Аннотация

	Название дисциплины
	Мир компьютерных игр 

	Образовательная программа 
	Бакалаврская программа «Социология и социальная информатика»

	Тип дисциплины 
	По выбору

	Требования к уровню знаний студентов, необходимых для освоения дисциплины (пререквизиты)
	Информационные системы
Анализ данных

	Объем з.е.
	6

	Объем в часах
	Аудиторная работа
	Самостоятельная работа 
	Всего

	
	48
	180
	228

	Краткое описание курса
	В рамках курса студенты познакомятся с социальной природой онлайн игр и методами их изучения. От понимания функционирования игр, как сложных систем, студенты перейдут к изучению индивидуального поведения игроков и их мотивациям. После этого они познакомятся с принципами группового поведения игроков, узнают о том, как игроки объединяются в сообщества и выстраивают иерархию внутри них. В конце курса студенты разберут влияние виртуального мира на реальный, и наоборот.
Темы:
Введение в мир компьютерных игр
Индивидуальное поведение в компьютерных играх
Групповое поведение и динамика в компьютерных играх
Подходы к проектированию компьютерных игр и их сложности

	Образовательные результаты по дисциплине
	В результате курса студенты смогут
· Анализировать компьютерные игры как сложные системы
· Определять и выделять микроповедение игроков
· Понимать мотивацию игроков и анализировать её
· Декомпозировать групповое поведение на действия акторов в играх
· Создавать и анализировать техническое задание игровых проектов

	Образовательные технологии
	Методы преподавания и обучения включают лекции, семинары, проектную работу и практические домашние задания.

	Формы контроля
	Накопленная оценка состоит из:
· Тест (50%)
· Эссе (50%)
Результирующая оценка по дисциплине равна накопленной.
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