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KARTA PRZEDMIOTU


1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Analityka i aspekty biznesowe gier 

	Rocznik studiów
	2022/2023

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia - magisterskie

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Produkcja gier wideo

	Osoba odpowiedzialna
	dr Marek Jaszuk, mgr inż. Michał Ręczkowicz




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Brak




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Przekazanie wiedzy o skutkach ekonomicznych, prawnych i etycznych (w tym zna zasady ochrony własności przemysłowej i prawa autorskie) dotyczących przemysłu gier, jak również uwarunkowań niezbędnych do tworzenia i rozwoju form przedsiębiorczości związanych z branżą gier

	C2
	Kształcenie umiejętności oceniania i porównywania rozwiązań projektowych oraz procesów wytwarzania gier, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)

	C3
	Kształcenie umiejętności formułowania oraz – przy wykorzystaniu odpowiednich narzędzi analitycznych lub symulacyjnych - testowania hipotez związanych z projektowaniem gier oraz projektowaniem procesu ich wytwarzania

	C4
	Kształcenie umiejętności — przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z produkcją gier — integrować wiedzę z różnych dyscyplin, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych)

	C5
	Kształcenie umiejętności myślenia i działania w sposób kreatywny i przedsiębiorczy w branży gier wideo

	C6
	Kształcenie umiejętności krytycznego oceniania posiadanej wiedzy i odbieranych treści dotyczących branży gier wideo




3.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY 

	P_W01
	Posiada wiedzę o skutkach ekonomicznych, prawnych i etycznych (w tym zna zasady ochrony własności przemysłowej i prawa autorskie) dotyczących przemysłu gier, jak również rozumie uwarunkowania niezbędne do tworzenia i rozwoju form przedsiębiorczości związanych z branżą gier
	K_W10

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	Potrafi ocenić i porównać rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania gier, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	K_U07

	P_U02
	Potrafi formułować oraz — wykorzystując odpowiednie narzędzia analityczne, lub symulacyjne – testować hipotezy związane z projektowaniem gier oraz projektowaniem procesu ich wytwarzania
	K_U11

	P_U03
	Potrafi — przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z produkcją gier — integrować wiedzę z różnych dyscyplin, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych)
	K_U12

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH 

	P_K01
	Potrafi myśleć i działać w sposób kreatywny i przedsiębiorczy w branży gier wideo
	K_K01

	P_K02
	Potrafi krytycznie ocenić posiadaną wiedzę i odbierane treści dotyczące branży gier wideo
	K_K03



3.2. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS

	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	30
	-
	30
	-
	5



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	26
	-
	20
	-
	5



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Ćwiczenia praktyczne połączone z elementami wykładu
[bookmark: _GoBack]Metoda ta stanowi podstawowy sposób doskonalenia kwalifikacji ogólnych i zawodowych, które są niezbędne w dalszym samokształceniu i przyszłej pracy. Prowadzący przekazuje podstawowe elementy teorii dotyczącej analityki, marketingu i aspektów biznesowych produkcji gier. Studenci wykorzystują tę wiedzę realizując zadania praktyczne pod kontrolą prowadzącego w zakresie pozwalającym na zdobycie umiejętności odzwierciedlających wymagania realnych warunków produkcyjnych, a następnie finalizują je w ramach zadania domowego. 

	Projekt
	Realizacja zadania praktycznego
Praca nad projektem jest wieloetapowa i cechuje ją dłuższy czas realizacji (semestr). Polega na stworzeniu modelu biznesowego dla wybranej gry komputerowej, strategii jej promocji oraz opracowania dokumentacji dotyczącej pomiaru wskaźników analitycznych. Projekt powinien odpowiadać standardom i technologiom wykorzystywanym realnych warunkach przemysłu gier.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Charakterystyka rynku gier

	L2
	Kanały dystrybucji gier i metody monetyzacji

	L3
	Rodzaje danych z gry, metody gromadzenia i przechowywania

	L4
	Wskaźniki analityczne – transformowanie danych w wiedzę

	L5
	Metody utrzymania graczy i pobudzania ich zainteresowania grą

	L6
	Metody maksymalizacji zysków oraz minimalizacji kosztów UA (user acquisition)




PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Opracowanie modelu biznesowego gry

	P2
	Opracowanie strategii promocji gry

	P3
	Opracowanie strategii utrzymania graczy

	P4
	Prezentacja projektu




3.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1
	L1 - L6

	P_U01
	C2
	L3 - L5, P1 - P4

	P_U02
	C3
	L3 - L5, P2 - P3

	P_U03
	C4
	L1 - L6, P1 - P4

	P_K01
	C5
	L1 - L6

	P_K02
	C6
	L1 - L6



3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Kolokwium z laboratorium
	Laboratorium

	P_U01
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_U02
	Ocena projektu
	Projekt

	P_U03
	Ocena projektu
	Projekt

	P_K01
	Ocena pracy w trakcie zajęć
	Laboratorium

	P_K02
	Ocena pracy w trakcie zajęć
	Laboratorium



3.7. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	Wykazać się wiedzą o skutkach ekonomicznych, prawnych i etycznych (w tym znajomości zasady ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego) dotyczących przemysłu gier, jak również rozumienia uwarunkowań niezbędnych do tworzenia i rozwoju form przedsiębiorczości związanych z branżą gier
	Wykazać się na poziomie podstawowym (ponad 50% materiału) wiedzą o skutkach ekonomicznych, prawnych i etycznych (w tym znajomość zasad ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego) dotyczących przemysłu gier, jak również rozumienia uwarunkowań niezbędnych do tworzenia i rozwoju form przedsiębiorczości związanych z branżą gier
	Wykazać się na poziomie średnim (ponad 70% materiału) wiedzą o skutkach ekonomicznych, prawnych i etycznych (w tym znajomość zasad ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego) dotyczących przemysłu gier, jak również rozumienia uwarunkowań niezbędnych do tworzenia i rozwoju form przedsiębiorczości związanych z branżą gier
	Wykazać się na poziomie bardzo dobrym (ponad 90% materiału) wiedzą o skutkach ekonomicznych, prawnych i etycznych (w tym znajomość zasad ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego) dotyczących przemysłu gier, jak również rozumienia uwarunkowań niezbędnych do tworzenia i rozwoju form przedsiębiorczości związanych z branżą gier

	P_U01
	Nie potrafi ocenić i porównać rozwiązań projektowych oraz procesów wytwarzania gier, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	Potrafi ocenić i porównać na podstawowym poziomie rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania gier, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	Potrafi ocenić i porównać na dobrym poziomie rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania gier, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	Potrafi ocenić i porównać na bardzo dobrym poziomie rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania gier, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)

	P_U02
	Nie potrafi formułować oraz — wykorzystując odpowiednie narzędzia analityczne, lub symulacyjne – testować hipotez związanych z projektowaniem gier oraz projektowaniem procesu ich wytwarzania
	Potrafi na poziomie podstawowym formułować oraz — wykorzystując odpowiednie narzędzia analityczne, lub symulacyjne – testować hipotezy związane z projektowaniem gier oraz projektowaniem procesu ich wytwarzania
	Potrafi na poziomie średnim formułować oraz — wykorzystując odpowiednie narzędzia analityczne, lub symulacyjne – testować hipotezy związane z projektowaniem gier oraz projektowaniem procesu ich wytwarzania
	Potrafi na poziomie bardzo dobrym formułować oraz — wykorzystując odpowiednie narzędzia analityczne, lub symulacyjne – testować hipotezy związane z projektowaniem gier oraz projektowaniem procesu ich wytwarzania

	P_U03
	Nie potrafi — przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z produkcją gier — integrować wiedzy z różnych dyscyplin, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych)
	Potrafi — przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z produkcją gier — integrować podstawową wiedzę z różnych dyscyplin, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych)
	Potrafi — przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z produkcją gier — integrować na średnim poziomie wiedzę z różnych dyscyplin, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych)
	potrafi — przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z produkcją gier — integrować na bardzo dobrym poziomie wiedzę z różnych dyscyplin, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych)

	P_K01
	Nie potrafi myśleć i działać w sposób kreatywny i przedsiębiorczy w branży gier wideo
	Potrafi na poziomie podstawowym myśleć i działać w sposób kreatywny i przedsiębiorczy w branży gier wideo
	Potrafi na poziomie dobrym myśleć i działać w sposób kreatywny i przedsiębiorczy w branży gier wideo
	Potrafi na poziomie bardzo dobrym myśleć i działać w sposób kreatywny i przedsiębiorczy w branży gier wideo

	P_K02
	Nie potrafi krytycznie ocenić posiadanej wiedzy i odbieranych treści dotyczących branży gier wideo
	Potrafi na poziomie podstawowym ocenić posiadaną wiedzę i odbierane treści dotyczące branży gier wideo
	Potrafi na poziomie dobrym ocenić posiadaną wiedzę i odbierane treści dotyczące branży gier wideo
	Potrafi na poziomie bardzo dobrym ocenić posiadaną wiedzę i odbierane treści dotyczące branży gier wideo




3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	K. Sikora: Marketing gier wideo: sztuka efektywnej manipulacji graczem, Wyd. Psychoskok, Konin 2013 lub nowsze, dokument elektroniczny

	P. Tkaczyk: Grywalizacja. Jak zastosować mechanizmy gier w działaniach marketingowych, Wyd. Helion, Gliwice 2012 lub nowsze

	D. Gray, S. Brown, J. Macanufo: Gamestorming. Gry biznesowe dla innowatorów, Wyd. Helion, Gliwice 2015 lub nowsze



	Literatura uzupełniająca

	M. Geig: Unity. Przewodnik projektanta gier. 24h do własnej gry, Wyd. Helion, Gliwice 2015 lub nowsze

	E. Adams: Projektowanie gier. Podstawy, Wyd. Helion, Gliwice 2011 lub nowsze




4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS

	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w C/L (UB)
	30
	26

	Konsultacje do C/L (UB)
	12
	5

	Samodzielne przygotowanie się do C/L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	18
	29

	Udział w i konsultacje do PS/PN/eL (UB)
	30
	20

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS/PN/eL
	45
	55

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	135
	135

	Punkty ECTS za przedmiot
	5
	5

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	3
	2

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	5
	5
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