STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA NA KIERUNKU KOGNITYWISTYKA

Struktura programu

Innowacyjna struktura programu studiow pozwala taczyé r6znorodne perspektywy dotyczace szerokiego
kontekstu miedzydziedzinowego w ramach kilku przeplatajgcych sie tematycznie $ciezek kontekstowych
sktadajacych sie z przedmiotéw skonstruowanych w formie modutowej, rozwijajacych i pogtebiajacych
tresci programowe w toku kolejnych semestrow:

-> Kognitywne przetwarzanie informacji, w kontekscie technologicznym, w tym teorii informaciji,
ekonomii behawioralnej, psychometrii, neuronauki, w oparciu o narzedzia i osiggniecia
technologiczne (kontekst poznawczy).

- Sztuczna inteligencja i data science, umozliwiajgca gtebokie zanurzenie w najnowszych
mozliwosciach zwigzanych ze sztuczng inteligencjq i przetwarzaniem danych, budujgca stopniowo,
w ramach podejscia modutowego, warsztat narzedziowy i zrozumienie kontekstu technicznego.

-> Cyfrowe media i kultura, pozwalajg osadzi¢ zdobywang wiedze w szerszym kontekscie otoczenia
spoteczno-kulturalnego zastosowarn nowoczesnych technologii.

- Rynek technologiczny nakierowuje na procesy tworzenia i prototypowania nowych rozwigzan
technologicznych w szerokim kontek$cie mozliwosci i zapotrzebowania nowoczesnej gospodarki
opartej na wiedzy i cyfrowych technologiach (kontekst spoteczno-ekonomiczny).

- Kontent cyfrowy dostarcza kompleksowych narzedzi do efektywnego projektowania i tworzenia
rozwigzan technologicznych opartych o nowoczesne oprogramowania i trendy rynkowe (kontekst
kreatywny).

- Narzedzia IT i cyberbezpieczenstwo dostarcza mozliwosci bezposredniej interakcji i poznania
rozwigzan sprzetowo-programowych stanowigcych fundament nowoczesnej gospodarki opartej
na wiedzy (technologie sprzetowe, chmurowe, internetu rzeczy oraz bezpieczerstwa).

Uktad tresci programowych w ramach przedmiotéw ma charakter odwréconego porzadku (bottom-up
approach), majgcego na celu zanurzyé studentéw od samego startu w nowe technologie, narzedzia
i konteksty dziedzinowe, poprzez bezposredni praktyczny kontakt z najnowszymi rozwigzaniami
i technologiami (hands-on experience) i ich wykorzystanie w procesie dydaktycznym (learning by doing)
prowadzacym do stopniowego poszerzania i pogtebiania zdobywanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji
oraz dalszego stopniowego zgtebiania natury skomplikowanych proceséw poznawczych, technologicznych
i spoteczno-rynkowych w toku studiowania w ramach kolejnych semestrow, budujac jednoczesnie podstawe
do dalszego zdobywania i uaktualniania wiedzy po zakorczeniu studiéw (lifelong learning). Dzieki
otwartemu podejSciu warsztatowemu i partycypacyjnemu (participatory design, living lab approach),
wywodzgcemu sie z najlepszych praktyk naukowo-dydaktycznych zespotu XR Center PJATK, studia maja
na celu przygotowanie absolwentéw do samodzielnego pogtebiania i uaktualniania wiedzy i umiejetnosci
W zmieniajgcym sie Swiecie opartym na nowych technologiach.



Lista przedmiotow obowigzkowych

. . Godziny | rok 1l rok 111 rok pkt

et L W. | éw. | zima | lato | zima | lato | zima | lato | ECTS

1 Kognltyw.r)e Przetwarzanie KPI1 30 | 30 EZ 6
Informacji 1

9 Sz?uczna Inteligencja i Data Al 30 | 30 EZ 5
Science 1

3 | Cyfrowe Media i Kultura 1 CMK1 | 30| 30 Z 4

4 | Rynek Technologiczny 1 RT1 30| 30 Z 4

5 | Kontent Cyfrowy 1 KC1 30 | 30 Y4 4
Narzedzia IT i

6 Cyberbezpieczenstwo 1 NCT 30| 30 = 4

7 | Jezyk angielski 1 ANG1 - | 60 Z 3

8 Kognltywpe Przetwarzanie KPI2 30 | 30 EZ 5
Informacii 2

9 Sz?uczna Inteligencja i Data Al2 30 | 30 EZ 6
Science 2

10 | Cyfrowe Media i Kultura 2 CMK2 | 30| 30 Z 4

11 | Rynek Technologiczny 2 RT2 30| 30 Z 4

12 | Kontent Cyfrowy 2 KC2 30 | 30 Z 4
Narzedzia IT i

13 Cyberbezpieczenstwo 2 NC2 30| 30 - 4

14 | Jezyk angielski 2 ANG2 - | 60 Z 3

15 Kognltywpe Przetwarzanie KPI3 30 | 30 EZ 6
Informacji 3

16 Sz?uczna Inteligencja i Data Al3 30 | 30 EZ 6
Science 3

17 | Cyfrowe Media i Kultura 3 CMK3 | 30 | 30 EZ 5

18 | Rynek Technologiczny 3 RT3 30| 30 EZ 5

19 | Kontent Cyfrowy 3 KC3 30| 30 EZ 5

20 | Jezyk angielski 3 ANG3 - | 60 Z 3

21 | Warsztat Dyplomowy WD 30 [ 30 Z 3

22 | Wychowanie Fizyczne 1 WF1 - 30 Z 0

23 | Wychowanie Fizyczne 2 WF2 - |1 30 Z 0

24 | Praktyki Studenckie 160 Z 6

taczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotéw obowigzkowych: 99




Lista przedmiotow obieralnych

Godziny | Irok Il rok 11l rok pkt
Przedmiot Skrot p . . . ECT
w. | éw. | zima | lato | zima | lato | zima | lato S
1 Kognltywpe Przetwarzanie KPI4 30 | 30 E7 6
Informacji 4
9 Sz?uczna Inteligencja i Data Ald 30 | 30 E7 6
Science 4
3 | Cyfrowe Media i Kultura 4 CMK4 | 30 | 30 EZ 6
4 | Rynek Technologiczny 4 RT4 30 | 30 EZ 6
5 | Kontent Cyfrowy 4 KC4 30 | 30 EZ 6 9210
6 | Cyfrowe Media i Kultura 5 CMK5 | 30 | 30 EZ 6
7 | Kontent Cyfrowy 5 KC5 30 | 30 EZ 6
Narzedzia IT i
8 Cyberbezpieczenstwo 3 NC3 30 30 = 6
9 Sz?uczna Inteligencja i Data Al5 30 | 30 EZ 6
Science 5
10 | Rynek Technologiczny 5 RTS5 30 | 30 EZ 6
Projekt 1 - Projektowanie PRO1
11 | Ustug, Produktdw i 30 | 30 Z 9
L , K1
Doswiadczen 122
Projekt 1 - Projektowanie PRO1
12 Interakgji i Interfejséw K2 30| 30 z ?
Projekt 2 - Projektowanie PRO2
13 | Ustug, Produktow i 30 | 30 Z 9
P , K1
Doswiadczen 1z2
Projekt 2 - Projektowanie PRO2
14 Interakcii i Interfejsow K2 30| 30 Z ’
ANG4/
HIS4/
15 | Jezyk obcy 4 NIMg/ | 60 Z 3 1z4
ROS4
ANG5/
HIS5/
16 | Jezyk obcy 5 NIMs/ | 60 Z 3 1z4
ROS5
ANG6/
HIS6/
17 | Jezyk obcy 6 NIM6/ | 60 Z 3 1z4
ROS6

Laczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotow obieralnych: 81




Opisy przedmiotow i tresci programowych

Kognitywne Przetwarzanie Informaciji 1 KPI1

Przedmiot stanowi wprowadzenie do podstawowych mechanizméw przetwarzania informacji i zachowania
uzytkownikow we wspdétczesnym $wiecie, w tym otoczeniu spotecznym, kulturowym i rynkowym
z uwzglednieniem zr6znicowanego kontekstu technologicznego i cyfrowego. Przybliza miedzydziedzinowe
podstawy projektowania rozwigzan cyfrowych w kontekscie mechanizméw percepcyjnych cztowieka
w aspekcie psychologicznym i neuronaukowym, a takze spoteczno-ekonomicznym i kulturowym oraz ich
praktyczne implikacje. Studenci poznajg podstawy teoretyczne i mechanizmy dotyczgce m.in. motywacji,
podejmowania decyzji izachowan uzytkownikéw. Celem zaje¢ jest wyksztatcenie podstawowych
umiejetnosci przydatnych w projektowaniu tresci i rozwigzan cyfrowych w kontek$cie mechanizmoéw
poznawczych i kognitywnych interakcji uzytkownikow z technologig, rozwijanych w ramach poszczeg6lnych
modutéw i $ciezek programu studiow.

Sztuczna Inteligencja i Data Science 1 Al

Przedmiot wprowadza studentow w podstawowe zagadnienia sztucznej inteligencji i analizy danych
w kontekscie praktycznym i poznawczym. Kurs ma charakter interdyscyplinarny, obejmuje elementy
wprowadzajace w szeroko rozumiany kontekst wspétczesnych uwarunkowan technicznych sztucznej
inteligencji i przetwarzania danych, obejmujacych szerokie instrumentarium, do technik sieciowych i ustug
chmurowych, uczenia maszynowego, analizy sygnatéw i danych psychofizjologicznych po zastosowania Al
w naukach przyrodniczych, psychologii i neuronauce, ktére bedg rozwijane w kolejnych modutach
i semestrach. Celem zaje¢ jest zapoznanie studentéw z praktycznymi zastosowaniami sztucznej inteligenciji
i wykorzystaniem podejscia opartego na danych w réznorodnych kontekstach dziedzinowych i rynkowych.

Cyfrowe Media i Kultura 1 CMK1
Przedmiot stanowi interdyscyplinarne wprowadzenie do zagadnien wspotczesnej estetyki cyfrowej w ujeciu
miedzykulturowym, ze szczegdlnym uwzglednieniem kultury Japonii - zaréwno tradycyjnej,

jak i wspotczesnej. Uczestnicy zapoznaja sie z wybranymi motywami sztuki japoniskiej oraz sposobami ich
reinterpretacji w mediach cyfrowych i kulturze popularnej. Omawiane bedg r6znorodne zjawiska i trendy
wspotczesnej kultury i cyfrowych mediéw w ujeciu miedzynarodowym, w tym rosngcego wykorzystania
sztucznej inteligencji w przemystach kreatywnych i twdrczosci artystycznej. Zajecia maja charakter
teoretyczno-warsztatowy - studenci analizujg zagadnienia z zakresu kultury audiowizualnej i cyfrowej
z uwzglednieniem réznorodnych dyskurséw i kontekstow, w tym filozoficznych, estetycznych, dziedzictwa
kulturowego, w tym cyfrowego. Szczegdlny nacisk potozony jest na rozwdj wrazliwosci na rdzne
perspektywy spoteczno-kulturowe, umiejetnosci krytycznego myslenia oraz eksperymentowania z nowymi
formami estetyki w dobie rozwigzan generatywnych.

Rynek Technologiczny 1 RT1

Przedmiot ma na celu wprowadzenie studentéw w dynamike wspodtczesnych rynkdw technologicznych
oraz podstawowe mechanizmy kreowania innowacji i transformacji cyfrowej. Zajecia tacza wiedze
teoretyczng z praktycznymi przyktadami oraz ¢wiczeniami rozwijajgcymi umiejetno$ci analizy trendow,
projektowania ustug cyfrowych oraz efektywnej wspotpracy zespotowej. Studenci poznajg kluczowe



koncepcje zwigzane z rynkiem nowych technologii, innowacji i tworzenia relacji z uzytkownikiem, a takze
metodyki zarzadzania projektami oraz wyzwania zwigzane z ekologicznym ispotecznym wymiarem
technologii. Program przygotowuje uczestnikow do $wiadomego poruszania sie w Srodowisku biznesu
technologicznego, rozwijania kompetencji interdyscyplinarnych oraz aktywnego udzialu w procesach
transformacji cyfrowej w réznych sektorach gospodarki.

Kontent Cyfrowy 1 KC1

Przedmiot koncentruje sie na interdyscyplinarnych podstawach cyfrowego projektowania wizualnego
i intermedialnego, osadzonych w kontekscie wspdtczesnych wyzwan technologicznych, kulturowych
i komunikacyjnych. Sktada sie z modutéw, ktére wprowadzajg studentéw w zagadnienia grafiki rastrowej,
wektorowej, montazu mediéw, projektowania przestrzennego informacji oraz refleksji nad sztuczna
inteligencja i miedzykulturowos$cig w projektowaniu. Kazdy modut zawiera czesc¢ teoretyczng i praktyczna,
koczgcy sie dziataniem projektowym w wymiarze indywidualnym lub zespotowym. Zajecia majqg charakter
warsztatowy irozwijajg kompetencje kreatywne, techniczne oraz analityczne, przygotowujac studentow
do pracy w srodowisku projektowym, medialnym i technologicznym.

Narzedzia IT i Cyberbezpieczerstwo 1 NC1

Przedmiot ma charakter horyzontalny i subsydiarny wobec pozostatych $ciezek kontekstowych.
W szczegblnosci ma na celu kompleksowe wprowadzenie studentéw we wspdtczesny kontekst
technologiczny, w tym narzedzi informatycznych wykorzystywanych zaréwno w srodowisku akademickim,
jak i w dziataniach rozwojowych i kreatywnych. Wprowadza podstawowe zagadnienia z zakresu technik
i narzedzi informatycznych wspierajacych efektywng organizacje pracy oraz wspotprace zespotowa.
W ramach czes$ci praktycznej kursu studenci zapoznajg sie z infrastrukturg uczelni oraz zasadami
korzystania ze stanowisk i zasobéw komputerowych, a takze nauczg sie planowaé wtasng nauke i rozwoj
zawodowy, uwzgledniajac rézne style uczenia sie. Istotnym elementem jest praktyczna nauka narzedzi
wspomagajacych wspotprace zespotowg, komunikacje i zarzadzanie zadaniami, przygotowujaca
do realizacji projektéw grupowych w ramach poszczegdlnych Sciezek i modutdéw objetych programem
studiéw. Kurs obejmuje takze przegladowo podstawy budowy i dziatania systeméw komputerowych -
od komponentdw sprzetowych, przez systemy operacyjne i oprogramowanie, po zagadnienia zwigzane
zrozwojem technologii sprzetowo-programowych. Zwrocona zostanie szczegdlna uwaga na ergonomie
pracy i zasady bezpieczefistwa, w tym zagrozenia sieciowe oraz bezpieczenstwo i ochrone danych.
W ramach uzupetnienia czesci praktycznej studenci zostang wprowadzeni w podstawowe zagadnienia
programistyczne z wykorzystaniem jezyka Python, ktére beda rozwijane i wykorzystywane w kolejnych
modutach i $ciezkach kontekstowych programu studiow.

Kognitywne Przetwarzanie Informaciji 2 KPI2

Przedmiot rozszerza informacje z poprzednich modutéw, wprowadzajagc studentéw w pogtebione
zagadnienia z zakresu kontekstu poznawczego, w tym ekonomii behawioralnej oraz psychologicznych
mechanizméw proceséw poznawczych w kontekscie interakcji cztowiek-komputer. Przedmiotem omowienia
sg3 m.in. modele podejmowania decyzji uzytkownikéw, mechanizmy regulacji emocjonalnej, funkciji
wykonawczych i poznawczych, z uwzglednieniem kontekstu teorii osobowosci. Studenci zdobywajg
praktyczne umiejetnosci identyfikacji zachowan uzytkownikéw oraz podstaw tworzenia prototypow



mechanizméw wptywajacych na poziom zaangazowania potencjalnych uzytkownikéw ustug i produktéw
cyfrowych w kontekscie projektowania doswiadczen cyfrowych rozwijanych w innych modutach i $ciezkach
programu studiow.

Sztuczna Inteligencja i Data Science 2 Al2

Przedmiot rozwija podstawy sztucznej inteligencji z poprzednich modutéw, w szczegdlnosci w zakresie
praktycznego zrozumienia i wykorzystania mozliwo$ci modeli jezykowych i chatbotéw. Uczestnicy poznaja
mechanizmy rozpoznawania tre$ci przez komputery oraz podstawy dziatania uczenia maszynowego
na prostych przyktadach. Kurs obejmuje praktyczne rozwinigecie wiedzy i umiejetnosci wykorzystania
jezykow skryptowych, w szczegdlnosci Pythona, przydatnych na dalszych etapach do pracy z tekstem,
plikami, automatyzacji procesow przetwarzania i analizy danych oraz wizualizacji wynikdw. Omdéwione sg
rowniez podstawy technologii chmurowych i bezpieczenstwa danych. Zajecia tagcza teorie z éwiczeniami
praktycznymi, przygotowujgc do samodzielnej pracy z danymi i narzedziami Al w toku kolejnych modutéw
i Sciezek programu studiow.

Cyfrowe Media i Kultura 2 CMK2

Przedmiot wprowadza studentdw w zagadnienia zwigzane z projektowaniem informacji oraz mediow
w przestrzeniach fizycznych i cyfrowych. Uczestnicy uczg sie analizowac i tworzy¢ systemy informacji
przestrzennej z uwzglednieniem rdéznorodnych koncepcji i perspektyw zwigzanych z percepcja,
mechanizmami poznawczymi i UX. Kurs obejmuje réwniez zagadnienia inkluzywnosci i etyki mediow
immersyjnych oraz podstawy narracji irejestracji przestrzennej. Studenci rozwijaja kompetencje
interdyscyplinarne poprzez prace warsztatowg i krytyczng analize wspotczesnych rozwigzan.

Rynek Technologiczny 2 RT2

Przedmiot ma na celu przygotowanie studentéw do efektywnego zarzgdzania zespotami projektowymi
w kontekscie interdyscyplinarnych projektéw technologicznych i ustug cyfrowych. Uczestnicy zapoznajg sie
z rolami zespotowymi, dynamika pracy grupowej oraz strategiami wspierajgcymi wspotprace
i rozwigzywanie konfliktéw. Szczegdlny nacisk potozony jest na rozwijanie kompetencji zwigzanych
z zarzadzaniem innowacjami oraz planowaniem ich wdrozenia w kontekscie projektéw o réznorodnym
charakterze, w tym badawczo-rozwojowym, rynkowym i spotecznym.

Kontent Cyfrowy 2 KC2

Przedmiot ma na celu rozszerzenie podstaw wiedzy i umiejetnosci z zakresu grafiki komputerowej
oraz warsztatu narzedziowego z wykorzystaniem pakietow oprogramowania dostarczanych przez liderow
w branzy profesjonalnej, w tym Adobe oraz Autodesk. Studenci poznajg teorie percepcji wzrokowej, zasady
projektowania informacji wizualnej, a takze poszerzaja wiedze i umiejetnosci w zakresie praktycznego
wykorzystania technik i narzedzi tworzenia grafiki rastrowej, wektorowej, réwniez w kontekscie tematyki
srodowisk 3D, ktéra bedzie rozwijana w kolejnych modutach Sciezki. Program zaje¢ uwzglednia réwniez
nowoczesne narzedzia wspierane sztuczng inteligencjg oraz integracje réznych srodowisk projektowych.
Efektem koricowym jest praktyczna umiejetnos¢ prototypowania multimedialnych komponentéw rozwigzan
cyfrowych, ktdre zostang wykorzystane i rozwiniete w kolejnych modutach i $ciezkach programu studidw.



Narzedzia IT i Cyberbezpieczenstwo 2 NC2

Przedmiot ma na celu rozszerzenie podstawowych informacji z poprzednich modutéw, w szczegolnosci
wprowadzenie studentéw w $wiat r6znorodnych zastosowarn platform sprzetowo-programowych, w tym
Internetu Rzeczy, podstaw elektroniki cyfrowej oraz robotyki. Studenci wzbogaca wczesniej zdobytg wiedze
i umiejetnosci praktyczne, poznajgc m.in. podstawowe zasady dotyczace mikrokontroleréw, protokotow
komunikacyjnych oraz techniki wykorzystania urzadzen w ramach loT i automatyzaciji. Praktyczne ¢wiczenia
pozwolg na zdobycie umiejetnosci projektowania i prototypowania prostych systemdw, w oparciu o gotowe
rozwigzania np. Arduino w konteks$cie potrzeb w zakresie implementacji algorytméw sterowania systemami
robotycznymi. Zajecia rozwijajg podstawowe kontekstowe kompetencje techniczne przydatne do lepszego
zrozumienia aspektow  sprzetowo-programowych w dynamicznie rozwijajagcych sie branzach
technologicznych.

Kognitywne Przetwarzanie Informacji 3 KPI3

Przedmiot wprowadza studentéw w interdyscyplinarny i pogtebiony obszar zagadnien z zakresu neuronauki
oraz wykorzystania narzedzi informatycznych w kontekscie bioinformatyki i kognitywistyki. Uczestnicy
poznajg podstawy funkcjonowania uktadu nerwowego, metody akwizycji i analizy danych
neurokognitywnych, a takze ucza sie wykorzystywa¢ systemy informatyczne do pracy z danymi
biologicznymi i poznawczymi. Przedmiot ktadzie nacisk na praktyczne umiejetnosci w pracy z danymi
oraz refleksje nad spotecznymi i etycznymi konsekwencjami technologii w réznorodnych kontekstach nauk
poznawczych, przyrodniczych i spotecznych.

Sztuczna Inteligencja i Data Science 3 Al3

Przedmiot ma na celu zapoznanie studentéw z podstawami analizy i przetwarzania danych, w ujeciu
jakosciowym i iloSciowym. Przedmiot obejmuje przeglad réznorodnych typéw zrédet danych, zaréwno
samoopisowych, jak i pochodzacych ze zrédet obiektywnych, np. psychofizjologii. Studenci naucza sie
rozumie¢ kluczowe koncepty statystyczne wraz z ich praktycznym wykorzystaniem z uzyciem pakietow
i narzedzi programistycznych, w szczegélnosci jezykdw skryptowych, m.in. Python.

Cyfrowe Media i Kultura 3 CMK3

Przedmiot dotyczy cyfrowego kontekstu kulturowego, ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow estetyki
i dziedzictwa kulturowego w kontekscie wspotczesnych technologii dokumentacji, rekonstrukcji
oraz interpretacji kultury materialnej i niematerialnej. Studenci poznaja estetyczne i filozoficzne konteksty
reprezentacji dziedzictwa w mediach cyfrowych, a takze przestrzenne, matematyczne i architektoniczne
aspekty jego rekonstrukcji. Szczegdlny nacisk potozony jest na praktyczne zastosowanie narzedzi takich
jak skanowanie 3D i fotogrametria, z uwzglednieniem zagadnieni etycznych, prawnych i spotecznych
zwigzanych z cyfryzacja dziedzictwa.

Rynek Technologiczny 3 RT3

Przedmiot wprowadza studentéw w metody i praktyki badan uzytecznosci oraz projektowania interfejsow
uzytkownika. Studenci poznaja praktyczne zastosowania roznorodnych metod i technik, zaréwno
jakosciowych, jak i ilosciowych, uczg sie wybranych aspektow prototypowania, testowania i iteracji
projektow cyfrowych. Duzy nacisk potozony jest na praktyczng ekspresje nabywanych umiejetnosci -



od tworzenia prostych wireframéw po projektowanie responsywnych interfejséw i przeprowadzanie badan
uzytkownikéw z zachowaniem standardéw etycznych i branzowych.

Kontent Cyfrowy 3 KC3

Przedmiot wprowadza studentéw w $wiat systemow immersyjnych, takich jak VR, XR i AR, ktdre redefiniuja
tradycyjng interakcje cztowieka z technologig. Oméwione zostang podstawy grafiki 3D czasu rzeczywistego,
kluczowe dla tworzenia wciggajacych srodowisk cyfrowych. Integralng czescig kursu jest praktyczna wizyta
w laboratorium druku 3D, ktéra pozwoli zapozna¢ sie z fizycznym wymiarem nowoczesnych technologii
i przygotowaé studentdw do zaje¢ obieralnych w kolejnych semestrach.

Warsztat Dyplomowy WD

Celem przedmiotu jest utworzenie zespotow dyplomowych, wybor tematu pracy oraz dobranie promotoréw
do tematyki dyplomu. W trakcie zaje¢ prowadzacy zaprezentujg studentom mozliwe obszary tematyczne,
ktére mogg stanowi¢ podstawe do opracowania pracy dyplomowej. Szczegdlny nacisk zostanie potozony
na wtasciwy dobor cztonkéw zespotu, tak aby zapewni¢ komplementarnos¢ kompetencji w obrebie zespotu
projektowego oraz efektywng komunikacje i wspotprace. W procesie definiowania tematu studenci beda
korzysta¢ ze zdobytej wiedzy i umiejetnosci ze wszystkich modutéw i Sciezek, ze szczegdélnym
uwzglednieniem narzedzi szybkiego prototypowania, co umozliwi im praktyczne zweryfikowanie pomystow
i utatwi dopracowanie koncepciji projektu dyplomowego.



PRZEDMIOTY OBIERALNE

Kognitywne Przetwarzanie Informacji 4 KP4

Przedmiot wprowadza studentéw w Swiat zaawansowanych nowoczesnych technologii stosowanych
w neuronauce, takich jak obrazowanie mézgu, pomiary aktywnos$ci uktadu nerwowego i psychofizjologii
wraz z mozliwosciami ich zastosowan praktycznych w badaniach z uzyciem systeméw immersyjnych
oraz roznych gateziach rynkowych. Zajecia sg prowadzone w sposob przystepny, w oparciu o wiedze
i umiejetnosci zdobyte w poprzednich etapach. Celem jest pokazanie, jak technologia moze w sposdb
praktyczny wspiera¢ wykorzystanie informacji o dziataniu uktadu nerwowego do lepszej interakcji
z otoczeniem za posrednictwem rozwigzan i systemow informatycznych.

Sztuczna Inteligencja i Data Science 4 Al4

Przedmiot wprowadza studentéw w $wiat wspdtczesnych zaawansowanych modeli sztucznej inteligencji,
ktére potrafig przetwarzac tekst, obraz i dzwiek. Zajecia majg charakter praktyczny i rozwijaja wczesniej
zdobyte informacje i wiedze na temat mechanizméw dziatania sztucznej inteligencji, w tym duzych modeli
jezykowych (LLM), rozpoznawania obrazéw (CV) i analizy prostych sygnatéw. Studenci poznaja, jak taczy¢
te techniki, np. w chatbotach czy aplikacjach edukacyjnych i innych zastosowaniach praktycznych. Celem
jest pogtebienie kompetencji w pracy z gotowymi modelami, zdobyte w poprzednich modutach, a takze
lepsze rozumienie mechanizméw stojacych za nowoczesnymi rozwigzaniami Al oraz wiekszej Swiadomosci
ich realnych mozliwosci oraz ograniczen, w tym z uwzglednieniem spoteczno-ekonomicznych implikacji
zastosowania Al w zmieniajgcym sie otoczeniu rynkowym.

Cyfrowe Media i Kultura 4 CMK4

Przedmiot stanowi interdyscyplinarne rozszerzenie miedzydziedzinowego i miedzynarodowego kontekstu
designu, sztuk wizualnych i intermedialnych, w ujeciu warsztatowym i miedzykulturowym, w kontekscie
aktualnych trendéw informatycznych, w szczegélnosci sztucznej inteligencji i automatyzacji. Zajecia
w formie warsztatowej przygotowujg studentéw do lepszego zrozumienia i aktywnego udziatu
we wspotczesnym otoczeniu spoteczno-ekonomicznym, w kontekscie wspoétczesnych trendéw w kulturze
i mediach, z uwzglednieniem réznorodnej specyfiki rynkdw cyfrowych w wymiarze miedzynarodowym
oraz wyzwan wspotczesnego wielowymiarowego swiata w tym aspektow spotecznych, cywilizacyjnych,
kulturowych i ekonomicznych.

Rynek Technologiczny 4 RT4

Celem przedmiotu jest pogtebienie wiedzy i umiejetnosci studentow w zakresie projektowania
i prototypowania systeméw immersyjnych, takich jak VR, XR czy AR, a takze wprowadzenie
do zaawansowanych metod badania interakcji cztowiek-technologia. Uczestnicy zdobedg wiedze
o0 narzedziach i technikach umozliwiajacych przeprowadzanie zaawansowanych badan z uzytkownikami,
zarowno w konteks$cie ewaluacji funkcjonalnej, jak i psychofizjologicznej. Zajecia maja charakter praktyczny
- studenci beda tworzy¢ i testowac prototypy, poznajac proces iteracyjnego projektowania immersyjnych
systemdw skoncentrowanych na uzytkowniku.



Kontent Cyfrowy 4 KC4

Celem przedmiotu jest praktyczne wprowadzenie do technologii druku 3D, obejmujace caty proces -
od projektowania cyfrowych modeli 3D, przez przygotowanie plikéw do druku, az po postprodukcije. Studenci
poznaja rézne typy drukarek oraz materiaty wykorzystywane w druku. W ramach zaje¢ uczestnicy realizujg
wlasne projekty, uczac sie funkcjonalnego modelowania, projektowania struktur wspierajacych, a takze
obrébki i montazu gotowych elementéw. Dodatkowo, kurs obejmuje zastosowania druku 3D w réznych
gateziach przemystu.

Cyfrowe Media i Kultura 5 CMK5

Przedmiot wprowadza studentéw w idee partycypacyjnego projektowania (participatory design) oraz ich
zastosowanie w kontekscie gier komputerowych i zaawansowanych systemoéw interaktywnych. Uczestnicy
poznajg metody i techniki wspéttworzenia z uzytkownikami, analizujgc przypadki projektéw inkluzywnych,
spotecznych i eksperymentalnych. Kurs taczy wiedze z zakresu kognitywistyki, projektowania doswiadczen
i badan uzytkownikoéw, ktadgc nacisk na empatyczne podejscie do procesu projektowego. Zajecia obejmuja
warsztaty, prace zespotowg i przygotowanie koncepcji projektowej gry/systemu, tworzonej we wspotpracy
z wybrang grupa uzytkownikéw. Celem jest rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, komunikaciji
projektowej i projektowania zorientowanego na cztowieka.

Kontent Cyfrowy 5 KC5

Celem przedmiotu jest rozwiniecie i pogtebienie wiedzy studentéw z zakresu pracy z silnikami
renderujgcymi czasu rzeczywistego wykorzystywanych w produkcji gier i systeméw immersyjnych.
W ramach zaje¢ studenci zapoznajg sie z interfejsem uzytkownika oraz kluczowymi funkcjonalnos$ciami
wybranego silnika, co pozwoli im na samodzielne tworzenie prostych scen i pozioméw. W dalszej czesci
kursu omawiane sg podstawy pracy z animacjami - od etapu koncepcyjnego, przez implementacje,
az po wykorzystanie maszyny standw. Znaczaca czes¢ zaje¢ pos$wiecona jest realizacji projektu
zaliczeniowego, ktdry integruje zdobytg wiedze teoretyczng i umiejetnosci praktyczne.

Narzedzia IT i Cyberbezpieczerstwo 3 NC3

Celem kursu jest wprowadzenie studentéow w zaawansowane zagadnienia zwigzane z nowoczesna
infrastrukturg informatyczng, ktéra stanowi fundament dla wspétczesnych rozwigzan opartych o badania
i rozwdj. Studenci poszerzajg swojg dotychczasowg wiedze z poprzednich modutéw dotyczacag sieci
komputerowych, w tym internetowych, opartych o rozwigzania przewodowe i bezprzewodowe. Oméwione
zostang takze nowoczesne koncepcje i rozwigzania w zakresie sieciowego przechowywania i przetwarzania
danych, takie jak chmura obliczeniowa, konteneryzacja, hurtownie danych czy data lake. Szczegdlny nacisk
zostanie potozony na bezpieczenstwo i poufnos$¢ informacji - wtym podstawowe zagrozenia i dobre
praktyki z zakresu cyberbezpieczenstwa, ze szczegdlnym uwzglednieniem ochrony danych uzytkownikow
cyfrowych produktéw i ustug.



Sztuczna Inteligencja i Data Science 5 Al5

Przedmiot ma na celu poszerzenie i pogtebienie zrozumienia przez studentéw konceptow matematycznych
i podstaw ich implementacji informatycznych stojgcych za praktycznymi zastosowaniami uczenia
maszynowego W roznorodnych branzach, ze szczegdlnym uwzglednieniem automatyzacji procesow,
robotyki i systeméw autonomicznych. Studenci naucza sie rozumie¢ zasady dziatania kluczowych
algorytméw oraz podstawy ich praktycznej implementacji i wykorzystania w kontekscie zastosowan
badawczych i rynkowych.

Rynek Technologiczny 5 RT5

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentdw do skutecznego funkcjonowania na styku nowych
technologii, innowacji i rynku. W ramach kursu omawiane sg kluczowe aspekty prawne zwigzane z ochrong
wlasnosci intelektualnej, uwarunkowania regulacyjne dotyczace wdrazania innowacji oraz zagadnienia
zwigzane z oceng optacalnosci i przygotowaniem do komercjalizacji. Studenci naucza sie zastosowania
kluczowych elementéw analizy rynkowej oraz poznajg zasady skutecznego prezentowania produktéw i ustug
w formie prezentacji przyjetych w branzach technologicznych (pitch) - zaréwno w kontekscie potencjalnych
przysztych inwestordw i grantodawcow, jak i partneréw biznesowych.



	STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA NA KIERUNKU KOGNITYWISTYKA 
	Opisy przedmiotów i treści programowych 

