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SYLABUS
A. Informacje ogélne
kod
nazwa | Ekonomia dla przedmiotu | o\ ag przynaleznosé Blok
przedmiotu | twércow gier (z planu o do bloku ogodlnoakademicki
studiow)
d Mer Ewelina Wréblewsk i ewelina.wroblewska
prowadzacy | Mgr Ewelina Wréblewska e-mai @akademiasztuki.eu
rok I semestr 1,2 punkty ECTS 2+2
typ : jezyk :
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy Polski
wyktady 30+30
¢wiczenia suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

- Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego.

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 - zaznajomienie sie z interdyscyplinarnoscig ekonomii i mozliwosciami wykorzystania jej w procesie
projektowania gier komputerowych,

C2 - poznanie zjawiska wirtualnej ekonomii gier komputerowych,

C3 - zrozumienie aspektow i mechanizméw stojacych za zjawiskami ekonomicznymi i mozliwoscia ich
wykorzystania w grach komputerowych,

C4 - poznanie sposobdow na bardziej swiadome planowanie procesu produkcyjnego, wydawniczego i

dystrybucyjnego gier komputerowych w oparciu o poznane zjawiska ekonomiczne.




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) Sy T £
(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu przedmiotu) dla kwalifikacj na
pis osiggniec stu pou zeniu prz iotu poziomach 6-8
Efekty kierunkowe POIS.kI.eJ Rfl my
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma pogtebiong wiedze z zakresu réinych zjawisk ekonomicznych i mozliwosci ich
wykorzystania w procesie tworzenia gier komputerowych pozwalajaca na realizacje zadan GK2_W02 P7S_WG
zespotowych i indywidualnych (takze o charakterze interdyscyplinarnym)
posiada poszerzong wiedze z zakresu ekonomicznych, finansowych i prawnych aspektéw
zawodu projektanta z uwzglednieniem form indywidualnej przedsiebiorczosci oraz GK2_Wo07 P7S_WK
zagadnien zwigzanych z prawem autorskim, marketingiem i dystrybucjg gier i aplikacji
ma .p.oszerzor?a Swiadomosé na temat wptywu technologii z zakresu ekonomii na rozwdj GK2_ W08 P7S_WG
cywilizacyjny i kulture
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie oraz podnoszenia P75 KO
kompetencji zawodowych z zakresu ekonomicznych aspektéw gier komputerowych i GK2_K01 P7S_KR’
rzeczywistosci wirtualnych, celem wtasnego rozwoju oraz rozwoju branzy -
jest gotdw do samodzielnej selekc;ji i integrowania nabytej wiedzy z zakresu ekonomii oraz
potrafi w zaawansowanym stopniu realizowa¢ wtasne koncepcje projektowe i artystyczne GK2_K02 P7S_KK
przy jej uzyciu
posiada umiejetnos¢ oceny poziomu trudnosci planowanych przedsiewzie¢ o charakterze
ekonomicznym i jest gotdw przystosowac sie do pojawiajgcych sie nowych, zmiennych GK2_K04 P7S_KK
okolicznosci
komunikuje sie w obrebie srodowiska i spotecznosci ekonomistéw, postugujac sie w P75 KR
zaawansowanym stopniu fachowa terminologig z zakresu ekonomii branzy gier i wirtualnej GK2_KO05 P7S_Kd
rzeczywistosci -
korzysta z pomocy ekspertéw z dziedziny ekonomii w przypadku, kiedy ma trudnosci w GK2 KOS P7S KK
samodzielnym rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i praktycznych - -
D1. Tres$ci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr |
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Wstep do ekonomii gier komputerowych. 2 Cws
Wk Omowienie zjawisk ekonomicznych i|1Q
stojacych za nimi mechanizmow.
Wk Teorie zachowania ludzkiego - racjonalnos¢ | g
podejscia. Popyt, podaz i réwnowaga
rynkowa.




Wk Rynki i metody wymiany - rodzaje, regulacja, | 4

sita, wykorzystanie do ustalania cen.

Wk Srodki ptatnicze - podstawy, warto$é, | 4

wykorzystanie w ekonomii wirtualnej.

Wk Makro- i mikroekonomiczne aspekty gier | 4
komputerowych.
semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Wstep do ekonomii wirtualnych swiatow. 2 Cws
Wk Wybrane aspekty i zagadnienia wirtualnej | 8
ekonomii.
Wk Najlepsze i najgorsze praktyki przy | g

projektowaniu ekonomii $wiata wirtualnego -

przykfady.

Wk Ekonomia mobilnych gier free 2 play. 6




Wk Zjawiska ekonomiczne w procesie produkcji | 8

gier komputerowych - praktyczne przyktady.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

- Dutko Maciej, Biblia e-biznesu 3.0, Onepress, 2021.
- Dutko Maciej, Prawo w e-biznesie. Wszystko, co musisz wiedzie¢, zeby prowadzi¢ e-biznes i spac

spokojnie, Onepress, 2015.

E2. Literatura uzupetniajgca

- Gabe Zichermann, Christopher Cunningham, Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w
aplikacjach mobilnych, Helion, 2012.
- Casey B. Hart, The Evolution and Social Impact of Video Game Economics, Lexington Books, 2017.

- Vili Lehdonvirta, Virtual Economies: Design and Analysis, The MIT Press, 2014.

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

- terminowe zrealizowanie zadan w danym
semestrze (50%)

- aktywnos$¢ i zaangazowanie podczas zajec (30%)

- autoprezentacja (10%)

- postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:
ocena bardzo | ocena dobra ocena ocena ocena
. dobra plus dostateczna niedostateczna
ocena celujaca ocena dobra dostateczna
plus
. plus : _
Bardzo dobre | Praca powyzej Praca nie spetnia
Wybitne osiagniecia bez Solidna praca z
osiggnigcia - z | $redniego standardu - Praca zadowalajaca, lecz minimalnych kryteriéw -
najmniejszych uchybier zauwazalnymi btedami Praca spefnia minimalne
dopuszczeniem jedynie | dopuszczalne pewne ze znaczacymi konieczne powtérzenie
kryteri
drugorzednych btedéw | btedy uchybieniami Tvteria cato$ci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci $rednia liczba godzin




godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30
przygotowanie do zajec 5+5
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




