
WYŻSZA SZKOŁA EUROPEJSKA im. ks. Józefa Tischnera w Krakowie

Studia pierwszego stopnia - licencjackie

Kierunek: Game Design Rozpoczynający studia w roku akademickim: 2022/2023

Tytuł zawodowy nadawany absolwentom - licencjat

Forma studiów: Stacjonarne

Profil: praktyczny

UB ZP ZD Razem W K Ćw L P eL W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS

Przedmioty ogólnouczeniane:

1 Wychowanie fizyczne 0 0 0 0 60 0 0 60 0 0 0 30 0 30 0

2 Język angielski 25 20 19 0 280 0 0 0 160 0 120 40 30 6 40 30 6 40 30 6 40 30 7

3 Podstawy krytycznego myślenia 2 1 0 2 20 0 20 0 0 0 0 20 2

4 Technologia informacyjna 4 3 4 0 50 0 0 0 24 6 20 24 6 3 20 1

Razem  31 24 23 2 410 0 20 60 184 6 140 0 20 0 24 6 0 5 0 0 30 40 0 50 7 0 0 0 40 0 30 6 0 0 30 40 0 30 6 0 0 0 40 0 30 7 0 0 0 0 0 0 0

Przedmioty podstawowe:

5 Wiedza o kulturze 4 1 0 4 30 30 0 0 0 0 0 30 4

6 Komunikacja interpersonalna i w nowych mediach 3 3 3 0 30 0 0 30 0 0 0 30 3

7 Analiza tekstu kultury 3 3 3 0 30 0 0 30 0 0 0 30 3

8 Nowe media 4 1 0 0 30 0 30 0 0 0 0 30 4

9 Statystyka i analiza danych 4 3 4 0 30 0 0 0 30 0 0 30 4

Razem  18 11 10 4 150 30 30 60 30 0 0 30 0 30 0 0 0 7 0 30 30 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Przedmioty kierunkowe:

10 Wprowadzenie do groznawstwa 4 1 0 4 30 30 0 0 0 0 0 30 4

11 Wprowadzenie do silników I 3 2 3 0 20 0 0 0 20 0 0 20 3

12 Wprowadzenie do silników II 3 2 3 0 20 0 0 0 20 0 0 20 3

13 Podstawowe koncepcje w projektowaniu gier 4 1 0 0 24 0 24 0 0 0 0 24 4

14 Gatunki gier cyfrowych 3 3 3 0 30 0 0 0 30 0 0 30 3

15 Podstawowe narzędzia w pracy projektanta gier 3 3 3 3 39 0 0 0 24 15 0 24 15 3

16 Krytyczna analiza gier 3 3 3 0 30 0 0 30 0 0 0 30 3

17 Wprowadzenie do gier stosowanych (serious games) 1 1 0 0 15 0 15 0 0 0 0 15 1

18 Metody badania gier 3 2 0 0 30 0 20 0 0 10 0 20 10 3

19 Metody badania graczy 3 1 0 0 30 0 20 0 0 10 0 20 10 3

20 Projektowanie w oparciu o analizę rynku 2 2 2 2 24 0 0 16 0 8 0 16 8 2

21 Podstawy programowania I 4 4 4 4 21 0 0 0 21 0 0 21 4

22 Podstawy programowania II 2 2 2 2 18 0 0 0 18 0 0 18 2

23 Kulturowa historia gier 3 1 0 3 30 30 0 0 0 0 0 30 3

24 Groznawstwo: perspektywy krytyczne 2 1 0 0 15 0 15 0 0 0 0 15 2

25 Projektowanie uniwersalne: gry cyfrowe 2 2 2 2 39 9 0 0 21 9 0 9 21 9 2

26 Projektowanie uniwersalne: gry analogowe 3 3 3 3 41 6 0 21 0 14 0 6 21 14 3

27 Rynek gier i kluczowe zagadnienia branży 3 3 3 0 30 0 0 0 30 0 0 30 3

28 Ochrona własności intelektualnej 0 0 0 0 4 4 0 0 0 0 0 4 0

29 Szkolenie BHP 0 0 0 0 4 4 0 0 0 0 0 4 0

30 Zarządzanie karierą 1 1 1 0 14 0 0 12 2 0 0 12 2 1

31 Proseminarium 3 2 3 0 20 0 0 20 0 0 0 20 3

32 Seminarium dyplomowe 20 15 20 0 60 0 0 60 0 0 0 30 10 30 10

33 Praktyka studencka - wprowadzenie 1 1 1 0 20 0 8 12 0 0 0 8 12 1

34 Praktyki zawodowe - minimum 6 miesięcy 30 30 30 0 918 0 0 918 0 0 0 459 15 459 15

Razem  blok główny 106 86 86 23 1526 83 102 1089 186 66 0 38 20 0 65 25 0 17 9 52 28 59 27 0 17 36 0 51 30 14 0 12 0 15 20 30 0 0 7 0 15 501 2 0 0 28 0 0 489 0 0 0 25

Ogółem 155 121 119 29 2086 113 152 1209 400 72 140 68 40 30 89 31 0 29 9 82 88 99 27 50 31 36 0 51 70 14 30 18 0 15 50 100 0 30 17 0 15 501 42 0 30 35 0 0 489 0 0 0 25

Liczba godzin w sem.

zajęcia w ramach praktyki zawodowej

UB zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli akademickich lub innych osób prowadzących zajęcia egzamin eL e-Learning (kształcenie na odległość) P projekt zaliczany na zal/nzal, prowadzacy wystawia wspólną ocenę z zajęć

ZP zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne: Ćw, L, P

ZD zajecia z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odleglość

zajęcia, które mogą być prowadzone z użyciem metod i technik kształcenia na odległość

~Zajęcia obowiązkowe: K, Ćw, L, W specjalnościowe, W z 

BHP i Ochrony własności intelektualnej

~ W przypadku innych zajęć wykładowych decyzję o tym, czy 

uczestnictwo w zajęciach jest obowiązkowe, podejmuje 

osoba prowadząca zajęcia w uzgodnieniu z Prodziekanem

III RokII RokI Rok

sem 2L.p. Nazwa przedmiotu w tym w tym

Godziny zajęć

Razem
sem 3 sem 4 sem 5sem 1 sem 6

489258 355 201 195 588

Punkty ECTS
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WYŻSZA SZKOŁA EUROPEJSKA im. ks. Józefa Tischnera w Krakowie

Ścieżka kształcenia: Projektowanie narracji gier cyfrowych

Forma studiów Stacjonarne

Profil: praktyczny

L.p. Nazwa przedmiotu

Razem w tym w tym sem 1 sem 2 sem 3 sem 4 sem 5 sem 6

UB ZP ZD Razem W K Ćw L P eL W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS

Przedmioty specjalnościowe 

1 Poetyka gier cyfrowych 3 2 0 0 30 0 30 0 0 0 0 30 3

2 Wprowadzenie do projektowania scenariuszy 4 4 4 4 30 0 0 0 30 0 0 30 4

3 Projektowanie scenariuszy do gier 3 3 3 3 40 0 0 0 10 30 0 10 30 3

4 Pisanie kreatywne 5 5 5 5 60 0 0 0 30 30 0 30 30 5

5 Projektowanie światopowieści 4 4 4 4 30 0 0 0 20 10 0 20 10 4

6 Projektowanie opowieści transmedialnych 3 3 3 3 30 0 0 0 20 10 0 20 10 3

7 Projektowanie systemów i mechanik 3 3 3 0 20 0 0 0 20 0 0 20 3

8 Prototypowanie systemów i mechanik 2 2 2 0 20 0 0 0 10 10 0 10 10 2

9 Projektowanie poziomów 3 3 3 0 20 0 0 0 20 0 0 20 3

Razem specjalność 30 29 27 19 280 0 30 0 160 90 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 60 30 0 12 0 0 0 70 40 0 13 0 0 0 30 20 0 5 0 0 0 0 0 0 0

Ogółem 185 150 146 48 2366 113 182 1209 560 162 140 68 40 30 89 31 0 29 9 82 88 99 27 50 31 36 30 51 130 44 30 30 0 15 50 170 40 30 30 0 15 501 72 20 30 40 0 0 489 0 0 0 25

Łączna liczba godzin w sem.

kursy do wyboru

Ścieżka kształcenia: Projektowanie rozgrywki gier cyfrowych
Forma studiów: Stacjonarne

Profil: praktyczny

L.p. Nazwa przedmiotu

Razem

UB ZP ZD Razem W K Ćw L P eL W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS

Przedmioty specjalnościowe 

1 Retoryka rozgrywki 3 1 0 0 30 0 30 0 0 0 0 30 3

2 Projektowanie systemów i mechanik 4 4 4 4 30 0 0 0 30 0 0 30 4

3 Prototypowanie systemów i mechanik 3 3 3 3 40 0 0 0 10 30 0 10 30 3

4 Projektowanie poziomów 5 3 5 5 60 0 0 0 30 30 0 30 30 5

5 Projektowanie interfejsu i doświadczenia użytkownika 4 4 4 4 30 0 0 0 20 10 0 20 10 4

6 Projektowanie dla urządzeń mobilnych 3 3 3 3 30 0 0 0 20 10 0 20 10 3

7 Wprowadzenie do projektowania scenariuszy 3 3 3 0 20 0 0 0 20 0 0 20 3

8 Projektowanie scenariuszy do gier 2 2 2 0 20 0 0 0 10 10 0 10 10 2

9 Pisanie kreatywne 3 3 3 0 20 0 0 0 20 0 0 20 3

Razem specjalność 30 26 27 19 280 0 30 0 160 90 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 60 30 0 12 0 0 0 70 40 0 13 0 0 0 30 20 0 5 0 0 0 0 0 0 0

Ogółem 185 147 146 48 2366 113 182 1209 560 162 140 68 40 30 89 31 0 29 9 82 88 99 27 50 31 36 30 51 130 44 30 30 0 15 50 170 40 30 30 0 15 501 72 20 30 40 0 0 489 0 0 0 25

Łączna liczba godzin w sem.

kursy do wyboru

Punkty ECTS

III RokII RokGodziny zajęć I Rok

I Rok II Rok III RokGodziny zajęć

258 355 321 305 638 489

w tym

Punkty ECTS

489

w tym sem 1 sem 2 sem 3 sem 4 sem 5 sem 6

258 355 321 305 638

27.09.2022 Strona 2 z DGD 2019/2020



WYŻSZA SZKOŁA EUROPEJSKA im. ks. Józefa Tischnera w Krakowie

Studia pierwszego stopnia - licencjackie

Kierunek: Game Design Rozpoczynający studia w roku akademickim: 2022/2023

Tytuł zawodowy nadawany absolwentom - licencjat

Forma studiów: niestacjonarne

Profil: praktyczny

UB ZP ZD Razem W K Ćw L P eL W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS

Przedmioty ogólnouczeniane:

1 Język angielski 25 10.0 19 0 200 0 0 0 80 0 120 20 30 6 20 30 6 20 30 6 20 30 7

2 Podstawy krytycznego myślenia 2 0.5 0 2 12 0 12 0 0 0 0 12 2

3 Technologia informacyjna 4 1.5 3 0 40 0 0 0 16 4 20 16 4 3 20 1

Razem  31 12 22 2 252 0 12 0 96 4 140 0 12 0 16 4 0 5 0 0 0 20 0 50 7 0 0 0 20 0 30 6 0 0 0 20 0 30 6 0 0 0 20 0 30 7 0 0 0 0 0 0 0

Przedmioty podstawowe:

4 Wiedza o kulturze 4 0.5 0 4 15 15 0 0 0 0 0 15 4

5 Analiza tekstu kultury 3 3.0 3 0 20 0 0 20 0 0 0 20 3

6 Komunikacja interpersonalna i w nowych mediach 3 1.5 3 0 15 0 0 15 0 0 0 15 3

7 Nowe media 4 0.5 0 0 15 0 15 0 0 0 0 15 4

8 Statystyka i analiza danych 4 1.5 3 0 20 0 0 0 20 0 0 20 4

Razem  18 7 9 4 85 15 15 35 20 0 0 15 0 15 0 0 0 7 0 15 20 0 0 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 20 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Przedmioty kierunkowe:

9 Wprowadzenie do groznawstwa 4 1.0 0 4 30 30 0 0 0 0 0 30 4

10 Wprowadzenie do silników I 3 2 3 0 10 0 0 0 10 0 0 10 3

11 Wprowadzenie do silników II 3 2 3 0 10 0 0 0 10 0 0 10 3

12 Podstawowe koncepcje w projektowaniu gier 4 0.5 0 0 20 0 20 0 0 0 0 20 4

13 Gatunki gier cyfrowych 3 1.5 3 0 15 0 0 0 15 0 0 15 3

14 Podstawowe narzędzia w pracy projektanta gier 3 1.5 3 3 25 0 0 0 10 15 0 10 15 3

15 Krytyczna analiza gier 3 3.0 3 0 30 0 0 30 0 0 0 30 3

16 Wprowadzenie do gier stosowanych (serious games) 1 0.5 0 0 8 0 8 0 0 0 0 8 1

17 Metody badania gier 3 1.0 0 0 15 0 10 0 0 5 0 10 5 3

18 Metody badania graczy 3 0.5 0 0 15 0 10 0 0 5 0 10 5 3

19 Projektowanie w oparciu o analizę rynku 2 3.0 2 2 18 0 0 10 0 8 0 10 8 2

20 Podstawy programowania I 4 1.5 4 4 12 0 0 0 12 0 0 12 4

21 Podstawy programowania II 2 1.5 2 2 8 0 0 0 8 0 0 8 2

22 Kulturowa historia gier 3 0.5 0 3 15 15 0 0 0 0 0 15 3

23 Groznawstwo: perspektywy krytyczne 2 0.5 0 0 10 0 10 0 0 0 0 10 2

24 Projektowanie uniwersalne: gry cyfrowe 2 1 2 2 39 9 0 0 15 15 0 9 15 15 2

25 Projektowanie uniwersalne: gry analogowe 3 3 3 3 41 6 0 18 0 17 0 6 18 17 3

26 Kluczowe zagadnienia z rynku gier 3 1.5 3 0 15 0 0 0 15 0 0 15 3

27 Ochrona własności intelektualnej 0 0.0 0 0 4 4 0 0 0 0 0 4 0

28 Szkolenie BHP 0 0.0 0 0 4 4 0 0 0 0 0 4 0

29 Zarządzanie karierą 1 1.0 1 0 14 0 0 12 2 0 0 12 2 1

30 Proseminarium 3 1.0 3 0 20 0 0 20 0 0 0 20 3

31 Seminarium dyplomowe 20 15.0 20 0 60 0 0 60 0 0 0 30 10 30 10

32 Praktyka studencka - wprowadzenie 1 1.0 1 0 20 0 8 12 0 0 0 8 12 1

33 Praktyki zawodowe - minimum 6 miesięcy 30 30.0 30 0 918 0 0 918 0 0 0 459 15 459 15

Razem  blok główny 106 74 86 23 1376 68 66 1080 97 65 0 38 10 0 32 20 0 17 9 38 22 33 28 0 17 21 0 48 15 17 0 12 0 8 20 15 0 0 7 0 10 501 2 0 0 28 0 0 489 0 0 0 25

Ogółem 155 93 117 29 1713 83 93 1115 213 69 140 53 22 15 48 24 0 29 9 53 42 53 28 50 31 21 0 48 35 17 30 18 0 8 20 55 0 30 17 0 10 501 22 0 30 35 0 0 489 0 0 0 25

~Zajęcia obowiązkowe: K, Ćw, L, W specjalnościowe, W z BHP i Ochrony 

własności intelektualnej

~ W przypadku innych zajęć wykładowych decyzję o tym, czy uczestnictwo 

w zajęciach jest obowiązkowe, podejmuje osoba prowadząca zajęcia w 

uzgodnieniu z Prodziekanem

UB zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli akademickich lub innych osób prowadzących zajęcia egzamin eL e-Learning (kształcenie na odległość) P projekt zaliczany na zal/nzal, prowadzacy wystawia wspólną ocenę z zajęć

ZP

ZD zajecia z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odleglość

zajęcia, które mogą być prowadzone z użyciem metod i technik kształcenia na odległość

w tym w tym sem 1 sem 2 sem 3

Liczba godzin w sem. 162 235 151 113

sem 4 sem 5 sem 6

563 489

L.p. Nazwa przedmiotu

Godziny zajęć I Rok

zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne: Ćw, L, P

II Rok III Rok

Razem

Punkty ECTS
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WYŻSZA SZKOŁA EUROPEJSKA im. ks. Józefa Tischnera w Krakowie

zajęcia w ramach praktyki zawodowej

Ścieżka kształcenia: Projektowanie narracji gier cyfrowych

Forma studiów nietacjonarne

Profil: praktyczny

L.p.

Razem w tym w tym

UB ZP ZD Razem W K Ćw L P eL W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS

Przedmioty specjalnościowe 

1 Poetyka gier cyfrowych 3 1.0 0 0 15 0 15 0 0 0 0 15 3

2 Wprowadzenie do projektowania scenariuszy 4 2.0 6 4 20 0 0 0 20 0 0 20 4

3 Projektowanie scenariuszy do gier 3 1.0 3 3 25 0 0 0 10 15 0 10 15 3

4 Pisanie kreatywne 5 3.0 5 5 30 0 0 0 20 10 0 20 10 5

5 Projektowanie światopowieści 4 3.0 3 4 30 0 0 0 20 10 0 20 10 4

6 Projektowanie opowieści transmedialnych 3 2.0 3 3 18 0 0 0 12 6 0 12 6 3

7 Projektowanie systemów i mechanik 3 2.0 3 0 18 0 0 0 18 0 0 18 3

8 Prototypowanie systemów i mechanik 2 1.0 2 0 20 0 0 0 10 10 0 10 10 2

9 Projektowanie poziomów 3 1.0 3 0 18 0 0 0 18 0 0 18 3

Razem specjalność 30 16 28 19 194 0 15 0 128 51 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 0 40 10 0 12 0 0 0 66 25 0 13 0 0 0 22 16 0 5 0 0 0 0 0 0 0

Ogółem 185 109 145 48 1907 83 108 1115 341 120 140 53 22 15 48 24 0 29 9 53 42 53 28 50 31 21 15 48 75 27 30 30 0 8 20 121 25 30 30 0 10 501 44 16 30 40 0 0 489 0 0 0 25

kursy do wyboru

Ścieżka kształcenia: Projektowanie rozgrywki gier cyfrowych
Forma studiów: nietacjonarne

Profil: praktyczny

L.p.

Razem w tym w tym

UB ZP ZD Razem W K Ćw L P eL W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS W K Ćw L P eL ECTS

Przedmioty specjalnościowe 

1 Retoryka rozgrywki 3 0.5 0 0 15 0 15 0 0 0 0 15 3

2 Projektowanie systemów i mechanik 4 2.0 4 4 20 0 0 0 20 0 0 20 4

3 Prototypowanie systemów i mechanik 3 2.0 3 3 25 0 0 0 10 15 0 10 15 3

4 Projektowanie poziomów 5 1.5 5 5 30 0 0 0 20 10 0 20 10 5

5 Projektowanie interfejsu i doświadczenia użytkownika 4 2.0 4 4 30 0 0 0 20 10 0 20 10 4

6 Projektowanie dla urządzeń mobilnych 3 1.0 3 3 18 0 0 0 12 6 0 12 6 3

7 Wprowadzenie do projektowania scenariuszy 3 1.0 3 0 18 0 0 0 18 0 0 18 3

8 Projektowanie scenariuszy do gier 2 1.0 2 0 20 0 0 0 10 10 0 10 10 2

9 Pisanie kreatywne 3 1.0 3 0 18 0 0 0 18 0 0 18 3

Razem specjalność 30 12.0 27 19 194 0 15 0 128 51 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 0 40 10 0 12 0 0 0 66 25 0 13 0 0 0 22 16 0 5 0 0 0 0 0 0 0

Ogółem 185 105 144 48 1907 83 108 1115 341 120 140 53 22 15 48 24 0 29 9 53 42 53 28 50 31 21 15 48 75 27 30 30 0 8 20 121 25 30 30 0 10 501 44 16 30 40 0 0 489 0 0 0 25

kursy do wyboru

II Rok III Rok

sem 6

Łączna liczba godzin w sem. 162 235 216 204 601 489

sem 1 sem 2 sem 3 sem 4 sem 5

Nazwa przedmiotu sem 6

216 204 601 489

sem 1 sem 2 sem 3 sem 4 sem 5

Punkty ECTS Godziny zajęć I Rok II Rok III Rok

Nazwa przedmiotu

Łączna liczba godzin w sem. 162 235

Punkty ECTS Godziny zajęć I Rok
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