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SYLABUS
A. Informacje ogélne
kod
nazwa | Marketing i przedmiotu | o\ a3 przynalezno$é Blok
przedmiotu | dystrybucja (z planu o do bloku ogodlnoakademicki
studiow)
d Mer Ewelina Wréblewsk i ewelina.wroblewska
prowadzacy | Mgr Ewelina Wrdblewska e-mai @akademiasztuki.eu
rok [ semestr 5,6 punkty ECTS 2+2
typ , jezyk :
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy Polski
wyktady 30430
¢wiczenia suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

- Zaliczone przedmioty bloku ogdlnoakademickiego i kierunkowego na poziomie 4. semestru.

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 - zaznajomienie sie z podstawowymi aspektami marketingu i reklamy gier komputerowych,

C2 - zdobycie podstawowej wiedzy z zakresu procesu wydawniczego gier komputerowych, w tym o
aspektach formalnych uméw wydawniczych,

C3 - zdobycie podstawowej wiedzy z zakresu uméw inwestycyjnych i dystrybucyjnych gier
komputerowych,

C4 - poznanie specyfiki poszczegdlnych platform sprzedazowych,

C5 - zaznajomienie sie z tematem marketingu bezposredniego na targach i wystawach branzowych,

C6 - zdobycie podstawowej wiedzy z zakresu dofinansowan rzgdowych i europejskich przeznaczonych na

dziatania marketingowe, prace badawczo-rozwojowe oraz prototypowanie i rozwéj produktu.




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggnie¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie
dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

zna podstawowe zagadnienia z zakresu procesu wydawniczego, finansowania réznych
aspektow gier komputerowych, specyfiki poszczegdélnych platform sprzedazowych, oraz
zagadnienia zwigzane z prawnymi aspektami umoéw wydawniczych, inwestycyjnych i

dystrybucyjnych gier komputerowych

GK1_Wo08

P6S_WK

ma podstawowg wiedze dotyczgcy srodkéw komunikacji wykorzystywanych w marketingu i
reklamie gier komputerowych, w tym marketingu bezposrednim realizowanym w trakcie

targéw i wystaw branzowych

GK1_W10

P6S_WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

umie planowac realizacje procesu dystrybucyjnego i marketingowego gier komputerowych
i podejmowac samodzielne decyzje przy uwzglednieniu mozliwosci i ograniczen zasobdw

finansowych

GK1_U03

P6S_UW

umie wiasciwie realizowa¢ wyznaczone zadania zwigzane z procesem dystrybucyjnym i
marketingowym gier komputerowych, jednoczesnie uwzgledniajagc specyfike etapéw

projektu i dostepnych informac;ji z zakresu trenddw i statystyk branzowych

GK1_U07

P6S_UO

umie stosowac zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami witasnych gier
komputerowych w trakcie targéw, konferencji i wystaw branzowych, posiada umiejetnosci
niezbedne do organizowania i przeprowadzania publicznych prezentacji z wykorzystaniem

aktualnych technik i technologii

GK1_U14

P6S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do

rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie z zakresu aktualnych trenddw,
statystyk, nowych srodkéw przekazu oraz sytuacji geopolitycznej wptywajgcej na branze
gier komputerowych. Jest gotéw do podnoszenia swoich kompetencji zawodowych i

spotecznych zwigzanych z branza

GK1_K01

P6S_KU
P6S_KR

wtasciwie dobiera Zrédta i informacje z nich pochodzace (ksigzki, wyktady w trakcie
konferencji branzowych, artykuty dostepne w internecie), selekcjonuje materiaty pod
wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje synteze tych informacji w sposéb wtasciwy dla

aktualnego projektu/zadania

GK1_K03

P6S_KR

komunikuje sie w obrebie Srodowiska zwigzanego z produkcjg gier komputerowych,
zewnetrznymi podmiotami marketingowymi, organizatorami imprez targowych,
potencjalnymi partnerami biznesowymi i klientami, postugujac sie fachowg terminologia z

zakresu branzy gier komputerowych

GK1_KO08

P6S_KR
P6S_KO

korzysta z pomocy ekspertéw - prawnikéw, analitykéw finansowych, psychologoéw,
socjologow, statystykdw, mentorow w przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym

rozwigzywaniu probleméw zwigzanych z dystrybucjg i marketingiem gier komputerowych

GK1_K11

P6S_KK

D1. Tresci programowe

wyktad c¢wiczenia




semestr V

typ temat liczba | typ temat Lzl
godz a
godz
Wk Omoéwienie specyfiki procesu|g Cws
dystrybucyjnego i wydawniczego.
Wk Prawne aspekty umoéw licencyjnych narzedzi | 2
wykorzystywanych w procesie kreacji gier
komputerowych.
Wk Proces rejestracji spofek, rodzaje spotek, | 2
jednoosobowe dziatalnosci gospodarcze.
Wk Pozyskiwanie finansowania kosztéow | 10
produkcji oraz kosztéw marketingowych gier
komputerowych (inwestorzy zewnetrzni,
dofinansowania rzagdowe i europejskie).
Wk Prawne aspekty umoéw wydawniczych i| 10
dystrybucyjnych.
semestr VI
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Techniki i metody negocjacyjne. 10 Cws
Wk Sytuacje konfliktowe wynikajgce z| 10
niedopetnienia warunkdéw umowy.




Wk Podstawowe pojecia z zakresu marketingu i | §

reklamy gier komputerowych.

Wk Marketing bezposredni gier komputerowych | 4
poprzez udziat w targach i wystawach

branzowych.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposbb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

- Hill-Whittal Richard, Indie games. Podrecznik niezaleznego twdrcy gier, Merlin Publishing, Warszawa
2017.

E2. Literatura uzupetniajgca

- Kodeks cywilny,

- Kodeks postepowania cywilnego,
- Kodeks spétek handlowych,

- Ustawa prawo przedsiebiorcow,

- Darmowe wyktady z GDCVault (dostep na: https://gdcvault.com),

- Darmowe wyktady z IndieBooster (dostep na: https://indiebooster.pl),

- Darmowe artykuty z Gamasutra (dostep na: https://www.gamasutra.com).

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

- terminowe zrealizowanie zadan w danym
semestrze (50%)
- aktywnosé i zaangazowanie podczas zajec (30%)

- autoprezentacja (10%)

- postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:



https://gdcvault.com
https://indiebooster.pl
https://www.gamasutra.com

ocena bardzo | ocena dobra ocena ocena ocena
. dobra plus dostateczna niedostateczna
ocena celujaca ocena dobra dostateczna
plus
_ plus

Bardzo dobre | Praca powyiej Praca nie spetnia
Wybitne osiggniecia bez Solidna praca z

osiggniecia - z | $redniego standardu - Praca zadowalajgca, lecz minimalnych kryteridw -

najmniejszych uchybien

dopuszczeniem jedynie

drugorzednych btedéw

dopuszczalne pewne

btedy

zauwazalnymi btedami

ze znaczacymi

uchybieniami

Praca spetnia minimalne

kryteria

konieczne powtérzenie

catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci srednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30
przygotowanie do zajec 545
opracowanie materiatu po zajeciach 5+5
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5
suma godzin 50+50
liczba punktéw ECTS 2+2

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa



