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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
: kod
nazwa !Droces dy.Strybl.JCany przedmiotu przynaleznos¢ Blok
. i wydawniczy gier GKRW.II.LA5 . L
przedmiotu (z planu do bloku ogoblnoakademicki
komputerowych studiow)
q Mer Ewelina Wréblewsk i ewelina.wroblewska
prowadzacy | Mgr Ewelina Wréblewska e-mai @akademiasztuki.eu
rok (A semestr 2,3 punkty ECTS 2+2
typ : jezyk :
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy Polski
wyktady
¢wiczenia 30+30 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

- Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego.

C. Informacje dotyczgce celéw przedmiotu

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

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

C3 - zdobycie zaawansowanej wiedzy z zakresu umoéw 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 zaawansowanej wiedzy z zakresu dofinansowan rzagdowych i europejskich przeznaczonych

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




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) Sy U
(opis osiggniec¢ studenta po ukonczeniu przedmiotu) el Ll e i
P agnie P P poziomach 6-8
Efekty kierunkowe POIS_kI,eJ Rfmy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma pogtebiong wiedze z zakresu procesu dystrybucyjnego i wydawniczego gier
komputerowych gier komputerowych pozwalajgca na realizacje zadan zespotowych i GK2_W02 P7S_WG
indywidualnych (takze o charakterze interdyscyplinarnym)
zna fachowg terminologie z procesu dystrybucyjnego i wydawniczego gier komputerowych
ze szczegblnym uwzglednieniem projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci oraz GK2_W06 P7S_WG
powigzanych dziedzin
posiada poszerzong wiedze z zakresu finansowych i prawnych, a takze dystrybucyjnych i
wydaw'nlc'zych ,as'pektow zawo<':|u’ pro!ektanta z uwzglednieniem form |ndva|dyaIne! GK2_ W07 P7S_ WK
przedsiebiorczosci oraz zagadnied zwigzanych z prawem autorskim, marketingiem i
dystrybucja gier i aplikacji
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
posiada umiejetnos¢ samodzielnego podejmowania decyzji oraz adaptacji do nowych i
zmiennych okolicznosci, wystepujgcych podczas wykonywania pracy zawodowej zwigzanej
GK2_Uo04 P7S_UW
z tworzeniem gier komputerowych, ktére sg powigzane z procesem dystrybucyjnym i
wydawniczym gier komputerowych
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
posiada umiejetno$¢ oceny poziomu trudnosci planowanych przedsiewzie¢ z zakresu
procesu dystrybucyjnego i wydawniczego gier komputerowych o charakterze twdérczym i GK2_Ko04 P75_KK
jest gotow przystosowac sie do pojawiajgcych sie nowych, zmiennych okolicznosci
komunikuje sie w obrebie witasnego Srodowiska i spotecznosci, postugujac sie w
zaawansowanym stopniu fachowg terminologia z zakresu procesu dystrybucyjnego i GK2_KO05 F;;Ss_igl
wydawniczego gier komputerowych -
podejmuje refleksje na temat etycznych aspektdw zwigzanych z praca, ze szczegdlnym
GK2_K07 P7S_KR
uwzglednieniem procesu dystrybucyjnego i wydawniczego gier komputerowych
korzysta z pomocy ekspertdw z dziedziny procesu dystrybucyjnego i wydawniczego gier
komputerowych w przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu GK2_K08 P75_KK
probleméw poznawczych i praktycznych
D1. Tres$ci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz




Wk Cws | Poszerzone omodwienie proceséw:
dystrybucyjnego, wydawniczego i

inwestycyjnego gier komputerowych.

20

Cws | Prawne aspekty prowadzenia dziatalnosci w
branzy gier komputerowych w poszerzonym
zakresie (spétki prawa handlowego,
jednoosobowe dziatalnosci gospodarcze,
specyfika umoéw zawieranych w branzy gier

komputerowych).

10

semestr Il

typ temat “CZ:a typ temat
godz

Liczb

godz

Cws | Poszerzone omoéwienie prawnych aspektow
prowadzenia dziatalnosci w branzy gier
komputerowych (spétki prawa handlowego,
jednoosobowe dziatalno$ci gospodarcze,
specyfika uméw zawieranych w branzy gier

komputerowych) - kontynuacja.

25

Cws | Marketing i reklama gier komputerowych w

poszerzonym zakresie.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb 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 spétek handlowych,

- Kodeks postepowania cywilnego,

- 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

- zadanie semestralne / koricowo-roczne (70%)

- aktywnosé i zaangazowanie podczas zajec (30%)

Inne:

ocena celujaca

Wybitne osiggnigcia bez

najmniejszych uchybien

ocena bardzo

dobra
Bardzo dobre
osiggniecia - z

dopuszczeniem jedynie

drugorzednych btedéw

ocena dobra

Praca powyziej
$redniego standardu -

dopuszczalne pewne

btedy

plus

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena
dostateczna
plus

Praca zadowalajgca, lecz
ze znaczagcymi

uchybieniami

ocena
dostateczna
plus

Praca spetnia minimalne

kryteria

ocena
niedostateczna

Praca nie spetnia
minimalnych kryteridw -
konieczne powtérzenie

catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia 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
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