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POVZETEK

Studijski program »Razvoj videoiger in razsirjenih resnic¢nosti« je modularno zasnovan z
jasno povezanimi u¢nimi enotami. Poudarek je na tehni¢no-ustvarjalni interdisciplinarnosti,
kjer umetniski predmeti podpirajo tehnicne cilje. Program vkljucuje prakticno delo,
sodelovanje z industrijo in projektno ucenje. Kompetence napredujejo vertikalno, vsebine
S0 usklajene s cilji in potrebami trga.

Studijski program je ustrezno umeséen v disciplino in podrodje, saj ponuja celovito
temeljno in napredno znanje, usmerjeno v prakso ter raziskovalno delo. Povezan je z
razvojnimi trendi, vkiljuuje prakticno usposabljanje v sodelovanju z lokalnimi partnerji ter
spodbuja inovativne uéne metode. Prilagodljivost in sodelovanje z delezniki omogocata
posodabljanje vsebin in visoko zaposljivost diplomantov.

Predlagatelj ima siroko mreZzo domacih in tujih partnerjev na znanstvenem, strokovnem in
umetniskem podrocju, s katerimi sodeluje tudi pri razvoju Studijskega programa Razvoj
videoiger in razsirjenih resni¢nosti. Program temelji na poglobljeni analizi zaposljivosti in
potreb trga dela v Sloveniji in Evropi. Prakticno izobraZevanje je sistemsko urejeno,
vkljucenih je vec podjetij.

Zasnova izvajanja programa ustreza vsebini, ciljem in vrsti Studija. Predvidene so razlicne
oblike pouclevanja (predavanja, vaje, konzultacije, delo v praksi), tudi v kombinirani
(hibridni) obliki z uporabo IKT. Kadrovska in materialna ustreznost sta zagotovljeni -
sodelujejo priznani strokovnjaki, na voljo so ustrezni prostori in oprema, vkljucno s
superracunalnikom.

Pogoji za Studij in sestavine programa so jasno doloCeni in objavljeni, omogocajo
uveljavljanje pravic ter izpolnjevanje obveznosti vseh deleznikov. Vpisni pogoji sledijo
zakonodaji. Ocenjevanje, napredovanje in prehodi so ustrezno urejeni. Program izpolnjuje
standarde kakovosti.

Kljub temu, da v prvem porocilu ni bilo delnih ali vecjih neskladnosti je predlagatelj pripravil
podroben odziv v katerem je na 21 straneh opisano na kakSen nacin je implementiral vse
predloge mozZnosti za izboljsanje. Dodatno je predlagatelj posredoval sklepe organov, ki so
te spremembe potrdili. Zaradi moZnosti naknadnega preverjanja niso odstranili vseh
predlaganih mozZnosti za izboljsanje, dostranili smo kratkorocne, kot so Stevilo vpisnih
mest, pogodba z vecji multimedijskim podjetjem in visji pogoji za vpis. Nismo pa izbrisali
vsebinskih predlogov za izboljsanje, katerih uresnicitev je mozZno preveriti Sele po nekaj
letih izvajanja studijskega programa. Po eni strani se tako vidi velik trud predlagatelja, po
drugi strani pa bodo lahko na naslednjih reakreditacijah spremljali kako so se ti predlogi
udejanjili v praksi.
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SUMMARY

The study programme "Development of Video Games and Extended Realities" is modularly
designed with clearly interconnected learning units. It emphasizes technical-creative
interdisciplinarity, where artistic subjects support technical objectives. The programme
includes practical work, industry collaboration, and project-based learning. Competences
develop vertically, and the content is aligned with the objectives and labour market needs.

The study programme is appropriately situated within its academic discipline and field,
offering comprehensive foundational and advanced knowledge oriented towards practical
application and research. It is aligned with current development trends, includes practical
training in cooperation with local partners, and promotes innovative teaching methods.
Flexibility and stakeholder involvement support continuous content updates and ensure
high employability of graduates.

The proposer has an extensive network of national and international partners in scientific,
professional, and artistic fields, with whom it also collaborates in the development of the
study programme. The programme is based on an in-depth analysis of employability and
labour market needs in Slovenia and Europe. Practical training is systematically organized
and involves several companies.

The implementation design of the programme matches its content, objectives, and type of
study. Various teaching formats are foreseen (lectures, tutorials, consultations, practical
training), including blended (hybrid) delivery using ICT. Adequate staffing and material
resources are ensured — renowned experts are involved, and appropriate facilities and
equipment are available, including access to a supercomputer.

The conditions for study and programme components are clearly defined and publicly
available, enabling the enforcement of rights and fulfilment of responsibilities for all
stakeholders. The admission criteria comply with legal regulations. Assessment,
progression, and transitions are appropriately regulated. The programme meets quality
standards.

Although no partial or major inconsistencies were identified in the initial report, the
proposer prepared a detailed response in which, over 21 pages, they described how all
suggested improvement measures were implemented. In addition, the proposer submitted
the decisions of the relevant bodies that officially approved these changes. For the purpose
of possible future verification, not all proposed improvements were removed; short-term
ones were omitted, such as the number of enrolment places, the agreement with a major
multimedia company, and the higher admission requirements. However, we did not remove
substantive recommendations for improvement whose realization can only be evaluated
after several years of implementing the study programme. On the one hand, this
demonstrates the considerable effort of the proposer; on the other hand, it allows future
reaccreditations to monitor how these proposals have been implemented in practice.
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PREGLEDNICA IZPOLNJEVANJA STANDARDOV KAKOVOSTI

Podrocja presoje

Izpolnjuje standarde

Ne izpolnjuje standardov

kakovosti kakovosti
Delno Vecje
Prednosti P!‘I|OZI‘P?StI‘2a izpolnjuje pomanjkljivosti
izboljsanje standarde 0z.
kakovosti neskladnosti

Sestava in vsebina studijskega programa

1. standard 3 3
2. standard 2 2
3. standard 4

Zasnova izvajanja studijskega programa
4. standard 4 1
5. standard 1

Odli¢nost
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Skupina strokovnjakov, ki je obvestilo o imenovanju in gradivo za presojo prejela
(25.4.2025), je vsebinsko uskladila strokovno mnenje in akreditacijsko porocilo o
izpolnjevanju standardov za akreditacijo Studijskega programa, doloCenih v Merilih za
akreditacijo in zunanjo evalvacijo visokosolskih zavodov in Studijskih programov (v
nadaljevanju: Merila), oddala (vnesite datum).

Skupina se je sestala na usklajevalnem sestanku v ponedeljek, 19. 5. 2025 ob 15:00. Na
sestanku smo podali prva mnenja o vlogi in se dogovorili o delitvi dela in datumu, do
katerega bomo posredovali morebitne zahteve za dopolnitev vloge. Skupina je 3.6.2025
podala zahteve za dopolnitve viloge in jih od prijavitelja prejela 26.6.2025. Skupina je
ugotovitve zapisala v skupen Google dokument. Skupina se je drugiC sestala v Cetrtek,
3.7.2025 ob 15:15 in argumentirala prvo verzijo porocCila. Skupaj smo izbrali
najpomembnejse prednosti in mozZnosti za izboljsave. Sledil je prevod angleskega besedila
v slovenscino in tehni¢ne dopolnitve po predlogih strokovnega sodelavca iz Nakvis-a.
Odziv predlagatelja na poroCilo smo prejeli 3.8.2025. Predlagatelj je v celoti uposteval
predlagane moZnosti za izboljSanje in jih pravno formalno potrdil na ustreznih organih.
Odziv je zapisal na 21 straneh in za vsak predlog moznega izboljsanja podal informacije
kako se je ta predlog implementiral in kateri organi so spremembe uradno potrdili. Skupina
strokovnjakov se je odlolila, da zaradi moZne naknadne preverbe pri naslednjih
reakreditacijah priporocila za izboljSanje ne odstrani v celoti iz porocila kljub temu, da jih
je predlagatelj v celoti uposteval. Odstranili smo priporocila, ki so kratkorocnega znacaja,
na primer, stevilo vpisnih mest, pogodba o sdelovanju z veclo multimedijsko organizacijo
in zahtevnejsi pogoji za vpis. Nismo pa odstranili ostalih priporoCil, ki se jih bo dalo oceniti
sele po uvedbi v nekaj letih.

(35. ¢len Meril: Skupina strokovnjakov pripravi skupno porocilo po podrocjih presoje in standardih kakovosti,
dolocenih v merilih za akreditacijo studijskega programa, in sicer na podlagi vloge s prilogami, druge zahtevane
dokumentacije in ogleda prostorov, kadar je to potrebno zaradi popolne ugotovitve dejanskega stanja.

Agencija poslje akreditacijsko porocilo viagatelju, ki lahko nanj da svoje pripombe v enem mesecu od njegovega
prejema. Ce viagatelj v tem roku pripomb na porocilo ne da, to postane koncno. Ce pripombe da, skupina
strokovnjakov v enem mesecu od njihovega prejema pripravi koncno akreditacijsko porocilo, v katerem se
opredeli do vseh pripomb.)
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UGOTOVLIENO DEJANSKO STANJE IN NJEGOVA PRESOJA

Temeljna usmeritev za presojo po posameznih standardih:

SESTAVA IN VSEBINA STUDIJSKEGA PROGRAMA
(17. ¢len Meril)

1. standard: Studijski program po sestavi in vsebini studentom ponuja celovito
znanje ter jim omogoca doseci postavljene cilje in nac¢rtovane kompetence
oziroma ucne izide.

a) Konsistentnost in vsebinska povezanost posameznih predmetov in ucnih
nacrtov ter studijskega programa kot celote:
Studijski program »Razvoj videoiger in razsirjenih resni¢nosti« izkazuje modularen pristop
k oblikovanju kurikuluma z jasno dolocenimi u¢nimi potmi, organiziranimi po modulih.
Program zdruZzuje matematicno-tehni¢ne osnove, vizualne in zvocne oblikovalske
elemente, trende in aplikacije v industriji ter napredne tehnoloske implementacije.

Kar zadeva vsebinsko usklajenost med ucnimi enotami, obstaja modularna koherenca.
Modularni sistem zagotavlja strukturno skladnost, saj povezani predmeti uporabljajo
skupno terminologijo in pristope znotraj svojih domen; ucni izidi so usklajeni s
kompetencami, specificnimi za posamezne module; metode preverjanja znanja pa
odrazajo tehni¢no ali ustvarjalno naravo vsakega modula. Vsak semester zdruZuje
tehnicne, ustvarjalne in aplikativnhe predmete, kar studentom omogoca vzporeden razvoj
vescin in takojsSnjo povezavo med teorijo in prakso.
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Program definira tako sploSne kot predmetno specificne kompetence, kar zagotavlja, da
vsak predmet prispeva h kumulativhnemu naboru spretnosti diplomantov. Prakti¢no
usposabljanje in sodelovanje z industrijskimi partnerji sta vkljucena v kurikulum, kar
omogoca Studentom, da svoje znanje uporabijo v resnicnem okolju, vsebina pa ostaja
skladna s potrebami trga dela. Projektno zasnovani moduli in sodelovanje z industrijo
spodbujajo smiselno povezovanje tehni¢nih in umetniskih kompetenc, kar odraza potrebe
sodobne digitalne ustvarjalne industrije.

Navedenim ciljem Studijskega programa pripisujemo tehni¢no naravo (npr. »razvoj
programske opreme«, »programiranje aplikacij«, »uporaba informacijske tehnologije«),
interdisciplinarnost na podroc¢ju umetnosti, podjetnistva in etike:
1. cilj — je oblikovati strokovnjake, ki poznajo matemati¢ne koncepte, ki so osnova
tehni¢nega znanja, prilagojenega razvoju videoiger in razsirjene resnicnosti,

2. cilj - je oblikovati strokovnjake, ki poznajo najnovejSe trende razvoja tehnologij
razsirjene resnicnosti (XR), vklju¢no z navidezno resnic¢nostjo (VR), obogateno
resni¢nostjo (AR) in mesano resni¢nostjo (MR), ter aktivno sodelujejo pri njihovem
razvoju,

3. cilj — je oblikovati strokovnjake, ki so ustvarjalni in inovativni pri nacrtovanju in
oblikovanju videoiger in razSirjene resnicnosti ter razumejo vizualne in zvocne
elemente v videoigrah in razsirjeni resni¢nosti kot izhodis¢a za celovito in
sistemati¢no vizualno in zvoéno raziskovanje v kontekstu novih tehnoloskih
trendov,

4. cilj - je oblikovati eticho ozavesSCene strokovnjake, ki prepoznajo pomen
odgovornosti pri oblikovanju vsebin za videoigre in razSirjeno resnicnost,

5. cilj - je oblikovati strokovnjake, ki razumejo prevladujoCe trende v industriji
videoiger in razsirjene resni¢nosti, poznajo dinamiko timskega dela in so seznanjeni
Z razvojem strategij monetizacije, oblikovanih z naglim tehnoloskim razvojem, Kki
omogoca nastanek novih oblik zaposlitve.

Program ni usmerjen v izobraZzevanje bodoc¢ih umetnikov in oblikovalcev in nima
umetniskih ciljev kot takih, vendar bodoc¢im strokovnjakom omogoca poglobljen vpogled v
vse vidike razvoja njihovega interdisciplinarnega produkta, vklju¢no z oblikovanjem.
Program vklju¢uje modul »Nacrtovanje in oblikovanje videoigre in razsirjenih resni¢nosti —
vizualni in zvocni elementi«, ki sluzi kot interdisciplinarni most in integrira tehnicno in
umetniSko znanje prek projektnega ucenja. Predmeti tega modula sodijo na podrocja
oblikovanja likov in animacije, teksturiranja, oblikovanja virtualnih okolij ter zvocne
kompozicije (digitalna obdelava in montaza) (Obvezni: Vizualni principi 2D in 3D
percepcije, Miti in arhetipi v videoigrah in okoljih razSirjene resni¢nosti, Fotografija za
interaktivne medije, Razvoj likov za video igre, Razvoj uporabniskih vmesnikov, Akustika,
3D modeliranje, 3D animacija likov, Oblikovanje zvoka za videoigre in razsirjeno
resni¢nost, Razvoj likov za okolja razsirjene resni¢nosti, Tehnologije razsirjene resni¢nosti,
Razvoj projektov razsSirjene resnicnosti; Izbirni: Vloga oblikovanja uporabniske izkusnje v
videoigrah in okoljih razsirjene resni¢nosti, Interdisciplinarne raziskave vzorcev v naravi v
kontekstu videoiger in razSirjene resnicnosti, Arhitektura v kontekstu videoiger in
razsirjene resni¢nosti, Graficno oblikovanje, Produkcija elektronske glasbe) in so integrirani
v strukturo Studijskega programa skozi vse semestre; v kombinaciji z drugimi moduli
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Studentom omogocajo Sirok in interdisciplinaren vpogled v proces ustvarjanja videoiger.
UmetniSki predmeti (npr. »Vizualni principi 2D in 3D percepcije«, »Fotografija za
interaktivhe medije«, »Razvoj likov za video igre«, »3D modeliranje«, »3D animacija
likov«, »Oblikovanje zvoka za videoigre in razsSirjeno resni¢nost«) so umesceni v SirSi
tehnicni kontekst razvoja videoiger in razsirjene resniCnosti. Ti predmeti niso izolirani,
temvec so strukturno povezani s tehni¢nimi vsebinami (programiranje, XR-tehnologije,
razvoj projektov), kar Studentom omogocCa uporabo umetniskih vesCin v digitalnem,
interaktivnem in tehnoloSskem okolju. Studenti razvijajo vizualne in zvocCne vidike v
neposredni povezavi s programskimi resitvami in novimi tehnologijami.

Umetniski predmeti so aplikativho usmerjeni - na primer v oblikovanje likov, zvoka in
vizualnih elementov za konkretne projekte videoiger in razSirjene resnicnosti. Ceprav so
umetniski predmeti prisotni in strukturno povezani s tehni¢nimi moduli, je njihova vloga
predvsem storitvena - podrejeni so glavhemu cilju razvoja digitalnih produktov in ne
avtonomnemu umetniSkemu izrazanju. Umetniski predmeti so pogosto integrirani kot
nujno orodje za izvajanje tehni¢nih projektov in ne kot osnova za razvoj samostojnih
umetniskih kompetenc ali avtorstva. Deklarirani cilji in kompetence programa poudarjajo
tehni¢no in aplikativno vrednost umetniSkega znanja mnogo bolj kot spodbujanje
umetniske ustvarjalnosti kot vrednote same po sebi. Sklepno lahko re¢emo, da program
Razvoj videoiger in razsirjenih resni¢nosti vkljucuje vrsto umetniskih predmetov, vendar
je njihova vloga interdisciplinarna in predvsem instrumentalna - podpirajo tehni¢ni razvoj
in inovacije na podro&ju videoiger in razsirjene resni¢nosti. Studentom omogodajo
pridobitev relevantnih vescin za digitalno industrijo, vendar ne predstavljajo umetniske
osnove programa, temvec dopolnjujejo tehni¢no vsebino.

Tveganja in pomanjkljivosti take zasnove vkljucujejo:
e povrsinsko interdisciplinarnost — umetniski predmeti sluzijo tehni¢nim ciljem (npr.
razvoj likov za igre), vendar ne spodbujajo samostojne umetniSke ustvarjalnosti.
Primer: 3D modeliranje se osredotoca na tehnic¢no izvedbo in ne na umetniski izraz,

e fragmentiranost — pomanjkanje skupnih projektov med umetniskimi in tehni¢nimi
predmeti ovira celostni razvoj kompetenc; studenti na primer ne uporabljajo teorije
iz predmetov Miti in arhetipi pri Razvoju likov,

e pomanjkanje vertikalnega napredovanja — umetniski predmeti v tretjem letu (npr.
Digitalna umetnostna zgodovina) nimajo pogojev iz niZjih letnikov, kar zmanjsuje
poglobljenost pridobivanja spretnosti.

Modularna zasnova nudi trdno strukturno osnovo z jasno napredovalno logiko in
industrijsko relevantnostjo. Kljub temu je umetniski segment instrumentaliziran - sluzi
tehnic¢nim ciljem in ne spodbuja avtonomne ustvarjalnosti. Slabost je tudi pomanjkanje
temeljnih umetniskih vescin na zacetku programa, kar lahko vodi v povrsinski pristop k
ustvarjalnemu delu; vendar pa je konc¢na ocena, da program daje prednost raznovrstnim
kompetencam, industrijski relevantnosti in Siroki zaposljivosti.

b) Povezanost (skladnost) ciljev, kompetenc oziroma ucnih izidov, dolocenih

v u¢nih nacrtih, s cilji in kompetencami studijskega programa in z njegovo
vsebino glede na vrsto in stopnjo studija:

Pregled ucnih nacrtov v okviru programa Razvoj videoiger in razSirjenih resni¢nosti kaze
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posameznih predmetov, ter sploSnimi in predmetno specificnimi kompetencami,
opredeljenimi v akreditacijski dokumentaciji za celotni Studijski program. Ucni nacrti
vsebujejo jasno razdeljene sklope, ki povezujejo predvidene Studijske rezultate s cilji in
kompetencami predmeta, te pa so usklajene s kompetencami, opredeljenimi za program
kot celoto. To kaze na strukturno integriran pristop k oblikovanju kurikuluma in moc¢no
zavedanje o horizontalnem in vertikalnem napredovanju v u¢nem procesu,

Ucni cilji posameznih predmetov so neposredno povezani s splosnimi in predmetno
specificnimi kompetencami programa. Na primer, tehni¢ni predmeti s podrocja
programiranja in matematike so usklajeni z ustvarjalnimi predmeti na podrocju vizualnega
oblikovanja in zvocne produkcije, da bi podprli dvojni tehniéno-umetniski profil
diplomantov.

Kompetence, povezane s celotnim Zivljenjskim ciklom razvoja programske opreme —
nacrtovanje, programiranje, testiranje, implementacija in vzdrzevanje — so zastopane v
vecini predmetov. To potrjuje, da program izpolnjuje svoje temeljno tehni¢no poslanstvo.
Opisi predmetov se osredotocajo tudi na drugo pomembno zmoZnost — sposobnost
samostojnega ucenja in sledenja tehnoloskim novostim —, kar poudarja zavezanost
programa prilagodljivosti in vsezivljenjskemu ucenju. Prisotna je visoka raven
interdisciplinarne integracije; ucni nacrti se sklicujejo na interdisciplinarne pristope. Poleg
tega je mocno poudarjena povezava med prakti¢nim razvojem in reflektivno prakso.
TehnoloSka identiteta programa je ohranjena z doslednim sklicevanjem na tehnologije XR,
VR, AR in MR, ki so eksplicitno vkljucene v ucne izide, zlasti v tretjem letniku (npr.
Tehnologije XR, Razvoj projektov XR, Diplomski projekt). Poleg tega predmeti s kreativno
in konceptualno naravnanostjo, kot so Psihologija iger, Miti in arhetipi ter Razvoj likov za
okolja razsirjene resni¢nosti, povezujejo tehni¢no z narativno in izkustveno dimenzijo
razvoja iger in razsSirjene resnicnosti.

Etika in poklicna odgovornost — poudarjena v akreditacijskih ciljih programa — sta
eksplicitno obravnavani v razli¢nih u¢nih nacrtih. Timsko delo in sodelovalne kompetence
so prav tako jasno opredeljene in veCinoma skoncentrirane v drugem in tretjem letniku
(Projektni menedzment, Razvoj projektov XR, Diplomski projekt). Ceprav to $tudentom
zagotavlja izkusnje pri skupinskem ustvarjanju in projektih, ostaja priloZnost za postopno
razvijanje teh kompetenc Ze v zgodnejsih fazah Studija, kar bi Studentom omogocilo bolj
poglobljeno razumevanje sodelovalnega oblikovanja v poznejsih letnikih.

Analiticna in algoritmi¢na razseznost programa je razvidna v tehni¢nih predmetih, kot sta
Uvod v algoritme in Osnove programiranja, kjer se razvijajo kompetence, povezane z
reSevanjem problemov, podatkovnimi strukturami in logiko.

Vertikalna povezanost je dobro uresnicena. Kompetence postopno napredujejo od
temeljnega znanja v prvem letniku (Matematika 1, Vizualni principi 2D/3D, Uvod v
algoritme) do naprednih aplikacij v tretjem letniku (Tehnologije XR, Razvoj projektov XR,
Diplomski projekt). TakSen napredek Studente sistematicno pripravlja na tehnicne,
ustvarjalne in projektno-vodstvene naloge vecje kompleksnosti.

Na splosno kurikulum izkazuje koherentno notranjo usklajenost. Ni zaznanih vecjih
strukturnih neskladij ali vrzeli. Zmerne izboljSave pa bi lahko dodatno okrepile kurikularno
kohezijo: Sirsa integracija eti¢nih in kakovostnih dimenzij, uvedba sodelovalnih komponent
v zgodnejsih fazah Studijskega cikla, uvedba skupnih projektov med sorodnimi predmeti
(zdruzevanje tehnoloskih in ustvarjalnih vescin ter sinhronizacija tehnike in umetnosti),
uvedba temeljnega umetniskega predmeta (osnove risanja ali temelji umetnosti) v 1.
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semestru, da se prepreci prehitra ustvarjalna specializacija v 2. semestru (Razvoj likov za
video).

Skupno gledano ugotovitve kazejo, da je program Razvoj videoiger in razSirjenih
resni¢nosti strukturiran in skladen. Svoje pedagoske cilje integrira z uénimi izidi in
kompetencami na ravni predmetov, pri tem pa ohranja osredotolenost ter vkljucuje tako
interdisciplinarnost kot tehni¢ne in ustvarjalne spretnosti.

c) V program integrirane znanstvene, strokovne, raziskovalne oziroma
umetniske vsebine:

Integracija znanstvenih, strokovnih, raziskovalnih in umetniskih vsebin v okviru
Studijskega programa neposredno odgovarja na razvijajoCe se potrebe industrije v
Sloveniji in Sirsi regiji. Kurikulum programa je zasnovan tako, da Studentom zagotavlja
tako teoreti¢ne kot praktiche kompetence, s poudarkom na aplikativnih raziskovalnih
projektih, strokovni praksi in sodelovanju z industrijo. To je skladno s stratesSko usmeritvijo
Slovenije k gospodarstvu, temeljeCemu na znanju, kjer sta intenzivnost raziskav in razvoja
ter inovacije klju¢na dejavnika konkurencnosti.

VkljuCevanje prakti¢nega usposabljanja in partnerstev opremlja diplomante z vescéinami,
ki so relevantne za trenutne potrebe trga dela, zlasti na podrocju tehnologije in rastocih
ustvarjalnih industrij. Obravnava problemsko naravnanega ucenja v realnih delovnih
okoljih poudarja pomen povezovanja akademskega znanja s prakti¢nimi, za industrijo
relevantnimi izkusnjami, kar izboljSuje zaposljivost in spodbuja inovacije.

Struktura programa, ki vkljucuje raziskovalne in umetniSke projekte, podpira razvoj
ustvarjalnega in kritichnega misljenja, podjetnosti in inovativnosti — lastnosti, ki so visoko
cenjene v ustvarjalnem sektorju.

¢) Vrstni red predmetov oziroma razporejenost predmetov po semestrih in
letnikih (horizontalna in vertikalna povezanost) ter njihovo kreditno
ovrednotenje:
Program izkazuje mocno vertikalno napredovanje v tehni¢nih kompetencah skozi triletno
strukturo:
e 1. letnik: Vzpostavi temeljno znanje s pomocjo predmetov Uvod v informatiko, Uvod
v algoritme in Matematika 1, kar ustvari kljuCne pogoje za nadaljevanje v
naprednejsih tehnic¢nih predmetih,

e 2. letnik: Nadgrajuje temelje s Programiranjem 2 in Linearno algebro, kar podpira
bolj kompleksne tehnicne implementacije,

e 3. letnik: Zakljuci z naprednimi aplikacijami preko Programiranja 3 in specializiranih
izbirnih predmetov.

Vendar pa obstajajo izzivi umetniSko-tehni¢ne integracije pri vertikalni koheziji na
umetniSkem podroc¢ju. Na primer: predmet Vizualni principi 2D in 3D percepcije (1.
semester) neposredno vodi v 3D modeliranje in 3D animacijo likov (3. semester), vendar
vmes manjkajo temeljni predmeti o osnovah umetni$kega izrazanja. Studenti tako
prehajajo iz teoreti¢nih vizualnih principov (1. semester) v kompleksno 3D delo brez
ustrezne priprave iz osnovnih umetniskih vescin, kot so risanje, kompozicija ali teorija
barv.

Program izkazuje ucinkovito horizontalno integracijo znotraj tehni¢nih modulov:
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2. semester povezuje Programiranje 2 z Razvojem uporabniskih vmesnikov, kar
ustvarja moznosti za prakti¢no aplikacijo,

4. semester usklajuje Oblikovanje zvoka za videoigre s tehni¢nimi razvojnimi
predmeti, kar podpira multimedijsko integracijo,

5. semester sinhronizira Tehnologije razSirjene resnicnosti z Razvojem projektov
razsirjene resnicnosti, kar zagotavlja, da teoreti¢ho znanje neposredno podpira
prakti¢no izvedbo.

Vendar pa se horizontalna kohezija oslabi v strukturi izbirnih predmetov:

[ ]

izbirni predmeti so na voljo le v 4. semestru (Graficno oblikovanje, Produkcija
elektronske glasbe, Arhitektura v kontekstu videoiger) in delujejo samostojno, brez
zahtevane integracije S socasnimi obveznimi predmeti,

ta izolacija omejuje priloznosti za interdisciplinarno ucenje in zmanjSuje moznosti
za celostni razvoj projektov.

Vertikalna povezanost predmetov v okviru modula Nacrtovanje in oblikovanje videoigre:

1. letnik (1.-2. semester): Vizualni principi 2D in 3D percepcije logi¢no predhodijo
predmetom Fotografija za interaktivhe medije, Razvoj likov za video igre in Razvoj
uporabniskih vmesnikov, vendar manjkajo temeljni umetniski predmeti (npr.
osnove risanja ali elementi umetnosti). Pojavi se prehitra specializacija — predmet
Razvoj likov za video igre je umescen v 2. semester, Se preden je zgrajena trdna
umetniSka osnova, zaradi Cesar lahko tehni¢na usmerjenost zasenci ustvarjalni
razvoj,

2. letnik (3.-4. semester): 3D modeliranje in 3D animacija likov se naravno
navezujeta na Vizualne principe; Oblikovanje zvoka dopolnjuje vizualne elemente.
Zaradi pomanjkanja temeljnih umetniskih vescin Studenti vstopajo v predmete 3D
modeliranje in Razvoj likov brez osnov risanja, kar lahko vodi do povrSnega
razumevanja in pretirane odvisnosti od programske opreme namesto ustvarjalnosti.
Izbirni umetniski predmeti v 4. semestru so razdrobljeni in niso vkljuceni v klju¢ne
module, zato lahko Studenti, ki jih ne izberejo, zakljucijo Studij brez globlje
umetniske formacije,

3. letnik (5.-6. semester): Razvoj likov za okolja razsSirjene resni¢nosti in Razvoj
projektov omogocata Studentom, da uporabijo vsa pridobljena znanja.

Horizontalna povezanost predmetov:

sinhronizacija tehnike in umetnosti (npr. v 2. semestru Programiranje 2 podpira
Razvoj uporabniskih vmesnikov),

povezovanje modulov poteka dosledno skozi vse semestre,

izolacija izbirnih predmetov: v 4. semestru predmeti kot Graficno oblikovanje in
Produkcija elektronske glasbe niso povezani z obveznimi tehni¢nimi vsebinami.

Pregled matrike horizontalne in vertikalne povezanosti tehni¢nih predmetov je pokazal, da
se predmeti smiselno nadgrajujejo in dopolnjujejo, npr.:
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vertikalno: Uvod v informatiko, Uvod v algoritme, Programiranje 1 — Programiranje 3,

horizontalno: Programiranje 2, Linearna algebra, Baze podatkov in modeliranje podatkov —
povezava na istem nivoju.

To tvori osnovo za viSje nivoje predmetov, ki obravnavajo umetno inteligenco, razsirjeno
resni¢nost ipd. Predmeti so smiselno razporejeni po letnikih in ustrezno kreditno
ovrednoteni. V drugem letniku se vzpostavlja horizontalna povezava z izbirnimi predmeti
s poudarkom na videoigrah, v tretjem pa se poudarek premakne na navidezno resni¢nost.
Vse skupaj se vertikalno zakljuci v okviru delovne prakse in diplomskega projekta.

Izpolnjuje standard kakovosti

Prednosti:

[ ]

praktiéna uporabnost - integracija znotraj modulov (npr. Vizualni in zvocni
elementi) omogoca neposredno uporabo vescin v industrijskih kontekstih, kot je
razvoj XR-okolij,

fleksibilni izbirni predmeti - predmeti, kot je Produkcija elektronske glasbe,
omogocajo Studentom, da program prilagodijo svojim tehni¢nim ali umetniskim
interesom,

usklajenost z industrijo - zasnova programa Studente pripravlja na specifi¢ne
vloge (npr. tehni¢ni umetnik v videoigrah), kar povecuje njihovo zaposljivost.

PriloZznosti za izboljSanje:

[ ]

uvesti skupne projekte, ki zahtevajo sodelovanje med umetniskimi in tehni¢nimi
predmeti (npr. razvoj videoigre od koncepta do izvedbe),

doloditi pogoje za naprednejse umetniske predmete (npr. 3D animacija naj bi
zahtevala predhodno opravljen predmet Osnove risanja),

razsiriti modul Nacrtovanje in oblikovanje videoiger 2z obveznimi
interdisciplinarnimi vsebinami (npr. vklju¢evanje umetnostne teorije v tehnicne
projekte).

Ne izpolnjuje standarda kakovosti

Delno izpolnjuje standard kakovosti:/

Vecje pomanjkljivosti oz. neskladnosti:/

2. standard: Studijski program se po imenu, namenu in vsebini primerno
umesca v predvideno podroc¢je in disciplino.

Povezanost vsebin studijskega programa, njihovo razmerje do uporabnih
oziroma temeljnih znanj s podroc¢ja in discipline ter idejni izbor vsebin, jasno
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opredeljenih in smiselno povezanih z aktualnim stanjem in razvojnimi trendi v
znanosti, stroki oziroma umetnosti:

Kurikulum je zasnovan tako, da Studentom zagotavlja celovito temeljno znanje, ob tem pa
postopno vkljucuje napredne, raziskovalno utemeljene in na prakso usmerjene vsebine, ki
odrazajo sodobne trende in izzive na podrocju. Program vkljuCuje tudi znanstvene in
umetniske raziskovalne projekte, ki spodbujajo aktivno vkljucenost studentov v razvijajoCe
se disciplinsko znanje in metodologije.

Program vsebuje nacrtovano komponento prakticnega usposabljanja, pri ¢emer so
vzpostavljeni dogovori med visokosSolsko institucijo in partnerskimi podjetji ali
organizacijami. To zagotavlja, da Studenti opravljajo prakti¢no izobrazevanje v resni¢nem
delovnem okolju, neposredno povezanem z njihovim studijskim podro¢jem in usklajeno s
trenutnimi potrebami trga dela. TakSen pristop ne le krepi prenos znanja med akademskim
in poklicnim okoljem, temvec Studentom tudi omogoca pridobivanje prakti¢nih spretnosti,
ustvarjalnih kompetenc ter razumevanje sodobnih trendov in praks znotraj njihove
discipline. Povezanost programa z lokalnim in regionalnim okoljem zagotavlja, da njegove
prakticne komponente ostajajo relevantne za potrebe industrije in kulturnega sektorja v
Sloveniji in Sirsi regiji.

V kontekstu sodobnega izobrazevanja je klju¢nega pomena poudariti, da praktiéno
poucevanje in sodelovanje z zunanjimi delezniki (gospodarstvo, kulturne ustanove,
nevladne organizacije in drugi relevantni partnerji) nista le dopolnitev Studijskega
programa, temvec tudi osnova za nenehno posodabljanje metod poucevanja.

Dinamicen razvoj trznega sektorja od visokosolskih zavodov zahteva nenehno prilagajanje
uc¢nih vsebin in metod poucevanja. Z rednim sodelovanjem z zunanjimi partnerji lahko
program pravocasno prepozna nove trende, tehnologije in kompetence, ki so iskane na
trgu dela.

Prakti¢no in projektno sodelovanje Studentom in uciteljem omogoca neposreden vpogled v
resni¢ne izzive in potrebe sektorja, kar spodbuja uvajanje inovativnih in interaktivnih oblik
poucevanja, kot so reSevanje konkretnih problemov iz prakse, delo na skupnih projektih
in uporaba sodobnih digitalnih orodij.

Povratne informacije deleznikov iz prakse sluzijo kot dragocen vir za vrednotenje in
izboljSanje metod poucevanja, s Cimer se zagotavlja, da ucni nacrt ostane relevanten in
usklajen s trenutnim dogajanjem v stroki in na trgu dela.

Prilagodljivost in fleksibilnost u¢nega procesa postajata klju¢ni vrednoti programa, saj
omogocata hiter odziv na spremembe v sektorju in zagotavljata, da Studenti razvijejo
kompetence, potrebne za uspesno vkljucitev v poklicno okolje.

Ta pristop zagotavlja, da se ucni proces nenehno razvija, Studenti pa pridobijo znanja in
vescine, ki so neposredno uporabne in konkuren¢ne na trgu dela. Zato je nenehno
posodabljanje u¢nih metod s prakso in sodelovanjem z zunanjimi delezniki prepoznano kot
nujen in strateski element za ohranjanje kakovosti in ustreznosti Studijskega programa.
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Izpolnjuje standard kakovosti

Prednosti:

e povezanost z lokalnim in regionalnim okoljem - program je prilagojen
potrebam industrije in kulturnega sektorja v Sloveniji in regiji, s ¢imer se povecuje
zaposljivost in druzbena relevantnost diplomantov. TakSen pristop k izobrazevanju
Studentom ne zagotavlja le teoreticnega znanja, temvec jih tudi usposablja za
samostojno in timsko delo v dinami¢nem profesionalnem okolju, s éimer izstopajo
na trgu dela in prispevajo k razvoju stroke in druzbe kot celote,

e prilagodljivost — s prakti¢nim usposabljanjem v studiu se sama vsebina redno
posodablja v skladu s potrebami trga dela.

Priloznosti za izboljSanje:

¢ uvedba sistema za redno posodabljanje uc¢nih metod in vsebin v sodelovanju
z zunanjimi delezniki, da se zagotovi, da ucni nacrt in pedagoski pristopi sledijo
najnovejsim trendom, tehnologijam in potrebam trga dela,

e razvoj fleksibilnih in inovativnih oblik praktiénega poucevanja s skupnimi
projekti in intenzivnejsim sodelovanjem z gospodarstvom in kulturnimi ustanovami,
kar bo Studentom omogocilo pridobitev aktualnih, trZzno relevantnih kompetenc in
vescin.

Ne izpolnjuje standarda kakovosti

Delno izpolnjuje standard kakovosti:/

Vecje pomanjkljivosti oz. neskladnosti:/

3. standard: §tudijski program je povezan z okoljem, v katerem visokosolski
zavod deluje.

Predlagatelj je v vlogi oznacil, da znanstveno, strokovno, raziskovalno in umetnisko
sodeluje z visokosSolskimi zavodi, instituti, drugimi organizacijami, podjetji in strokovnimi
zdruZenji na podrodju, s katerega je Studijski program. Med domacimi izpostavlja
sodelovanje z Univerzo v Ljubljani, Mariboru in na Primorskem, z Institutom Jozef Stefan,
ter Rudolfovo — Znanstveno in tehnolosko sredis¢e Novo mesto. Med tujimi izpostavljajo
sodelovanje z naslednjimi univerzami: v Potsdamu (Nemcija), v Aberdeenu, Newcastlu in
Lancastru (Velika Britanija), v Madridu (Spanija), v Firencah (Italija), v Grazu (Avstrija), v
Zagrebu, na Reki, v Zadru (Hrvaska), v KoSicah in v Bratislavi (Slovaska), v Beogradu in
v Novem sadu (Srbija), Houston, Irvine, Santa Barbara, Honolulu (ZDA).

V seznamu je tudi vec deset slovenskih podjetij, institutov in zdruZenj.
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Na podrocju novega Studijskega programa Razvoj videoiger in razsirjenih resni¢nosti je
FIS sklenila dogovore z naslednjimi organizacijami: Zavod Situla, Zvokovanje, LokalPatriot
— Mladinski klub DNS, Delavski dom Trbovlje, RSL production d.o.o., Enertron d.o.o.,
SIMUTEH raziskave in razvoj s.p. in podjetjem CtrlArt d.o.o., ter sklenila dogovore o
sodelovanju na tem podrocju z dvema tujima visokoSolskima institucijama: Arhitektonskim
fakultet iz Zagreba in Akademijo dramske umjetnosti iz Zagreba.

Iz predstavljenega lahko zaklju¢éimo, da ima FIS Siroko paleto deleZnikov s katerimi
sodeluje na znanstvenem, strokovnem, raziskovalnem in umetniskem podrodju. Se
posebej izpostavljamo, da ima sklenjene dogovore z delezniki s podrocja Studijskega
programa Razvoj iger in razsirjene resnicnosti.

S staliSs¢a kakovosti lahko zaklju¢imo, da veliko Stevilo deleznikov na podrocjih
znanstvenega, strokovnega, raziskovalnega in umetniskega sodelovanja predstavlja dobro
osnovo za kakovosten razvoj novega studijskega programa.

a) Analize oziroma raziskave potreb zaposlovalnega okolja, trga dela in
zaposljivosti diplomantov ali potreb po znanju in ciljev druzbe:

Predlagatelj je skladno z merili na 29 straneh pripravil analizo potreb zaposlovalnega
okolja, trga dela in zaposljivosti diplomantov za podrocje studijskega programa Razvoj iger
in razsirjene resnicnosti. Analiza temelji na domacih in tujih virih in obravnava dva sklopa:
ANALIZO ZAPOSLJIVOSTI DIPLOMANTOV V INDUSTRIJI VIDEOIGER NA EVROPSKEM IN
SLOVENSKEM TRGU in ANALIZO ZAPOSLJIVOSTI DIPLOMANTOV V DELOVNIH OKOLJIH,
KI UPORABLJAJO TEHNOLOGIJE RAZSIRIJENIH RESNICNOSTI (XR). Posamezen sklop je
razdeljen na podpoglavja in zajema rast industrije videoiger njene prihodke globalno in v
Sloveniji, Stevilo uporabnikov videoiger, povprasevanje po strokovnjaki v Sloveniji in
trendih v Evropi, kaj iSCejo podjetja v delovni sili za to podrocje in nove oblike zaposlitev.
Na koncu je dodana usmeritev tehnoloskega razvoja v prihodnosti.
V drugem sklopu je poudarek na razsirjeni resnicnosti in obravnava rast tehnologije
razsirjenih resnic¢nosti (XR) in nova delovna mesta, nova znanja in spretnosti 21 stoletja
ter opis posameznih tehnologij razsirjene resni¢nosti tj. navidezne resni¢nosti (VR),
obogatene resni¢nosti (AR) in mesSane resni¢nosti (MR) in njihovih izvedb v razlicnih
panogah.

Rezultati iz pridobljenih virov nakazujejo tako koli¢inski kot vrednostni prirastek na
podrocju videoiger pri nas in v svetu v obsegu od 3 -13%, v Sloveniji okoli 5%. Tudi Stevilo
uporabnikov, ki placujejo za videoigre se glede na napovedi povecuje v obsegu 5% letno.
Ocenjuje se, da je na podrocju video iger je ta 2020 delalo 400 zaposlenih in se Stevilo
povecuje. V drzavah Evrope pa je izkazano pomanjkanje zato se veliko zaposlenih iz drugih
delov sveta preseljuje v Evropo. Poleg mozZnosti zaposlitve v Sloveniji in Evropi je to
podrocje odlicna izto¢nica za nove projekte Studentov in diplomantov, ki lahko prerastejo
v novoustanovljena podjetja in s tem samozaposlitve.

Predlagatelj poudarja, da so bili pri pripravi Studijskega programa Razvoj videoiger in
razsirjenih vkljuCeni tako visokoSolski ucitelji kot tudi strokovnjaki iz prakse, ki so pri
nacrtovanih ucnih izidih upostevali aktualne in predvidene potrebe trga na tem podrocju.

S stali$¢a kakovosti lahko zaklju¢imo, da se je FIS poglobila pri izdelavi analize zaposljivosti
diplomantov novega Studijskega programa v Sloveniji in Evropi in ob prikazu osnovnega
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vprasanja zaposljivosti upostevala tudi trende rasti industrije, njene poslovne uspesnosti,
njenih zahtev in predvidene prihodnosti. Na osnovi analize virtualne resni¢nosti je
prikazana tudi moznost razsiritve uporabe slednje na razli¢nih podrocjih ne le na podrodju
videoiger. To kaZe na Sirino predvidenega Studijskega programa in na paleto poklicev, ki
iz tega izhajajo. Predlagatelj tudi poudarja, da je ta Studijski program edinstven v Sloveniji
kar lahko zapolni primanjkljaj strokovnjakov s podrocja racunalnistva in umetnosti, ki se
sedaj sami priucijo za potrebe videoiger in virtualne resni¢nosti.

b) Razmere za prakti¢no izobrazevanje studentov:

Na FIS je prakti¢no izobraZevanje urejeno s Pravilnikom o izvajanju delovne prakse in je
predvideno kot obvezni predmet na vsakem visokoSolskem Studijskem programu. Za
organizacijo in aktivnosti je zadolzen Karierni center FIS, ki je skupaj z mentorjem
izvajalca prakse odgovoren za vodenje in usmerjanje Studenta. »Koordinator« je zadolzen
za vse formalne vidike izpeljave prakse.. »Mentor« je oseba, ki je skupaj z nosilcem
prakse odgovorna za vodenje, usmerjanje in motiviranje Studenta pri izvedbi prakse.
Mentor spremlja in predlaga oceno dela prakti¢nega izobrazevanja Studenta. »Izvajalec
prakse« je gospodarska ali negospodarska organizacija, v kateri Student opravlja
prakso. V 9. ¢lenu Pravilnika so opredeljene obveznosti Izvajalca prakse, med drugim tudi
dolocitev ustreznega mentorja delovne prakse v skladu s 16. ¢lenom tega Pravilnika, ki v
1. odstavku navaja, da je mentor prakse oseba, ki jo med strokovno usposobljenimi
delavci v organizaciji izbere izvajalec. Mentor prakse pojasni in spremlja posamezna dela,
svetuje Studentu in skrbi za ustrezno izvedbo prakse. V 9. ¢lenu Pravilnika so opredeljene
tudi obveznosti mentorja.

Predlagatelj planira izvajanje na kombinirani nacin, predavanja na daljavo in praksa na
fakulteti ali pri pogodbenih delodajalcih. Predlagatelj ima zadovoljivo Stevilo in ustrezne
predavalnice, da se lahko praksa v okviru predmetov izvede na fakulteti, v primeru
specificnih potreb pa na kapacitetah podjetij s katerimi imajo sklenjen sporazum za prakso.

Iz seznama pravilnikov in obrazcev je razvidno, da je sam postopek prakticnega
izobrazevanja dobro vpeljan. 1z seznama ducat podjetij(glej standard 3. poglavje 3.) s
katerimi ima FIS Ze podpisane dogovore o sodelovanju je razvidno, da obstaja osnovna
baza podjetij, ki lahko pokrijejo potrebe po izvajanju praks za Studijski program Razvoj
iger in razSirjene resnicnosti, ni pa to omejeno na slednje, saj smo iz Analize zaposljivosti
lahko zasledili, da razSirjena resniCnost ni vezana zgolj na podrocje iger temvec na vsa
delovna podrodja (npr. vsako podjetje ima lahko narejeno virtualno predstavitev).
Predlagatelj je na apredlog komisije podpisal pogodbo o sodelovanju tudi z vecjo
televizijsko/multimedijsko organizacijo Planet TV.

Izpolnjuje standard kakovosti

Prednosti:

e Siroka paleta deleznikov s katerimi sodeluje na znanstvenem, strokovnem,
raziskovalnem in umetniskem podrodju,

e sklenjeni dogovori z delezniki s podroc¢ja Studijskega programa Razvoj iger in
razsirjene resnicnosti,
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e pri pripravi Studijskega programa Razvoj videoiger in razSirjenih vkljuceni tako
visokosolski ucitelji kot tudi strokovnjaki iz prakse,

e poglobljena analiza zaposljivosti za podrodje videoiger in virtualne resni¢nosti v
Sloveniji in Evropi.

Priloznosti za izboljSanje:

Ne izpolnjuje standarda kakovosti

Delno izpolnjuje standard kakovosti:/

Vecje pomanjkljivosti oz. neskladnosti:/

ZASNOVA IZVAJANJIA STUDIJSKEGA PROGRAMA
(18. c¢len Meril)

4. standard: Zasnova izvajanja studijskega programa ustreza njegovi vsebini,
sestavi, vrsti, stopnji in namenu (ciljem), tako da so kakovostno prilagojene in
zagotoviljene studijske vsebine, izvedbene prakse in viri (kadrovski in
materialni).

a) predvideni nacini, oblike in potek poucevanja:

Predlagatelj predvideva vpis 50 rednih in 40 izrednih Studentov. 1z vloge je razvidno, da
ucni nacrti predvidevajo naslednje oblike dela s Studenti: predavanja, vaje in individualno
delo, konzultacije za manjse skupine Studentov in morebitne tuje Studente, govorilne ure
ter vkljucevanje Studentov v sistem tutorstva. Ob sodelovanju Studentov z gospodarstvom
in negospodarstvom predvsem v okviru delovne prakse, se Studij zakljucuje s pripravo
diplomskega projekta. Predvideno je kombinirano oblika Studija: predavanja na daljavo,
vaje in praksa na fakulteti ali pri pogodbenem delodajalcu. Delo na daljavo imao tehnic¢no
podprto, predavatelji in sodelavci so si pridobili potrebne prakticne izkusnje v casu
pandemije COVID. Predavatelji ter strokovni sodelavci se permanentno izobraZujejo o
nacinih izvajanja predavanj na daljavo.

Za objavo ucnih gradiv in oddajo pisnih izdelkov ter drugih aktivnosti Studijske dejavnosti
fakulteta uporablja kombinacijo spletnih ucilnic v sistemu Moodle ter spletne
videokonferencne platforme Zoom za izvedbo aktivnosti (predavanja, predstavitve ipd.) v
Zivo. UCcilnice so opremljene s pametnimi tablami in naprednimi konferencnimi kamerami,
ki sledijo govorcem.

Za predavatelje, sodelavce in Studente so zagotovljene licence za ra¢unalniske programe,

ki se uporabljajo na predavanjih in vajah. Za izvajanje predavanj na daljavo so zakupljene
licence sistema Zoom, ki omogocajo do 300 udelezencev.
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Pisni in ustni izpiti ter zagovori pisnih izdelkov bodo potekali v Zivo v prostorih fakultete.
Za Studente je omogocena uporabo osebnih prenosnih racunalnikov namenjenih za potrebe
predavanj, vajah ali seminarjih, in za izvedbo preostalih studijskih obveznosti.

Glede na Studijski program bi se pri¢akovalo, da se uvedejo novi Studijski pristopi - nacini
predavanj, kot na primer ( virtualna ucilnica, avatarji, 3D ocala, ...). Na ta nacin bi se izurili
predavatelji, Studenti pa bi spoznali delovanje in en vidik uporabe teh tehnologij. Te teme
se lahko uporabijo tudi kot diplomski projekti.

b) ustreznost kadrov v skladu s 13. ¢lenom Meril ter:

- podro¢na primernost izvolitev v naziv visokosolskih uciteljev in
sodelavcev;

- zagotavljanje minimalnih raziskovalnih standardov in izpolnjevanje
pogojev za mentorstvo za studijske programe tretje stopnje:

Predlagatelj je posredoval podatke o trajanju izvolitev, raziskovalne Stevilke in Zivljenjepise
z referencami za sodelujoce v tem Studijskem programu. Vsi sodelujoci imajo veljavno
habilitacijo in vsaj minimalno raziskovalno ali umetnisko delovanje. Nekateri predavatelji
imajo nadpovprecne raziskovalne spehe. Predvsem je navdihujoCe, da je med predavatelji
kar nekaj strokovnjakov iz opisanih podrocij novega Studijskega programa. Nekateri
predavatelji spadajo med odli¢ne raziskovalce, nekateri so izjemni umetniki, nekateri med
njimi so povabljeni iz drugih fakultet in univerz, celo iz Hrvaske. Kot izjemno lahko
omenimo, da bo v novem Studijskem programu sodeloval svetovno znan fotograf izr. prof.
dr. Arne Hodalic. Ob njem najdemo Se nekaj predavateljev s podrodja umetnosti,
fotografije, videa, filma, glasbe, grafike, multimedije, ki bodo popestrili pretezno tehni¢no
zashovan program s prvinami umetnosti.

S staliS¢a kakovosti lahko zaklju¢imo, da je nabor sodelujocih predavateljev, asistentov in
sodelavcev dovolj raznolik in podrocja izvolitev v naziv visokoSolskih uciteljev in sodelavcev
ustrezajo podro¢jem novega Studijskega programa.

c) materialne razmere, povezane z izvajanjem studijskega programa, v
skladu s 15. ¢clenom Meril:
Predlagatelj se je septembra 2015 preselil v prenovljene prostore na naslov Ljubljanska
cesta 31a, in s tem pridobil stavbo v izmeri 1.168,00 m2 bruto tlorisne povrsine, samo
zemljisCe, kjer je locirana nepremicnina pa 2.005 m2. Stavba obsega pritli¢je, nadstropje
in mansardo.Stavba vsebuje prostore za knjiznico, referat, strokovne sluzbe, kabinete,
laboratorije in predavalnice razli¢nih velikosti od 12- 96 sedezev. Glede na slednje je
skupina strokovnjakov v prvotnem porocilu predlagala, da se Stevilo razpisnih mest (50
rednih Studentov) zmanjsa ali vsaj uskladi s Stevilom mest v predavalnicah (druga
najvecja predavalnica sprejme 48 Studentov, najvecja racunalniSka predavalnica pa 30
Studentov). Zavod je predlog strokovnjakov uposteval in s poslanim podpisanim sklepom
z navedenim datumom 19. 9. 2025 (sklep 19_10_RVRR_Sstevilo vpisanih) omejil Stevilo
vpisnih mest na 30 rednih Studentov.
Predlagatelj predavateljem, Studentom in sodelavcem omogoca delo z licen¢no programsko
opremo, omogoca omrezni dostop do knjiznice in najpomembnejsih zbirk znanstvene in
raziskovalne in umetniske sfere. Studenti imajo vecino materialov v digitalni obliki v
sistemu Moodle. Kadar gradiva niso dostopna, si jih lahko Studenti izposodijo v knjiznici
fizino ali preko zbirk na omreZju. Na razpolago so programski paketi SAGE, Anylogic, R,
HiView3 in razli¢ni Microsoftovi produkti. Na voljo je tudi druga specificna strojna in
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programska oprema za Studij vkljucujo¢ komplete Raspberry PI 4, VR ocala Meta Quest3
in WACOM Cintiq, tablice za digitalno risanje in 3D modeliranje.

FIS omogoca Zi¢no in brezZi¢no omreZje ter streZnigke kapacitete, ki se lahko kreirajo glede
na potrebe posameznih predmetov.

Kot Ze omenjeno v standardu 3. se bodo vaje izvajale v prostorih fakultete, pri pogodbenih
podjetjih in organizacijah ter v najetih studijih z vso potrebno opremo. FIS je sklenila dva
sporazuma o najemu snemalnih studijev za potrebe tega programa. Kot omenjeno v prvem
poglavju standarda 3. imajo raziskovalci, predavatelji, Studenti in zaposleni dostop do
superracunalnika. To dejstvo je pomembno zato, ker velike ra¢unalniske simulacije in
animacije zahtevajo veliko procesne in graficne modi, kar jim je s tem zagotovljeno.
Uporaba superracunalnika tudi skrajSa potreben c¢as za ucenje globokih modelov,
racunalniski vid, strojno ucenje in druge postopke, ki preracunavajo velike koli¢ine
podatkov.

S stali$¢a kakovosti lahko zaklju¢imo, da ima FIS ustrezne materialne pogoje za uvedbo
predlaganega Studijskega programa pod pogojem, da bodo Studente delili v manjse
skupine glede na obstojeCe ucilnice in obstojeco zasedenost z ostalimi Studijskimi
programi. Obstojeca in najeta oprema predstavlja dobro osnovo za razvoj in izvajanje
novega Studijskega programa.

Izpolnjuje standard kakovosti

Prednosti:
e vkljucitev renomiranih predavateljev iz drugih fakultet, univerz in tujine,
e pametne table in napredni videokonferencni sistemi,
e Studentom se omogoca uporabo osebnih prenosnih racunalnikov v lasti fakultete,
e zaposleni in Studenti imajo dostop do FIS-evega superracunalnika.

Priloznosti za izboljSanje:

e uvedba novih Studijskih pristopov (nacinov predavanj) glede na program ( virtualna
ucilnica, avatariji, 3D ocala, ...),

Ne izpolnjuje standarda kakovosti

Delno izpolnjuje standard kakovosti:/

Vecje pomanjkljivosti oz. neskladnosti:/

5. standard: Pogoji za studij in obvezne sestavine studijskega programa so
doloceni, pregledni in razumljivii Omogocajo uveljavljanje pravic in
izpolnjevanje obveznosti vseh deleznikov v studijskem procesu.

a) pogoji za vpis v studijski program in napredovanje studentov:
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Za vpis v prvi letnik programa se od kandidata zahteva, da ima predhodno opravljeno eno
izmed navedenih moZnosti:

- sploSno maturo

- poklicno maturo

- opravljen katerikoli stiriletni srednjeSolski program.

Ceprav so vpisni pogoji $tudijskega programa sledili zahtevam 38. ¢lena ZViS, je skupina
strokovnjakov sprva predlagala, da bi morali biti bolj ciljno usmerjeni in strokovno
utemeljeni, saj je Sirina pogojev (opravljena katerakoli matura ali zakljucni Stiriletni
program) omogocala vpis tudi kandidatom brez ustreznih predhodnih znanj, kar bi lahko
vplivalo na kakovost Studijskega procesa. Po prvi verziji poslanega porocila, je zavod v
odgovoru prilozil sklep senata z dne 19. 9. 2025 (sklep 19_9_RVRR_vpisni pogoji.pdf) , v
katerem je bilo poleg obstojecih vpisnih pogojev naknadno sprejeto in dodano:
Kandidatom s poklicno maturo se priporo¢a, da opravijo izpit iz enega od maturitetnih
predmetov:

matematika, tuj jezik, racunalnistvo, medijska in grafi€na tehnologija, fotografija ali umetnostna
zgodovina.«

Skupina strokovnjakov ocenjuje, da je s priporo&ilom zavod primerno usmeril bodoc¢e Studente
s poklicno maturo na Studij.

V visji letnik Studijskega programa Razvoj videoiger in razsirjenih resni¢nosti (VS) se
lahko vpisejo diplomanti sorodnih programov, torej tistih, ki ob zakljucku Studija
zagotavljajo pridobitev primerljivih kompetenc in pri katerih je mogoce po kriterijih za
priznavanje priznati vsaj polovico obveznih predmetov kot obvezne predmete programa
Razvoj videoiger in razSirjenih resni¢nosti (VS). Sorodnost programov ugotavlja pristojni
organ FIS. Pogoje za vpis izpolnjuje tudi, kdor je opravil enakovredno izobrazevanje v
tujini. Ob presezku Stevila prijav na razpisana mesta, se omeji vpis. Pri omejitvi vpisa bodo
kandidati izbrani glede na splosni uspeh pri zaklju¢nem izpitu, poklicni

maturi oziroma splosni maturi: 60% tock, sploSni uspeh v 3. in 4. letniku: 40% tock.

FIS Zeli ustanoviti program, ki bo imel tako na redni kot izredni obliki izvedbe Studija
razpisanih 50 prostih mest. Ob predpostavki, da so pogoji zastavljeni zelo prevec Siroko -
torej je za vpis dovolj opravljena katerakoli javno veljavna matura oziroma stiriletni
srednjesolski program, se poraja vprasanje o razmerju med Stevilom vpisanih Studentov v
prvi letnik in prehodnostjo v drugi letnik, kar lahko vpliva na kakovost izvedbe Studijskega
programa.

Za napredovanje iz prvega v drugi letnik mora Student doseci najmanj 45 KT iz prvega
letnika, za napredovanje v tretji letnik mora Student opraviti vse obveznosti iz prvega
letnika in imeti najmanj 45 KT iz drugega letnika. Ce se $tudent vpi$e neposredno v 2.
letnik po zaklju¢enem Studiju na visjeSolskem strokovnem programu, sprejetem po 1. 1.
1994, mora do vpisa v 3. letnik opraviti predpisane dodatne izpite.

Ce se student vpie neposredno v 3. letnik po zaklju¢enem visjeSolskem Studijskem
programu, sprejetem pred 1. 1. 1994, oz. po zaklju¢enem visokoSolskem strokovnem ali
univerzitetnem Studijskem programu, sprejetem pred 11. 6. 2004, mora do zakljucka
studija opraviti predpisane dodatne izpite.
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Fakulteta lahko Studentu odobri napredovanje v visji letnik, tudi ¢e ni dosegel zahtevanih
pogojev v primeru naslednjih okolis¢in: materinstvo, daljSa bolezen, izjemne druzinske ali
socialne okolisCine, sodelovanje na vrhunskih kulturnih, Sportnih ali strokovnih prireditvah.
Student/ka, ki ne izpolnjuje pogojev za vpis v visji letnik, lahko v Casu Studija enkrat
ponavlja letnik ali spremeni Studijski program ali smer zaradi neizpolnitve obveznosti v
prejsnji smeri ali Studijskemu programu. Tretjega letnika ni mozno ponavljati, ker je za
opravljanje manjkajocih obveznosti namenjen absolventski staz.

Studentu/ki se v skladu z veljavno zakonodajo lahko podalja S$tudentski status.
Student/ka lahko glede na S$tudijske dosezke konéa $tudij v krajéem dasu, kot je
predvideno s Studijskim programom.

b) merila za priznavanje znanja in spretnosti, pridobljenih pred vpisom v
Studijski program:

Kandidati lahko zaprosijo za priznavanje znanj, pridobljenih v formalnih izobrazevalnih
programih, ki so ovrednoteni po ECTS, kar ima FIS urejeno na podlagi Pravilnika o postopku
in merilih za priznavanje formalno in neformalno pridobljenega znanja in spretnosti. Nosilec
posameznega predmeta odlodi, v koliksni meri bo kandidatu priznan predmet. Kandidati
imajo pravico do pritoZzbe na senat fakultete, ¢e njihova prosnja ni sprejeta.

c) nadini ocenjevanja:

Zavod ima objavljen pravilnik o preverjanju in ocenjevanju znanja Studentov na svoji
spletni strani, prav tako pa vsak nosilec predmeta vsako leto na uvodnem predavanju
Studente seznani s protokolom izvedbe predmeta in navodila objavi v spletno ucilnico.
Ocenjevanje in preverjanje znanja je predvideno s posameznimi u¢nimi nacrti.

Oblike preverjanja in ocenjevanja znanja so: izpiti, kolokviji, seminarske / raziskovalne /
projektne naloge pri vajah, seminarske / raziskovalne / projektne naloge z zagovorom,
aktivno sodelovanje pri vajah in seminarjih, testi, nastopi, porocila o delovni praksi,
predstavitev drugih del, zaklju¢ne naloge, ter druge oblike dolocene s Studijskim
programom.

¢) Pogoji za dokoncanje studija:
Student, ki se vpiSe neposredno v vi§ji letnik, mora za dokoné&anje $tudija opraviti vse predpisane
dodatne izpite poleg vseh $tudijskih obveznosti drugega in / ali tretjega letnika. Pogoji za dokoncanje
Studija so zapisani v obrazcu za akreditacijo Studijskega programa kjer je zapisano, da je
za dokoncanje Studija potrebno opraviti vse Studijske obveznosti predpisane s programom,
ki znasajo 180 ECTS.

d) Pogoji za dokoncanje posameznih delov programa, ce jih ta vsebuje:
Vse obveznosti so povezane v Studijski nacrt, ki vodi k pridobitvi diplome po zakljucku vseh
predpisanih studijskih obveznosti.

e) Strokovni oziroma znanstveni naslov:

Celotni in skrajsani naslov, ki ga prejme diplomant po sStudiju je v moski in Zenski obliki
naveden ustrezno:
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eZenska oblika: diplomirana razvijalka videoiger in razsirjenih resni¢nosti (VS) / Bachelor
of Applied Science

emoska oblika: diplomirani razvijalec videoiger in razSirjenih resni¢nosti (VS) / Bachelor of
Applied Science

eokrajsava: dipl. razv. videoig. raz. res. (VS) / B. A. Sc.

f) Pogoji za prehode med studijskimi programi:

Prehodi so mogoc¢i med programi, ki ob zaklju¢ku zagotavljajo pridobitev primerljivih
kompetenc oziroma ucnih izidov ter med katerimi se lahko prizna vsaj polovica obveznosti
po ECTS iz prvega programa. Pogoji za prehode med Studijskimi programi so jasno
opredeljeni in omogocajo prehode v visje letnike univerzitetnega Studijskega programa, Ce
gre za prenehanje izobrazevanja po prvem programu in nadaljevanje studija po drugem
programu iste stopnje, ali za vpis visokoSolskega diplomanta v nov Studijski program na
isti stopnji.

Izpolnjuje standard kakovosti

Prednosti:
e omogoceno laZje prehajanje med programi.

Priloznosti za izboljSanje:

Ne izpolnjuje standarda kakovosti

Delno izpolnjuje standard kakovosti:/

Vecje pomanjkljivosti oz. neskladnosti:/
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PREGLEDNICA KLJUCNIH UGOTOVITEV PO STANDARDIH KAKOVOSTI

Izpolnjuje standarde kakovosti

Navedite do deset ugotovi-jenih primerov izpolnjevanja standardov kakovosti
Studijskega programa (prednosti oziroma priloznosti za izboljsanje).

e povezanost z lokalnim in regionalnim okoljem

e uvesti skupne projekte, ki zahtevajo sodelovanje med umetniskimi in
tehnic¢nimi predmeti (npr. razvoj videoigre od koncepta do izvedbe).

e dolociti pogoje za naprednejse umetniske predmete (npr. 3D animacija
naj bi zahtevala predhodno opravljen predmet Osnove risanja),

e razsiriti modul Nacértovanje in oblikovanje videoiger z obveznimi
interdisciplinarnimi vsebinami (npr. vklju¢evanje umetnostne teorije v
tehnicne projekte).

e prakti¢na uporabnost - integracija znotraj modulov (npr. Vizualni in zvocni
elementi) omogoca neposredno uporabo vescin v industrijskih kontekstih, kot
je razvoj XR-okolij,

e uvedba sistema za redno posodabljanje u¢nih metod in vsebin v
sodelovanju z zunanjimi delezniki, da se zagotovi, da uc¢ni nacrt in pedagoski
pristopi sledijo najnovejsim trendom, tehnologijam in potrebam trga dela.

e razvoj fleksibilnih in inovativnih oblik prakticnega poucevanja

e vkljucitev renomiranih predavateljev iz drugih fakultet, univerz in tujine

e glede na predlagani program uvedba novih studijskih pristopov (nacinov
predavanj) ( virtualna ucilnica, avatarji, 3D ocala, ...)

e zaposleni in $tudenti imajo dostop do FIS-evega superracunalnika.

Delno izpolnjuje standarde kakovosti

Ne izpolnjuje standardov kakovosti

Navedite do deset ugotovijenih primerov neizpolnjevanja standardov kakovosti
Studijskega programa.

Odliénost

Ali ste pri pregledu izpolnjevanja standardov kakovosti nasli odlicne dosezke oz.
presezke, ki bi lahko bili zgled drugim visokosolskim zavodom v Sloveniji, in
predlagate, da jih Nakvis javno izpostavi? Prosimo za obrazloZitev.
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