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Informacje podstawowe

Nazwa kierunku studiéw:

Poziom studidw:

Profil studiéw:

Forma studiéw:

Czas trwania studiéw (liczba semestréw):

Liczba ECTS konieczna do ukonczenia
studiow:

taczna liczba godzin zajec:

Liczba punktéw ECTS jaka student uzyskuje w
ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim
udziatem nauczycieli akademickich lub
innych oséb prowadzacych zajecia:

Tytut zawodowy nadawany absolwentom:
Kod ISCED:

Jezyk studiéw:

Human - Computer Interaction
studia drugiego stopnia (magister)
ogdlnoakademicki

studia stacjonarne

4
120

1500

magister
0688

angielski

Przyporzadkowanie kierunku do dyscyplin, do ktérych odnosza sie efekty uczenia sie

Dyscyplina

Udziat procentowy

Informatyka techniczna i telekomunikacja

100%

Informacje podstawowe
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Lp. Kod efekt_u
uczenia sie

1 2HCI1

2 2HCI2

3 2HCI3

4 2HCI4

5 2HCI5

6 2HCI6

7 2HCI7

8 2HCI8

9 2HCI9

Efekty uczenia sie (w odniesieniu do PRK)

Tresc efektu uczenia sie

Rozumie koncepcje z zakresu nauk technicznych, spotecznych oraz projektowania w odniesieniu do interakcji
cztowiek-komputer oraz teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy nimi, zna gtéwne tendencje
rozwojowe dziedziny i rozumie charakter metody naukowe.

W pogtebionym stopniu zna i rozumie zagadnienia zwigzane z interaktywnymi systemami informatycznymi,
w tym pozatechniczne uwarunkowania prowadzenia dziatalnosci badawczo-rozwojowej, z uwzglednieniem
zasad ochrony wiasnosci przemystowej i prawa autorskiego.

Potrafi przeanalizowa¢ ztozony i nietypowy problem oraz zaproponowad jego rozwigzania, wykazujac sie
kreatywnoscig w faczeniu wiedzy z zakresu informatyki oraz innych, specyficznych dla danego problemu
dyscyplin.

Potrafi projektowaé, modelowad oraz prototypowac oraz dokonywaé ewaluacji interaktywnych systeméw
informatycznych odpowiadajgcych potrzebom uzytkownikéw, przystosowujac istniejace lub opracowujac
nowe metody i narzedzia z zakresu interakcji cztowiek-komputer.

Potrafi stosowac metody i techniki badawcze, w tym badania empiryczne, do prowadzenia prac badawczo-
rozwojowych z zakresu interakcji cztowiek-komputer, a takze formutowac i testowac hipotezy dotyczace
projektowanych rozwigzan.

Potrafi krytycznie dobiera¢ wtasciwe zrédta informacji, syntetyzowac je i prezentowad, a takze interpretowac
wyniki prac badawczych, a nastepnie stosowac je w procesie budowy rozwigzania, faczac teorie z zakresu
interakcji cztowiek-komputer z wiedza specjalistyczng z obszaru informatyki i nauk spotecznych.

Potrafi komunikowac sie na tematy ogdlne i specjalistyczne, takze w jezyku obcym na poziomie B2+, ze
zréznicowanym kregiem odbiorcéw, prowadzi¢ debate, pracowac indywidualnie i w grupie, w tym jako jej
lider, oraz planowac i realizowa¢ samoksztatcenie.

Jest gotéw do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych i spotecznych, w oparciu o zasady prawne i
etyczne, w tym jako inicjator dziatan na rzecz spoteczenstwa i grupy zawodowej, myslac i dziatajgc w sposéb
przedsiebiorczy.

Jest gotéw do krytycznej analizy posiadanej wiedzy i odbieranych tresci, w tym przyjetych zatozen,
argumentacji oraz danych je uzasadniajacych; rozumie role wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw, korzysta z
opinii ekspertdw i potrafi wskaza¢ dziedziny, w ktérych sam petni funkcje eksperta.

Efekty uczenia sie (w odniesieniu do PRK)

Odniesienie do
uniwersalnych
charakterystyk
pierwszego stopnia PRK

P7U W

P7U W

P7U_U

P7UU

P7U U

P7UU

P7UU

P7U K

P7U K

Odniesienie do
charakterystyk drugiego
stopnia PRK z
uwzglednieniem
charakterystyk drugiego
stopnia umozliwiajacych
uzyskanie kompetencji
inzynierskich

P7S_WG

P7S_WG, P7S_WK

P7S_UW

P7S_UW

P7S_UW

P7S_UW

P7S_UK, P7S_UO, P7S_UU

P7S_KO, P7S_KR

P7S_KK
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Matryca modutow zaje¢ w odniesieniu do efektow uczenia sie i tresci programowych

Lp. Nazwa przedmiotu

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Tresci programowe

2HCI1

HCI Fundamentals

=

3D Computer Graphics & Modelling

Prototyping Interactive Systems X
Accessibility and Universal Design

Gestural Interaction

Script Programming

Sport Interaction and Motor Learning

Aesthetics and Data Visualisation

Wearable Computing

English for Science Communication

Introduction to Ul

Virtual Environments Programming

Research Methods in HCI

Introduction to Human-Robot Interaction

Interaction Design

Ethics of New Technologies

User Experience Design and Practice X
Introduction to Machine Learning and Data Science X
Civic Knowledge and Engagement |

Interdisciplinary Team Project

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych

2HCI2

x

2HCI3

x

=

2HCI4

=

2HCI5

2HCI6

x

x

2HCI7

x

2HCI8

2HCI9
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Lp.

21

22

23

24

25

26

27

28

29

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych

Nazwa przedmiotu

Social Computing & CSCW
Human-Al Collaboration Systems
Current Topics in HCI
Neuro-Physiological Signals in HCI
Civic Knowledge and Engagement Il
Final Project

MSc. Seminar

Diploma Research Studio

Internship

Tresci programowe

2HCI1

2HCI2

2HCI3

2HCI4

2HCI5

2HCI6

2HCI7

2HCI8

2HCI9
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ECTS - przedmioty

Przedmioty z dziedziny nauk

Lp. Nazwa przedmiotu ECTS humanistycznych i nauk Przedmioty obieralne Przedmioty profilowe Zajecia w jezyku obcym
spotecznych

1 HCl Fundamentals 6 6 6
2 3D Computer Graphics & Modelling 8 8 8
3 Prototyping Interactive Systems 7 7 7
4 Accessibility and Universal Design 8 8 8
5 Gestural Interaction 8 8 8
6 Script Programming 4 4 4
7 Sport Interaction and Motor Learning 8 8 8
8 Aesthetics and Data Visualisation 3 3 3
9 Wearable Computing 8 8 8
10  English for Science Communication 2 2
11  Introduction to Ul 4 4 4
12 Virtual Environments Programming 4 4 4
13 Research Methods in HCI 10 10 10
14 Introduction to Human-Robot Interaction 4 4 4
15 Interaction Design 6 6 6
16  Ethics of New Technologies 4 4 4
17  User Experience Design and Practice 5 5 5
18 Introduction to Machine Learning and Data Science 4 4 4
19 Civic Knowledge and Engagement | 1 1 1
20 Interdisciplinary Team Project 10 10 10 10

ECTS - przedmioty 7/17



Lp. Nazwa przedmiotu

21 Social Computing & CSCW

22 Human-Al Collaboration Systems
23 Current Topics in HCI

24 Neuro-Physiological Signals in HCI
25  Civic Knowledge and Engagement Il
26  Final Project

27  MSc. Seminar

28 Diploma Research Studio

29 Internship

ECTS - przedmioty

Przedmioty z dziedziny nauk
ECTS humanistycznych i nauk
spotecznych

Przedmioty obieralne

20

Przedmioty profilowe

Zajecia w jezyku obcym
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Wskazniki ECTS

Nazwa

taczna liczba punktéw ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ podlegajacych wyborowi przez
studenta (w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS koniecznych do uzyskania kwalifikacji
odpowiadajacej poziomowi ksztatcenia)

taczna liczba punktéw ECTS, ktérg student musi uzyskaé w ramach zajec z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych

taczna liczba punktéw ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ powigzanych z badaniami
prowadzonymi na uczelni w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia
studiéw na danym poziomie

Wskazniki ECTS

Wartos¢

42/120 (35%)

12

71/120 (59.17%)
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Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie

Weryfikacja osiggnietych efektéw uczenia sie wymaga zastosowania zréznicowanych form oceniania studentéw, adekwatnych do
kategorii wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych, ktérych te efekty dotycza. Dobér odpowiednich narzedzi zalezy réwniez od
specyfiki przedmiotu oraz formy prowadzenia zajec i jest kazdorazowo opisany w kartach poszczegélnych przedmiotéw. Osiggniecie
wymaganych efektéw uczenia sie sprawdza sie za pomoca:

prac pisemnych (egzaminy, kolokwia, sprawozdania, eseje, projekty, plakaty, praca dyplomowa, itp.);

wypowiedzi ustnych (ustne sprawdziany wiedzy, wystgpienia publiczne np. wygtoszenie referatu, prezentacji, itp.);
zadan praktycznych i/lub projektowych (zespotowych i indywidualnych);

obserwacji i oceny aktywnosci studentéw podczas zaje¢;

samooceny i oceny wzajemnej studentéw (zwtaszcza w przypadku projektéw zespotowych);

egzaminu kompetencyjnego i egzaminu dyplomowego.

oue,wNE

Weryfikacja moze miec charakter formujacy (czastkowy, wielokrotnie w toku zaje€) i/lub sumujacy (ocena kohcowa). Koncowy wynik
weryfikacji podawany jest w skali ocen aktualnie obowigzujgce;.

Kierownik przedmiotu lub prowadzacy zajecia na pierwszych zajeciach z przedmiotu zobowigzany jest do omdwienia karty przedmiotu
oraz do sformutowania i udokumentowanego podania do wiadomosci studentéw metod weryfikacji i warunkéw przeprowadzania
sprawdzianéw uzyskania efektéw uczenia sie.

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie 10/17



Praktyki zawodowe
Wymiar: 4 tygodnie
Uzyskiwane punkty ECTS: 3

Praktyki realizowane zgodnie z programem studiéw w formie dostosowanej do profilu i specyfiki kierunku oraz wedtug zasad
okreslonych na wydziale oraz w Uczelni.

Praktyki zawodowe 11/17



Charakterystyka kierunku

Sylwetka absolwenta

Absolwent kierunku Human-Computer Interaction posiada unikalne kompetencje taczace wiedze techniczng, projektowg i spoteczna,
umozliwiajace mu kompleksowe przygotowanie, analize i wdrazanie nowoczesnych systemdw interaktywnych w odpowiedzi na potrzeby
uzytkownikéw oraz wymagania rynku. Dysponuje gtebokim zrozumieniem catego procesu projektowego - od zbierania wymagan i badan
z uzytkownikami, przez prototypowanie i optymalizacje, po ewaluacje i implementacje rozwigzan - i potrafi realizowac go z
wykorzystaniem najnowszych technologii cyfrowych.

Swobodnie porusza sie w obszarze badania i projektowania doswiadczen uzytkownika (UX), kierujac sie podejsciem zorientowanym na
cztowieka (HCD) i postugujac sie stosownymi metodologiami i podejsciami projektowymi (np. Design Thinking, Challange Based
Learning). Jest przygotowany do prowadzenia badan empirycznych z wykorzystaniem zréznicowanych, odpowiednio dobranych metod i
technik badawczych. Posiada umiejetnos¢ pracy w interdyscyplinarnych, miedzynarodowych zespotach badawczo-projektowych, réwniez
dzieki rozwinietym kompetencjom spotecznym, w tym pracy zespotowej i komunikacji. Jest zdolny do tworzenia innowacyjnych
rozwigzan technologicznych z uwzglednieniem zasad dostepnosci cyfrowej oraz wymogdw etycznych. Potrafi dostrzegac problemy
wymagajgce kreatywnego podejscia, a takze krytycznie myslec¢ o relacji miedzy technologia a spoteczenstwem. Dzieki
interdyscyplinarnemu wyksztatceniu jest przygotowany do pracy w réznorodnych branzach - od ICT i ustug cyfrowych, przez elektronike
konsumencka, automotive i robotyke, po przemyst kosmiczny, technologie medyczne i teleopieke - wspierajac rozwoj spoteczno-
gospodarczy poprzez tworzenie technologii prawdziwie stuzacych ludziom.

Zwiazek kierunku studidow ze strategia uczelni

Program Human-Computer Interaction wpisuje sie w misje Politechniki tédzkiej, ktérej celem jest budowanie nowoczesnej uczelni
badawczej, promujacej innowacje, wspoétprace i rozwéj spoteczny. Politechnika tédzka jako beneficjentem konkursu ,Inicjatywa
doskonatosci - uczelnia badawcza” (IDUB), w ramach pierwszego priorytetowego obszaru badawczego (POB1) wskazuje m.in. rozwdj
przyjaznych systemdw interakcji cztowiek-komputer, jako jedng z kluczowych naukowych specjalnosci szczegétowych rozwijanych w PL.
Program HCI realizuje te zatozenia poprzez projekty badawczo-rozwojowe wptywajgce na otoczenie spoteczno-gospodarcze oraz rozwdj
dyscypliny w skali globalnej. Miedzynarodowy charakter programu wspiera internacjonalizacje, umozliwiajagc studentom prace w
zespotach z réznych krajéw. Silny nacisk na innowacje i transfer technologii widoczny jest w projektach tgczacych wiedze technologiczna
z projektowaniem interakcji z systemami komputerowymi. Studenci korzystajg z nowoczesnej infrastruktury edukacyjnej i badawczej, co
pozwala im realizowa¢ ambitne zadania w Srodowisku sprzyjajacym kreatywnosci. Program opiera sie na partnerskiej wspétpracy
studentéw i kadry, tworzac kulture otwartosci i wspdlnego rozwoju. Wsparcie mentoréw oraz indywidualne podejscie do oséb
uzdolnionych oraz ksztattowanie predyspozycji umozliwiajg studentom rozwdj kompetencji i planowanie Sciezek kariery. HCI promuje
zréwnowazony rozwdj poprzez projektowanie technologii przyjaznych uzytkownikowi i Srodowisku. Ksztatcenie w ramach programu taczy
przygotowanie zawodowe z kompetencjami badawczymi, zgodnie z wymaganiami rynku pracy i trendami nauki. Dzieki temu absolwenci
sg gotowi do pracy w branzy IT, centrach R&D oraz do kontynuacji badan na studiach Il stopnia. Program HCI jest przyktadem synergii
miedzy strategig uczelni a nowoczesnym podejsciem do edukacji, odpowiadajac na potrzeby regionu, kraju i Swiata. Kierunek HCI na
Politechnice tddzkiej daje dodatkowy impuls dla rozwoju ekosystemu przemystu kreatywnego, oferujgc kadry o kompetencjach
wykraczajacych poza obszar techniczny - co wspiera dalsze ksztattowanie srodowiska innowacji w bezposrednim otoczeniu spoteczno-
gospodarczym uczelni. W sktad powotanej Rady Kierunku Studiéw Human-Computer Interaction (RKS HCI) wchodza pracownicy wydziatu
WEEIA, specjalisci w zakresie projektowania i badania systeméw interakcji cztowiek-komputer, posiadajacy odpowiednie wyksztatcenie

i udokumentowany dorobek w zakresie rozmaitych aspektéw zwigzanych z ksztattowaniem kluczowych kompetencji w
interdyscyplinarnych zagadnieniach zwigzanych z HCI. Zespét dydaktyczny uzupetniajg réwniz specjalisci z sektora spoteczno-
gospodarczego

Cele ksztatcenia oraz mozliwosci zatrudniania i kontynuacji studiéw

Celem studidéw Il st. kierunku Human-Computer Interaction jest wyksztatcenie specjalisty przygotowanego do sprostania wymaganiom
dynamicznie rozwijajacego sie i zmieniajacego miedzynarodowego rynku pracy, wyposazonego w umiejetnosci pozwalajgce na
samodzielne poszukiwania rozwigzah probleméw pojawiajgcych sie w trakcie jego praktyki zawodowej. Absolwent posiada wiedze

i umiejetnosci techniczne w zakresie obstugi technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT), w tym zaréwno sprzetu, jak i
oprogramowania. Potrafi przeprowadzi¢ peten proces projektowania interaktywnych systeméw informatycznych opartych na interakgji z
uzytkownikiem koncowym, w tym zbieranie wymagan uzytkownikéw, projektowanie, prototypownie, ewaluacja i monitorowanie.
Absolwent jest przygotowany do efektywnej pracy w multidyscyplinarnych, miedzynarodowych zespotach projektowych, w ktérych
jezykiem komunikacji jest angielski.
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Absolwent studiéw Il stopnia, kierunku Human-Computer Interaction, moze znalez¢ zatrudnienie jako: projektant doswiadczen
uzytkownika oraz interfejséw uzytkownika (UX/UI), projektant nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych, badacz w
jednostkach badawczo-rozwojowych, akademicki pracownik naukowy.

Absolwent studiéw Il st. kierunku Human-Computer Interaction jest przygotowany do kontynuacji ksztatcenia na studiach Il stopnia.

Opis przebiegu i wyniku konsultacji proponowanego programu studiéw z otoczeniem spoteczno-gospodarczym

Koncepcja ksztatcenia Human-Computer Interaction wraz z kluczowymi modutami programu zostaty wypracowane przy wspétudziale
specjalistéw z zakresu HCI zwiodgcych osrodkéw akademickich w Europie i na(m.in. TU Vien, Bergen University, Chalmers University of
Technology, Ludwig-Maximilian University) oraz specjalistdw z branzy pracujacych dla wiodacych firm swiatowych (np. Google Inc.,
Elsevier). Program byt takze konsultowany z zespotem ds. ksztatcenia klastra ICT Polska Centralna Klaster.

W wyniku konsultacji z otoczeniem spoteczno-gospodarczym, a takze w oparciu analize raportu , The Future of Jobs Report 2025”
okreslono kluczowe kompetencje absolwenta kierunku HCI:

kompetencje techniczne i projektowe,

kompetencje analityczne i badawcze,

kompetencje spoteczne, empatia i aktywne stuchanie,
myslenie krytyczne,

odpornos¢, elastycznos¢ i zwinnosé,

motywacja i samoswiadomos¢.

ouewNE

Opis kompetencji oczekiwanych od kandydata ubiegajacego sie o przyjecie na studia

Zgodnie z uchwatg rekrutacyjng obowigzujgca na dany rok akademicki.

Jednostka organizujaca ksztatcenie

Wydziat Elektrotechniki, Elektroniki, Informatyki i Automatyki

Charakterystyka kierunku 13 /17



Plan studiow

Semestr 1

Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

HCI Fundamentals

Prototyping Interactive Systems

Script Programming

Aesthetics and Data Visualisation

English for Science Communication

Introduction to Ul

Elective Courses 1

Student wybiera 1 przedmiot

3D Computer Graphics & Modelling

Accessibility and Universal Design

Gestural Interaction

Sport Interaction and Motor Learning

Plan studiéw

Seminarium: 15
Zajecia laboratoryjne: 30
Wyktad: 15

Zajecia laboratoryjne: 25
Zajecia projektowe: 45
Wyktad: 5

Zajecia laboratoryjne: 39
Wyktad: 6

Zajecia laboratoryjne: 15
Wyktad: 15

Cwiczenia: 45

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

6

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Obowigzkowa
grupa

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru
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Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Wearable Computing

Suma

Semestr 2

Przedmiot

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

345

Liczba godzin

4

30

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Forma weryfikacji

Przedmioty do
wyboru

Obligatoryjnos¢

Research Methods in HCI

Interaction Design

User Experience Design and Practice

Introduction to Machine Learning and Data Science

Civic Knowledge and Engagement 1

Electives Courses 2

Student wybiera 1 przedmiot

Virtual Environments Programming

Introduction to Human-Robot Interaction

Ethics of New Technologies

Suma

Plan studiéw

Zajecia laboratoryjne: 30
Zajecia projektowe: 45
Wyktad: 30

Zajecia projektowe: 45
Wyktad: 15

Seminarium: 15
Zajecia laboratoryjne: 45

Zajecia projektowe: 30
Wykfad: 15

Seminarium: 0

Zajecia laboratoryjne: 30
Wyktad: 15

Zajecia laboratoryjne: 30
Wyktad: 15

Zajecia laboratoryjne: 30
Wyktad: 15

315

10

30

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Obowigzkowa
grupa

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru
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Semestr 3

Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Interdisciplinary Team Project

Social Computing & CSCW

Human-Al Collaboration Systems

Current Topics in HCI

Neuro-Physiological Signals in HCI

Civic Knowledge and Engagement 2

Elective Courses 3

Student wybiera 1 przedmiot

3D Computer Graphics & Modelling

Accessibility and Universal Design

Gestural Interaction

Sport Interaction and Motor Learning

Wearable Computing

Suma

Plan studiéw

Zajecia projektowe: 75

Seminarium: 15
Zajecia laboratoryjne: 30

Seminarium: 5
Zajecia projektowe: 40

Seminarium: 15
Zajecia projektowe: 30
Wykfad: 15

Seminarium: 0

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 15

270

10

30

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Przedmioty
obowigzkowe do
wyboru

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Obowigzkowa
grupa

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru
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Semestr 4

Przedmiot Liczba godzin Punkty ECTS Forma weryfikacji Obligatoryjnos¢

Final Project Praca dyplomowa: 0 20 Zaliczenie na ocene Przedmioty
obowigzkowe do
wyboru

MSc. Seminar Seminarium: 30 3 Egzamin Przedmioty

obowigzkowe

Diploma Research Studio Zajecia projektowe: 15 4 Zaliczenie na ocene Przedmioty
obowigzkowe

Internship Praktyka: 0 3 Zaliczenie Przedmioty
obowigzkowe

Suma 45 30

Plan studiéw 17 /17



