos¢ programéw do obrébki dzwieku

UMIEJETNOSCI
e Tworzenie efektéw dzwiekowych na potrzeby gry komputerowej

KOMPETENCJE MIEKKIE
e Sprawnie komunikuje sie z partnerami w pracy zespotowej.

*Zadaniem opiekuna/-nki stazu jest miesieczne raportowanie postepéw w osiaganiu ww.
efektéw, wiec lepiej miec ich kilka niz kilkanascie do monitorowania.

Formutka opiséw efektow ksztatcenia sktada sie z trzech komponentéw:
1. [CO ROBI?] Czasownik aktywny (jeden na efekt) opisujacy konkretng czynnosé,
ktérej wykonanie mozna zaobserwowac i zmierzyc¢ / ocenic. Oto lista przyktadowych
czasownikéw. Np. "Projektuje..."
2. [Z CZYM?] Przedmiot tej czynnosci. Np. "...prace graficzne..."

Oferta stazu w programie POWR.03.01.00-00-S105/17-00 - str. 2


https://docs.google.com/document/d/1Ch-lv0ANZf_Por9fdftGhBKbmnLNcU_wGgoA-DZRgq8/edit?usp=sharing
https://image.slidesharecdn.com/scalonedokumenty42-161023212056/95/scalone-dokumenty-42-11-638.jpg?cb=1477257835
https://image.slidesharecdn.com/scalonedokumenty42-161023212056/95/scalone-dokumenty-42-11-638.jpg?cb=1477257835
https://image.slidesharecdn.com/scalonedokumenty42-161023212056/95/scalone-dokumenty-42-11-638.jpg?cb=1477257835

Fundusze Ui e —
Europejskie nia Europejs -

Europejski Fundusz Spoteczn *
Wiedza Edukacja Rozwdj pe) P \ o

3. [W JAKI SPOSOB?] Opis zakresu, konkretnych narzedzi / metod i/lub poziomu
jakosci czy szczegotowosci. Np. "...z wykorzystaniem oprogramowania do tworzenia
grafiki rastrowej i wektorowej"

Przyktadowo:
e [Wiedza] Okresla efekty mozliwe do uzyskania w druku cyfrowym i offsetowym
o [Umiejetnos¢] Samodzielnie tworzy assety 3D i animacje w programie Unity
e [Kompetencje] Dostosowuje sie do dynamicznie zmieniajgcych sie warunkéw pracy,
jakie zachodzg podczas projektowania gier

(Ponizsze dotyczy tylko ofert kierowanych do otwartej rekrutacji dla oséb
zainteresowanych. Nie dotyczy osob, ktére samodzielnie znajduja staz.)

Kryteria rekrutaciji

Jakie dodatkowe kryteria (oprécz profilu wymaganych kompetenciji ze str. 1) powinna
spetni¢ osoba starajaca sie o staz? Mozna okre$li¢c dowolny obszar wiedzy / umiejetnosci
doswiadczenia niewymieniony w Arkuszu Oceny Kompetencji. Na przyktad:

- Umiejetnos¢ wykonywania konkretnego zadania, np. tworzenie assetow 2D w UE4

- Konkretny rodzaj dorobku, np. samodzielnie zrobiony level gry wideo, albo portfolio

wiasnej tworczosci literackiej
- Dobra znajomos¢ danego jezyka obcego
- Praktyczna znajomos¢ technologii VR

Oferty bedg umieszczone na stronie WWW projektu.

Komisja rekrutacyjna oceni wszystkie kryteria (profil wymaganych kompetencji + dodatkowe
kryteria) w skali 1 = spetnione / 0,5 = czesciowo / 0 = niespetnione. Przy konkurencyjnych
zgfoszeniach staz otrzyma osoba z najwyzszg punktacjq. W razie remisu zdecyduje

rozmowa kwalifikacyjna.

Firma-stazodawca moze wigczy¢ przedstawiciel/-a/ke do komisji rekrutacyjnej.

Kontakt z zespotem UKW kierujagcym projektem: ukw.staze2018@gmail.com
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