Zatgcznik do uchwaty Senatu Uniwersytetu WSB Merito we Wroctawiu nr 74/2025 z dnia 3 kwietnia 2025 roku w sprawie
ustalenia programdw studiow dla kierunku Psychologia i informatyka na WydZziale Finanséw i Zarzqdzania Uniwersytetu WSB
Merito we Wroctawiu dla cyklu ksztatcenia rozpoczynajgcego sie w roku akademickim 2025/2026 - nabdr letni
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I. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

nazwa kierunku studiow

Psychologia i informatyka

Poziom ksztatcenia
(studia pierwszego stopnia / studia drugiego
stopnia / jednolite studia magisterskie)

studia drugiego stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow
stacjonarne/niestacjonarne

stacjonarne/niestacjonarne

Czas trwania studidow (w semestrach) 4

taczna liczba punktow ECTS dla danej formy Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow. 100 100

taczna liczba godzin okreslona w programie Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow 1603 1159

Tytut zawodowy nadawany absolwentom magister

Wymiar praktyk zawodowych 480 godzin

Jezyk prowadzenia studidw polski

Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2025

Il. EFEKTY UCZENIA SIE

Odhniesienie do

charakterystyk
Symbol Kierunkowe efekty uczenia sie drugiego
stopnia
zgodnie z PRK
WIEDZA
absolwent zna i rozumie
Zna i rozumie w pogtebionym stopniu koncepcje dotyczgce
ludzkiego umystu, Swiadomosci i etyki oraz potrafi analizowad
K_wWo1 ztozone zagadnienia psychologiczne w kontekscie P7S_WG
interdyscyplinarnym, uwzgledniajac ich wptyw na rozwdj teorii
i praktyki psychologicznej.
Ma pogtebiong wiedze o mechanizmach psychologicznych
K W02 wp’rywajacych na inte.rakcje cz.’.fowieka.z tgchnologia, w tY.m na P7S WG
- procesy podejmowania decyzji, uczenia sie oraz percepc;ji -
uzytkownika.
Rozumie w pogtebionym stopniu zasady projektowania
K W03 systemow sztuc':zr\ej inteligencj.i (A!) i interfejséw uzytkownika P7S WG
- (UX), uwzgledniajac psychologie uzytkownika oraz -
réoznorodnos$é potrzeb odbiorcéw.
Zna w pogtebionym stopniu zaawansowane metody analizy
K_Wo04 danych behawioralnych, techniki modelowania predykcyjnego P7S_WG

oraz ich zastosowanie w personalizacji technologii,




uwzgledniajac ztozone zaleznosci i interdyscyplinarne
konteksty.

K_WO05

Ma pogtebiong wiedze na temat technologii, takich jak
sztuczna inteligencja, VR/AR oraz ich zastosowania w zdrowiu
psychicznym, edukacji i biznesie, uwzgledniajgc ztozone
zaleznosci, interdyscyplinarne uwarunkowania oraz praktyczne
implikacje ich wdrazania.

P7S_WG

K_ W06

Rozumie w pogtebionym stopniu zasady badan ilosciowych i
jakosciowych stosowanych w projektowaniu i ewaluacji
systemow technologicznych wspierajgcych uzytkownikow,
uwzgledniajgc zaawansowane metody analizy oraz ztozone
zaleznosci pomiedzy technologia a potrzebami uzytkownikow.

P7S_WG

K_ W07

Zna w stopniu pogtebionym techniki programowania (np.
Python, JavaScript) oraz ich zastosowanie w projektowaniu
systemow interaktywnych.

P7S_WG

K_ W08

Ma pogtebiong wiedze na temat ztozonych mechanizmoéw
psychologicznych zwigzanych z percepcjq i przetwarzaniem
informacji w interakcji cztowiek-komputer, w tym
mechanizméw adaptacji uzytkownikéw do technologii
opartych na sztucznej inteligencji (Al). Rozumie, jak réznice
indywidualne wptywajg na skutecznos¢ i intuicyjnosé
systemow interaktywnych.

P7S_WG

K_ W09

Zna w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i modele
behawioralne stosowane w analizie danych uzytkownikéw oraz
ich wykorzystanie w budowaniu modeli predykcyjnych.
Rozumie, jak integracja wiedzy z zakresu psychologii i
informatyki wptywa na personalizacje technologii oraz
skutecznosé systemdw rekomendacyjnych, uwzgledniajac
ztozone zaleznosci i interdyscyplinarne konteksty.

P7S_WG

K_W10

Posiada pogtebiong wiedze na temat zasad tworzenia i
wdrazania systemow VR/AR oraz ich zastosowan w terapii,
edukacji i rozwoju kompetencji. Rozumie ztozone zaleznosci
miedzy technologig, doswiadczeniem uzytkownika (UX) a
psychologicznymi potrzebami odbiorcéw, uwzgledniajac
interdyscyplinarne aspekty i praktyczne implikacje.

P7S_WG

K_ W11

Zna i rozumie w pogtebionym stopniu gtéwne tendencje
rozwojowe w dziedzinie sztucznej inteligencji, analizy danych
behawioralnych oraz technologii wspierajgcych zdrowie
psychiczne.

P7S_WG

K_W12

Zna i rozumie etyczne aspekty zastosowania technologii, w tym
sztucznej inteligencji (Al), oraz potrafi identyfikowac i
analizowad dylematy zwigzane z uprzedzeniami
algorytmicznymi, ochrong danych uzytkownikéw i
transparentnosciag systemoéw, uwzgledniajac ich ztozone
uwarunkowania i konsekwencje.

P7S_WK

K_W13

Rozumie ekonomiczne uwarunkowania wdrazania technologii
w obszarach zdrowia psychicznego, e-commerce, badan rynku,
edukacji oraz personalizacji ustug cyfrowych.

P7S_WK

K_W14

Posiada wiedze na temat tworzenia i rozwijania réznorodnych
form przedsiebiorczosci, szczegdlnie w branzach
technologicznych, oraz potrafi wykorzystaé wiedze z zakresu
psychologii i informatyki do planowania i realizacji dziatan
biznesowych opartych na innowacjach.

P7S_WK




K_W15

Zna i rozumie w pogtebionym stopniu zasady prowadzenia
analizy danych i budowania modeli predykcyjnych do
projektowania rozwigzan w obszarach e-commerce, badan
rynkowych, personalizacji ustug cyfrowych.

P7S_WK

K_W16

Zna i rozumie prawne uwarunkowania wdrazania technologii,
w tym zasady ochrony wtasnosci przemystowej i prawa
autorskiego, oraz ich znaczenie w kontekscie stosowania
rozwigzan technologicznych w zdrowiu psychicznym, edukacji i
personalizacji wsparcia psychologicznego.

P7S_WK

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi

K_U01

Potrafi wykorzystywac zaawansowang wiedze psychologiczng i
informatyczng do analizy i rozwigzywania ztozonych
probleméw zwigzanych z projektowaniem systemoéw
interaktywnych, uwzgledniajac réznorodne potrzeby
uzytkownikow.

P7S_UW

K_U02

Potrafi formutowac i testowac hipotezy dotyczace
funkcjonowania systemow sztucznej inteligencji (Al) i ich
wptywu na uzytkownikéw, wykorzystujgc metody badawcze z
zakresu psychologii i analizy danych.

P7S_UW

K_U03

Potrafi dobierac i stosowaé odpowiednie narzedzia, w tym
techniki informatyczne i metody statystyczne, do analizy
danych behawioralnych oraz ich interpretacji w kontekscie
personalizacji technologii.

P7S_UW

K_U04

Potrafi przystosowad istniejgce metody projektowania
interfejséw uzytkownika (UX) do specyficznych wymagan
projektowych, a takze opracowaé nowe rozwigzania
wspierajgce zaangazowanie i satysfakcje uzytkownikéw.

P7S_UW

K_U05

Potrafi projektowac i wdrazac interwencje internetowe oraz
aplikacje mobilne wspierajgce zdrowie psychiczne i rozwdj
osobisty, taczgc wiedze psychologiczng z umiejetnosciami
programistycznymi.

P7S_UW

K_U06

Umie dokonywac krytycznej analizy i syntezy literatury
naukowej oraz danych empirycznych, wykorzystujac je do
opracowywania nowych rozwigzan w obszarze zdrowia
psychicznego i sztucznej inteligencji.

P7S_UW

K_ Uo7

Potrafi formutowac problemy wdrozeniowe w zakresie
technologii wspierajgcych zdrowie psychiczne i edukacje, a
takze testowad zaproponowane rozwigzania za pomocg
odpowiednich metod badawczych.

P7S_UW

K_U08

Potrafi korzystac¢ z narzedzi programistycznych, takich jak
Python i JavaScript, do tworzenia aplikacji interaktywnych oraz
analizowania i przetwarzania duzych zbioréw danych.

P7S_UW

K_U09

Potrafi projektowad i realizowac¢ badania UX, w tym
testowanie uzytecznosci systemoéw technologicznych, a
nastepnie interpretowac wyniki i wprowadzaé niezbedne
modyfikacje.

P7S_UW

K_U10

Potrafi tworzyé i wdrazac zaawansowane modele predykcyjne,
wykorzystujgc dane behawioralne do personalizacji systemoéw
Al oraz rekomendacyjnych w srodowiskach takich jak e-
commerce czy edukacja.

P7S_UW

K_U11

Potrafi skutecznie komunikowac sie na tematy specjalistyczne
z zakresu psychologii i informatyki, dostosowujgc styl i forme
przekazu do potrzeb réznych grup odbiorcéw, w tym

P7S_UK




uzytkownikéw technologii, zespotéw interdyscyplinarnych oraz
srodowiska naukowego.

K_U12

Umie prowadzi¢ debate na tematy zwigzane z projektowaniem
systemodw technologicznych, analizg danych behawioralnych
oraz etycznymi aspektami sztucznej inteligencji, prezentujac
argumenty oparte na dowodach naukowych i doswiadczeniu
praktycznym.

P7S_UK

K_U13

Postuguje sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego, w tym specjalistyczna
terminologia z zakresu psychologii, informatyki i technologii,
umozliwiajgcg efektywng komunikacje w srodowisku
miedzynarodowym.

P7S_UK

K_U14

Potrafi kierowaé pracg interdyscyplinarnego zespotu,
podejmowac wiodaca role w projektach zwigzanych z
psychologia i technologig oraz efektywnie wspétdziatac z
innymi, uwzgledniajac réoznorodne kompetencje i perspektywy
cztonkdw zespotu.

P7S_UO

K_U15

Potrafi samodzielnie planowac i realizowa¢ wtasne uczenie sie
przez cate zycie, monitorowac rozwdéj zawodowy oraz wspierac
innych w rozwoju ich umiejetnosci i kompetencji w
dynamicznie zmieniajgcym sie sSrodowisku technologicznym.

P7S_UU

KOMPETENCIJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do

K_ K01

Jest gotow do krytycznej oceny posiadanej wiedzy i
odbieranych tresci, stale poszukujgc nowych zrédet informacji
oraz weryfikujgc ich wiarygodnos$¢ w kontekscie problemoéw
psychologicznych i technologicznych.

P7S_KK

K_ K02

Uznaje znaczenie wiedzy w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych, zasiega opinii ekspertéw oraz
korzysta z dorobku interdyscyplinarnych zespotéow w
przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem problemu.

P7S_KK

K_ K03

Jest gotow wypetniac¢ zobowigzania spoteczne, inspirowac oraz
organizowac dziatania na rzecz srodowiska spotecznego
poprzez wdrazanie technologii wspierajgcych dobrostan i
rozwdj spoteczny.

P7S_KO

K_ K04

Wykazuje postawe ukierunkowang na inicjowanie dziatan na
rzecz interesu publicznego, wykorzystujgc wiedze z zakresu
psychologii i technologii do opracowywania rozwigzan
odpowiadajacych na potrzeby spoteczne.

P7S_KO

K_KO5

Jest gotow myslec i dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy,
wykorzystujgc wiedze psychologiczng i technologiczng do
planowania i realizacji praktycznych rozwigzan w réznych
obszarach dziatalnosci, z uwzglednieniem odpowiedzialnosci
spotecznej i etycznych standardow.

P7S_KO

K_ K06

Jest odpowiedzialny za petnienie rél zawodowych z
uwzglednieniem zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych,
rozwijajgc dorobek zawodowy w zakresie psychotechnologii i
sztucznej inteligencji.

P7S_KR

K_ K07

Podtrzymuje etos zawodu, przestrzega i rozwija zasady etyki
zawodowej oraz aktywnie dziata na rzecz ich przestrzegania w
srodowisku zawodowym, szczegdlnie w kontekscie
projektowania i wdrazania technologii.

P7S_KR




Il. ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD FORMY PROWADZENIA
WRAZ Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW UCZENIA SIE | TRESCI
PROGRAMOWYCH ZAPEWNIAJACYCH UZYSKANIE EFEKTOW



A) PRZYPISANIE EFEKTOW UCZENIA SIE DO ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD FORMY ICH PROWADZENIA

Nazwa przedmiotu

K_Wo1

K_wo2

K_wo3

K_Wo5s

K_ W06

K_wo7

K_W09

K_W10

K_wi1

K_wi2

K_wi3

K_wia

K_W1s

K_W16

K_uo1

K_U02

K_uo3

K_U0s

K_U06

K_uo7

K_U09

K_U10

K_u11

K_u12

K_u13

K_u1a

K_U1s

K_Ko1

K_Ko2

K_K03

K_Ko4

K_K05

K_K06

K_K07

Antropologia
kulturowa

Filozofia

Jezyk obey B2+

Praktyczne aspekty
prawa

Proseminarium

Wspdlczesne
problemy
gospodarcze

Wykiad do wyboru w
jezyku obcym

Bazy danych - analiza i
przetwarzanie duzych
zbiorow danych

Cyberbezpieczeristwo:
ochrona danych
uzytkownikéw

Etyka i psychologia
wplywu spotecznego

Kompetencje migkkie

w
interdyscyplinarnych
zespofach
projektowych

Programowanie -
JavaScript

Programowanie -
Python




Projektowanie
aplikacji webowych -
podstawy

Przygotowanie do
pracy zawodowej:
prezentacja
projektow i
pitchowanie
pomysiéw

Psychologia emocii i
motywagji

Psychologia
poznawcza i procesy
myslowe

Psychologia roznic
indywidualnych

Psychologia
utytkownika i
doswiadezer (UX)

Seminarium
magisterskie

Seminarium
magisterskie

Seminarium
magisterskie

Statystyka

Sztuczna inteligencja i
uczenie maszynowe w
psychologii

Wprowadzenie do
programowania -
JavaScript

Wprowadzenie do
programowania -
Python

Zastosowanie
statystyki w
psychologii

eksperymentalnej

Analiza doéwiadczen
utytkownikéw i
optymalizacja
systemow




Interwencje
internetowe w e-
2drowiu

Nowoczesne
technologie w terapii
(VR i AR w psychologii
i edukacji)

Praktyka zawodowa

Projektowanie i
wdrazanie systeméw
wsparcia uzytkownika

Warsztaty
projektowe:
tworzenie narzedzi
wspierajacych
zdrowie psychiczne

Analityka
behawioralna
personalizacia

systemow

technologicznych

Badania doswiadczen
utytkownika -
zaawansowane
metody

Praktyka zawodowa

Testowanie i
optymalizacja
interakcji cztowiek - Al

Tworzenie

algorytméw
wspierajacych e-
commerce i badania
rynkowe

Warsztaty
projektowe: systemy
Al wspierajace
decyzje uzytkownika




B) ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC ORAZ TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE
UZYSKANIE EFEKTOW UCZENIA SIE

Nazwa przedmiotu

Tresci programowe

Antropologia kulturowa

Kultura i kultury

Ewolucjonizm i funkcjonalizm

Tematy centralne | - obrzedy i symbole

Strukturalizm i poststrukturalizm

Tematy centralne Il - rodzina i pokrewienistwo

Etnicznosé

Filozofia

Filozofia i jej dziaty. Réznice pomiedzy filozofig a naukg, mitem, sztukg,
religig i ideologia.

Swiat wartosci - stanowiska aksjologiczne: absolutyzm, relatywizm,
subiektywizm, obiektywizm

Pojecie bytu i sposobu istnienia (monizm, dualizm, pluralizm, idealizm,
realizm, materializm, spirytualizm). Spdr o istnienie Swiata.

Zagadnienie prawdy (przeglad stanowisk i definicji)

Epistemologia: empiryzm (genetyczny i metodologiczny); racjonalizm
(natywizm i aprioryzm); zagadnienie granic poznania

Wolnosé¢ a determinizm

Myslenie jako narzedzie nauki i istota cztowieczernstwa. Swiadomosé:
samoswiadomosc¢ a nieSwiadomos¢ (perspektywa psychoanalityczna)

Szczescie: autarkia, epikureizm, stoicyzm, zrddta szczescia

Humanizm i tolerancja

Jezyk: jezyk a cztowieczenistwo, jezyk ciata, fizjonomika

Jezyk obcy B2+

Rozumienie i analiza tekstow

Gramatyka i stownictwo

Komunikacja ustna w zyciu codziennym i zawodowym

Komunikacja pisemna biznesowa

Praktyczne aspekty
prawa

Wprowadzenie do prawa w kontekscie technologii: Podstawowe pojecia
prawne zwigzane z rozwojem technologii.

Ochrona wtasnosci intelektualnej i prawa autorskie w kontekscie
technologii: Zasady ochrony praw autorskich, patentéw i znakéw
towarowych.

Prawo dotyczgce ochrony danych osobowych w technologii: Regulacje
prawne zwigzane z prywatnoscig uzytkownikéw w systemach
technologicznych.

Prawo a zdrowie psychiczne: regulacje dotyczace e-zdrowia i terapii
cyfrowych: Przepisy prawne regulujace uzycie technologii w terapii i
diagnostyce psychologicznej.

Etyka zawodowa i odpowiedzialno$¢ w projektowaniu technologii:
Etyczne i prawne aspekty stosowania technologii w psychologii.

Podstawy przedsiebiorczosci w branzy technologicznej: Tworzenie i
rozwijanie przedsiebiorstw technologicznych, ze szczegdlnym
uwzglednieniem innowacji w obszarze psychologii.

Debata na temat przysztosci technologii i prawa: Dyskusja o przysztosci
prawa w kontekscie szybkiego rozwoju technologii i ich wptywu na
spoteczenstwo.

Proseminarium

Analiza literatury naukowej w kontekscie psychologii i technologii.

Wspdtczesne problemy
gospodarcze

Rozwdj gospodarczy Polski a poziom zycia spoteczeristwa w $Swietle
podstawowych miernikéw makroekonomicznych

Zachowania konsumenckie Polakow
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Rynek pracy — uwarunkowania, problemy, tendencje

Polityka fiskalna panstwa, jej charakterystyka oraz ocena

Polityka monetarna parnstwa, jej charakterystyka i ocena

Kierunki i problemy rozwoju oraz dynamika handlu zagranicznego Polski

Globalizacja i jej wptyw na Polske

Bazy danych - analiza i
przetwarzanie duzych
zbioréw danych

Wprowadzenie do programowania obiektowego i baz danych —
podstawowe pojecia, relacje miedzy paradygmatem obiektowym a
bazami danych.

Projektowanie klas, implementacja metod, tworzenie prostych rozwigzan
dla wybranych problemdw biznesowych przy wykorzystaniu
programowania obiektowego.

Charakterystyka baz danych, klasyfikacja baz danych, struktura i
projektowanie baz danych, wybrane modele relacyjne. Dobre praktyki
programistyczne.

Struktura oraz normalizacja relacyjnych baz danych, zaawansowane
projektowanie baz danych. Odwzorowanie na przyktadach: relacji,
atrybutdw, typu danych, kluczy gtéwnych i obcych.

Structured Query Language. Tworzenie zapytan, podzapytan, ztgczenia,
funkcje agregujace, grupowania. Procedury, widoki.

Tworzenie relacyjnej bazy danych, operacje SQL — tabele, relacje, klucze,
zapytania.

Projektowanie i wdrazanie zapytan SQL do analizy danych uzytkownikéw
e-commerce

Modelowanie baz danych oraz praca z danymi. Dobre praktyki,
normalizacja, optymalizacja.

Personalizacja ustug cyfrowych na podstawie analizy duzych zbioréw
danych: Wykorzystanie narzedzi do analizy danych (np. Python, SQL) w
celu tworzenia rekomendacji produktow dla uzytkownikdéw na podstawie
ich historii zakupdw oraz zachowan w Internecie.

Cyberbezpieczenstwo:
ochrona danych
uzytkownikéw

Przeanalizowanie kluczowych zmian wprowadzonych przez dyrektywe
NIS2 w poréwnaniu do poprzednio obowigzujgcej dyrektywy NIS.

Analiza zabezpieczen, raportéw, projektow dot. cyberbezpieczenstwa.

Analiza rozwigzan informatycznych w zakresie zabezpieczen.

Zagrozenia i metody ochrony informacji i infrastruktury.

Bezpieczenstwo informatyczne.

Srodowisko zagrozer cyberbezpieczeristwa.

Cyberbezpieczestwo w programowaniu.

Wymagania zwigzane z wdrazaniem $rodkéw bezpieczeristwa
dotyczacego informacji - ¢wiczenia

Identyfikacja zagrozen - przyktady incydentéw i okreslanie sposobodw ich
zapobiegania, minimalizacji wystgpien

Rola CERT-6w w systemie zapewniania bezpieczenstwa sieci i informacji -
propozycje zmiany podziatu rél, odpowiedzialnosci i zadan miedzy CSIRT
MON, CSIRT NASK i CSIRT GOV. Budowanie zdolnosci operacyjnych w
obszarze cyberbezpieczenstwa i wspdtpracy zespotow

Koncepcja systemu cyberbezpieczenstwa i zintegrowane systemy
bezpieczenstwa.

Etyka i psychologia
wptywu spotecznego

Wprowadzenie do etyki w technologii i psychologii: podstawowe
zagadnienia.

Etyczne wyzwania zwigzane z rozwojem sztucznej inteligencji i
algorytmow.

Etyczne aspekty form wptywu spotecznego na uzytkownika.

Etyka zawodowa w interakcji z pacjentem.
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Debata etyczna: przysztosé technologii w kontekscie rozwoju psychologii.

Etyka w kontekscie wptywu na odbiorcéow.

Kompetencje miekkie w
interdyscyplinarnych
zespotach projektowych

Efektywna komunikacja w zespole: Cwiczenia na klarowno$¢ przekazu i
odbidr informacji

Delegowanie zadan w zespole projektowym: Jak rozpoznaé mocne strony
cztonkdéw i efektywnie podzieli¢ obowigzki

Przywddztwo w zespole: Cwiczenia na rézne style przywddztwa i ich
wptyw na motywacje

Podejmowanie decyzji w zespole: Cwiczenia na analizowanie opcji i
dochodzenie do konsensusu

Rozwigzywanie konfliktéw w zespole: Symulacje trudnych sytuacji i
nauka stosowania technik mediacji

Aktywne stuchanie: Cwiczenia na rozumienie potrzeb i oczekiwan
cztonkdéw zespotu

Budowanie zaufania i wspétpracy w zespole: Cwiczenia integracyjne na
poprawe relacji interpersonalnych

Programowanie -
JavaScript

Tworzenie personalizowanego interfejsu uzytkownika z zastosowaniem
sztucznej inteligencji w JavaScript

Personalizacja ustug cyfrowych na podstawie analizy duzych zbioréw
danych: Wykorzystanie narzedzi do analizy danych (np. Python, SQL) w
celu tworzenia rekomendacji produktéw dla uzytkownikdw na podstawie
ich historii zakupdw oraz zachowan w Internecie.

Walidacja danych w formularzu: Implementacja walidacji danych w
formularzach (np. sprawdzanie poprawnosci adresu e-mail, hasta) za
pomocay JavaScript.

Aplikacja To-Do List: Tworzenie aplikacji do zarzadzania zadaniami,
umozliwiajgcej dodawanie, edytowanie i usuwanie zadan oraz
przechowywanie danych w lokalnej pamieci przegladarki.

Interaktywna galeria obrazéw: Projektowanie galerii zdje¢, ktdra
umozliwia uzytkownikowi powiekszanie obrazéw i przewijanie ich za
pomocg przyciskow lub gestow dotykowych.

Animacje z wykorzystaniem JavaScript: Tworzenie prostych animacji (np.
animowanie ruchu obiektéw na stronie) przy uzyciu JavaScript.

Przeprowadzanie testow uzytecznosci strony internetowej przy uzyciu
narzedzi JavaScript i analizy wynikéw

Programowanie -
Python

Wykorzystanie Pythona w projektowaniu aplikacji interaktywnych z
uwzglednieniem percepcji uzytkownika - Tworzenie interaktywnych
aplikacji z wykorzystaniem bibliotek Pythonowych (np. Tkinter, PyQt5) z
naciskiem na interakcje uzytkownika i implementacje mechanizméw
personalizacji.

Implementacja sztucznej inteligencji do personalizacji interfejséw
uzytkownika (Ul) w aplikacjach - Implementacja algorytmodw uczenia
maszynowego w Pythonie (np. klasyfikacja, regresja) do dostosowywania
Ul aplikacji w czasie rzeczywistym na podstawie danych zebranych
podczas interakcji z uzytkownikiem.

Tworzenie aplikacji rekomendacyjnych z wykorzystaniem danych
behawioralnych w srodowiskach e-commerce - implementacja algorytmu
rekomendacyjnego w Pythonie z wykorzystaniem bibliotek takich jak
Pandas i Scikit-learn do analizy danych uzytkownikéw oraz generowania
personalizowanych sugestii produktéw w systemie e-commerce.

Projektowanie systemdw rozpoznawania intencji uzytkownika w
aplikacjach interaktywnych z wykorzystaniem Python i Al -
Wykorzystanie algorytmow analizy danych i uczenia maszynowego (np.
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klasyfikacja intencji) do rozpoznawania dziatan uzytkownika w
aplikacjach interaktywnych.

Przetwarzanie duzych zbioréw danych i ich analiza w kontekscie
personalizacji systemdéw edukacyjnych - Analiza danych uczniéw za
pomocg Pythonowych narzedzi do analizy danych (np. NumPy, Pandas) i
implementacja algorytmoéw personalizujacych tresci edukacyjne na
podstawie ich interakcji z platforma.

Modelowanie i testowanie uzytecznosci systemow interaktywnych z
wykorzystaniem danych behawioralnych w Pythonie - Wykorzystanie
Pythona do analizy danych z testow uzytecznosci systemu, np. analiza
danych wejsciowych uzytkownikéw i wdrazanie poprawek na podstawie
wynikéw testow.

Projektowanie aplikacji
webowych - podstawy

Podstawy projektowania aplikacji webowych: HTML, CSS, JavaScript

Interakcja cztowiek-komputer: Zasady UX/UI w projektowaniu aplikacji
webowych

Zastosowanie sztucznej inteligencji w aplikacjach webowych: Integracja z
interfejsami uzytkownika

Personalizacja aplikacji webowych: Jak uwzgledniac réznorodnosé
uzytkownikow i ich potrzeby

Tworzenie interaktywnego interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem
JavaScript i HTML

Projektowanie responsywnych aplikacji webowych: Wprowadzenie
frameworkéw

Zastosowanie algorytmow Al w aplikacjach webowych: Personalizacja
interfejséw uzytkownika

Tworzenie aplikacji webowej wspierajgcej zdrowie psychiczne

Optymalizacja aplikacji webowych pod katem UX: Testowanie i
wdrazanie poprawek na podstawie danych behawioralnych

Przygotowanie do pracy

zawodowej: prezentacja

projektow i pitchowanie
pomystow

Przedsiebiorczos¢ w kontekscie psychologii i technologii — jak tworzy¢
innowacyjne projekty?

Psychologia komunikacji w biznesie — skuteczne przekazywanie idei i
projektow

Etyczne wyzwania w biznesie— jak dba¢ o odpowiedzialno$¢ spoteczng w
biznesie?

Wykorzystanie psychologii w prezentacji projektéw — jak skutecznie
oddziatywaé na odbiorcéw?

Przygotowanie pitcha inwestycyjnego — jak stworzy¢ skuteczng
prezentacje dla inwestora? Przygotowanie prezentacji w jezyku polskim i
jezyku angielskim.

Przygotowanie do rozmowy z inwestorami — jak skutecznie negocjowac
warunki wspotpracy?

Elementy pitcha — co inwestorzy chcg ustysze¢? Kluczowe informacje,
ktore muszg znalez¢ sie w prezentacji.

Analiza efektywnosci pitcha — jak ocenié, czy nasze wystgpienie byto
przekonujgce?

Symulacje pitchowania przed inwestorami w jezyku polskim i angielskim—
jak odpowiada¢ na trudne pytania i negocjowac warunki wspétpracy?

Psychologia emogji i
motywacji

Wprowadzenie do psychologii emocji i motywacji.

Emocje i podejmowanie decyzji.

Motywacja i jej Zrodta.

Funkcje, podstawy i rodzaje emocji
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Podstawowe mechanizmy motywacyjne: afektywne, poznawcze i
fizjologiczne. Motywacja wewnetrzna i zewnetrzna; Pobudzenie
afektywne; Sukces-porazka.

Rola emocji w procesie podejmowania decyzji — analiza przypadkow.

Mechanizmy percepcji i przetwarzania informacji w interakcji cztowiek-
komputer - analiza percepcji uzytkownika w interakcji z systemami
opartymi na sztucznej inteligencji.

Emocje a procesy podejmowania decyzji w kontekscie technologii -
wptyw emocji na decyzje uzytkownikéw w systemach e-commerce

Zastosowanie teorii motywacji w projektowaniu systemow
interaktywnych i rozwoju systemdéw rekomendacyjnych.

Psychologia poznawcza i
procesy mys$lowe

Wprowadzenie do psychologii poznawczej.

Jak procesy poznawcze wptywajg na adaptacje uzytkownikéw do
technologii Al

Funkcje i procesy poznawcze

Rola proceséw poznawczych w funkcjonowaniu cztowieka.

Uwaga i kontrola poznawcza.

Rodzaje pamieci. Efekty zwigzane z pamiecig i ich konsekwencje.

Myslenie i rozwigzywanie probleméw. Myslenie indukcyjne, dedukcyjne,
myslenie przez analogie, myslenie heurystyczne.

Analiza proceséw poznawczych w aplikacjach i ich wptyw na interakcje
cztowieka z technologia.

Badanie roli proceséw poznawczych w uzytkowaniu nowoczesnych
technologii

Zastosowanie teorii poznawczych w projektowaniu interfejsow
uzytkownika (UX).

Psychologia rdznic
indywidualnych

Wprowadzenie w problematyke Psychologii réznic indywidualnych:
podstawowe definicje i kategorie stosowane w psychologii réznic
indywidualnych, przedmiot badan, gtéwne czynniki determinujgce
roznice indywidualne: dziedzicznos¢ i Srodowisko.

Temperament - pojecie temperamentu, rodzaje teorii temperamentu,
kontekst historyczny: typologie starozytnych, wspoétczesne typologie
temperamentu: konstytucjonalne- Kretschmera, Sheldona, typologia
uktadu nerwowego wg Pawtowa i Neopawtowisci; wybrane teorie
temperamentu (Cloninger, Rothbart i Derryberry, Buss i Plomin, Gray,
Zuckerman, Thomas i Chess, Strelau, Eliasz), Srodowiskowe i biologiczne
uwarunkowania, statos¢ - zmiennos$é, metody pomiaru temperamentu.

Wybrane koncepcje cechowe osobowosci: teoria czynnikowa Cattella;
Piecioczynnikowy Model Osobowosci; Biologiczna Teoria PEN Eysencka;
temperament a osobowos¢, pomiar PEN, znaczenie réznic
indywidualnych PEN w funkcjonowaniu poznawczym (pamiec robocza,
mechanizmy uwagi).

Style poznawcze: pojecie stylu poznawczego, przyktady i omowienie
wybranych stylow: zaleznosc¢ vs niezaleznos¢ od pola, poczucie kontroli,
impulsywnos¢ —refleksyjnosé, intuicyjno$¢ — racjonalnos¢ myslenia, typy
umystu wg Nosala.

Psychologia
uzytkownika i
doswiadczen (UX)

Psychologiczne podstawy UX: Jak percepcja, emocje i procesy decyzyjne
wptywajg na interakcje z technologia

Zasady projektowania UX w kontekscie réznorodnosci uzytkownikow: Jak
dostosowac interfejsy do indywidualnych potrzeb

Sztuczna inteligencja i UX: Jak technologie Al wspierajg projektowanie
interaktywnych systemoéw
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Etyczne aspekty projektowania UX: Jak tworzy¢ technologie wspierajgce
dobrostan i rozwéj spoteczny

Projektowanie interfejséw uzytkownika z uwzglednieniem psychologii
percepcji

Testowanie uzytecznosci aplikacji: Jak przeprowadzaé badania UX i
interpretowac wyniki

Personalizacja interfejséw uzytkownika z wykorzystaniem danych
behawioralnych

Tworzenie aplikacji wspierajgcych zdrowie psychiczne: Jak projektowad
UX w kontekscie terapii cyfrowych

Seminarium
magisterskie

Wprowadzenie. Definicje: opracowanie, raport, praca badawcza, projekt,
praca dyplomowa. Samodzielne opracowanie zagadnienia praktycznego i
dokonanie techniczne. Tematyka pracy — jej wybér, zZrédta inspiracji,
uzasadnienie jej podjecia. Tezy pracy.

Sztuka przekonywania do swoich racji.

Oddanie catosci pracy magisterskiej.

Konsultacje indywidualnie w zakresie przygotowania pracy magisterskie;j.

Struktura i podziat pracy. Wykorzystanie w badaniach odpowiednich
standarddéw, norm i dobrych praktyk. Metody i metodologia pracy
badawcze] zaaplikowane do danego tematu.

Plan pracy. Streszczenie. Podziat pracy na cze$é teoretyczng i praktyczna.

Opis wykorzystanych narzedzi i technologii.

Uzasadnienie podjecia tematu. Pytania badawcze.

Cytat, omowienie, kompilacja i jej warianty.

Aktualny stan wiedzy w zakresie tematyki pracy oraz przeglad rozwigzan
dostepnych na rynku.

Praca z literaturg zrédtowa

Strona graficzna, wyjustowanie, ilustracje

Materiaty zrédtowe, ich pozyskiwanie, selekcja i analiza. Bibliografia i jej
podziat. Strona graficzna, wyjustowanie, ilustracje.

Narzedzia pomocne w realizacji pracy dyplomowej.

Zestawianie wad i zalet mozliwych rozwigzan problemu badawczego.

Zakonczenie. Wnioski ogdlne z pracy i wnioski szczegotowe

Wyodrebnianie z gtéwnego problemu badawczego kilku podtematdw.

Prawa autorskie i prawa pokrewne. Plagiat. Kontrola antyplagiatowa.

Statystyka

Analiza danych psychologicznych: Wprowadzenie do statystyki opisowej
w badaniach psychologicznych

Testy statystyczne w psychologii: Jak dobieraé¢ odpowiednie testy do
analiz danych behawioralnych

Analiza regresji w psychologii: Badanie zwigzku miedzy zmiennymi
psychologicznymi a danymi z IT

Wykorzystanie narzedzi statystycznych do analizy danych z
eksperymentdéw psychologicznych: Praktyczne éwiczenia w Pythonie

Modelowanie predykcyjne w psychologii: Zastosowanie algorytméw
statystycznych do przewidywania zachowan uzytkownikow

Testowanie hipotez w badaniach psychologicznych: Cwiczenia na danych
z zakresu psychologii uzytkownika i interakcji z technologia

Zastosowanie analizy czynnikowej w psychologii: Praca z danymi
behawioralnymi i IT w celu identyfikacji ukrytych zmiennych

Sztuczna inteligencja i
uczenie maszynowe w
psychologii

Sztuczna inteligencja i uczenie maszynowe w psychologii: Zastosowanie
Al w rozwigzywaniu problemoéw psychologicznych.

Psychologia uzytkownika w kontekscie Al: Jak sztuczna inteligencja moze
wspierac interakcje uzytkownika z technologia.
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Algorytmy i modele predykcyjne w psychologii: Zastosowanie
algorytmdéw w analizie danych behawioralnych i personalizacji ustug.

Ztozone mechanizmy psychologiczne w interakcji z Al: Percepcja, decyzje
i adaptacja uzytkownikow do systemow opartych na sztucznej
inteligenciji.

Wykorzystanie algorytméw klasyfikacyjnych w analizie danych
behawioralnych uzytkownikéw.

Zastosowanie algorytmodw uczenia maszynowego do analizy danych
psychologicznych: Budowa i testowanie modelu predykcyjnego

Projektowanie interfejséw uzytkownika (UX) w systemach Al: Praktyczne
¢wiczenia w kontekscie réznych grup uzytkownikdéw.

Optymalizacja systemoéw rekomendacyjnych w psychologii:
Wykorzystanie uczenia maszynowego do personalizacji doswiadczen
uzytkownikéw w aplikacjach zdrowia psychicznego.

Wprowadzenie do
programowania -
JavaScript

Podstawy jezyka JavaScript: sktadnia i struktura programoéw

Obstuga btedéw: implementacja prostych mechanizméw walidacji
danych

Praca z asynchronicznoscig: wykorzystanie setTimeout i setinterval w
praktyce

Typy danych w JavaScript: liczby, ciagi znakdw, tablice, obiekty

Zmienne, operatory i instrukcje warunkowe w JavaScript

Funkcje w JavaScript: definicje, argumenty, zwracanie wartosci

Zarzadzanie btedami i asynchronicznos$¢ w JavaScript

Tworzenie prostego programu w JavaScript: wprowadzenie do
zmiennych i operacji matematycznych

Implementacja funkcji w JavaScript: obliczanie wartosci funkgji
matematycznych

Praca z tablicami: sortowanie, filtrowanie i manipulacja danymi

Tworzenie interaktywnych formularzy: obstuga danych wejsciowych
uzytkownika

Wprowadzenie do
programowania -
Python

Podstawy jezyka Python: sktadnia, zmienne i typy danych

Obstuga plikdw w Pythonie: odczyt i zapis danych do plikow tekstowych

Tworzenie prostych programéw obiektowych: definicja klas i obiektéw,
uzycie metod

Zrozumienie struktury danych i algorytmoéw: wprowadzenie do
sortowania i wyszukiwania w zbiorach danych

Wprowadzenie do programowania obiektowego w Pythonie

Wprowadzenie do sztucznej inteligencji w Pythonie: podstawy uzycia
bibliotek Al do analizy danych

Uczenie maszynowe w Pythonie: podstawowe algorytmy uczenia
maszynowego do analizy danych

Tworzenie prostych programéw w Pythonie: obliczanie srednich, sum i
operacje na danych psychologicznych (np. analiza wynikéw testow
psychologicznych)

Tworzenie prostych algorytmoéw do analizy danych behawioralnych:
wstepne wprowadzenie do analizy danych z zakresu zdrowia
psychicznego

Zastosowanie petli i instrukcji warunkowych do rozwigzywania
probleméw logicznych

Praca z listami i stownikami: przechowywanie i manipulowanie danymi

Zastosowanie statystyki
w psychologii
eksperymentalnej

Podstawy statystyki w psychologii eksperymentalnej

Testowanie hipotez i analiza zmiennych w psychologii eksperymentalnej

Zastosowanie modeli regresyjnych w psychologii
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Analiza danych behawioralnych: metody statystyczne w psychologii
eksperymentalnej

Przeprowadzanie testéw statystycznych w psychologii eksperymentalnej
— interpretacja wynikow

Specjalnos$é: Architekt
systemow
psychotechnologicznych

Analiza doswiadczen uzytkownikéw i optymalizacja systemoéw

Interwencje internetowe w e-zdrowiu

Nowoczesne technologie w terapii (VR i AR w psychologii i edukacji)

Praktyka zawodowa

Projektowanie i wdrazanie systemdw wsparcia uzytkownika

Warsztaty projektowe: tworzenie narzedzi wspierajacych zdrowie
psychiczne

Specjalnosé: Psychologia
i projektowanie
inteligentnych
systemow

Analityka behawioralna i personalizacja systemoéw technologicznych

Badania doswiadczen uzytkownika - zaawansowane metody

Praktyka zawodowa

Testowanie i optymalizacja interakcji cztowiek - Al

Tworzenie algorytmow wspierajgcych e-commerce i badania rynkowe

Warsztaty projektowe: systemy Al wspierajgce decyzje uzytkownika

*Tresci programowe mogq ulega¢ modyfikacjom w procesie doskonalenia programdw studiow, w celu
zapewnienia ich aktualnosci oraz dostosowania do oczekiwarn rynku pracy.
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IV. PROGRAM STUDIOW

Specjalnosci proponowane na kierunku Psychologia i informatyka
- Architekt systemoéw psychotechnologicznych
- Psychologia i projektowanie inteligentnych systeméw

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

Dyscypliny naukowe % PUNKTOW ECTS
Psychologia 60%
Informatyka 40%

B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Nazwa wskaznika Liczba punktow ECTS
zajee prowaczonych 2 bezposre STACJONARNE | NIESTACJONARNE
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych
. 58,6 40,9
zajecia
. . . STUDIA STUDIA
taczna I!czba punl'<tf)w ECIT'S przyporzgdkowana zajeciom STACJIONARNE | NIESTACJONARNE
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne 731 747

taczna liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyskac w
ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk
spotecznych — w przypadku kierunkéw studiéw 5
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych
niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne

taczna liczba punktow ECTS przyporzadkowana zajeciom do

49
wyboru
taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana praktykom 20
zawodowym

C) WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Zgodnie z Regulaminem studidw Uniwersytetu WSB Merito we Wroctawiu, praktyki zawodowe s3
obowigzkowe a zasady ich realizacji, tresci programowe, metody ksztatcenia, efekty uczenia sie, czy
metody weryfikacji osiggniecia efektdw uczenia sie etc. okreslajg, podobnie jak w przypadku innych
zajec¢ przewidzianych w programie studidw, karty przedmiotéw ,,Praktyka zawodowa”.

Wymiar praktyk zawodowych dla studiow Il stopnia wynosi min. 480 godzin dydaktycznych/12 tygodni.

Praktyki realizowane i zaliczane sg w semestrach, w ktérych w programie studidow przewidziany jest
przedmiot ,,Praktyka zawodowa”.
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Student organizuje praktyki indywidualnie i jest zobowigzany do ztozenia deklaracji, na ktdrej
pracodawca potwierdza mozliwo$¢é realizacji programu praktyk w danej placowce/firmie/instytucji.
Student ma mozliwos¢ skorzystania z pomocy uczelni w przygotowaniu do rekrutacji na praktyki.

Z programu praktyk oraz zatozen przedmiotu praktyka zawodowa okreslonych w karcie przedmiotu a
takze z Regulaminu praktyk zawodowych wynikajg bezposrednio miejsca, w ktérych realizowane sg
praktyki. Uczelnia monitoruje miejsca praktyk pod katem ich przystosowania do osiggania efektow
uczenia sie przypisanych do praktyk na danym kierunku, mozliwosci realizacji programu praktyk oraz
predyspozycji i preferencji studenta. Praktyki realizowane sg w podmiotach, ktére zapewniajg
praktykantom opiekuna praktyk, odpowiednie stanowiska pracy odpowiadajgce zakresowi przysztej
dziatalnosci zawodowej (dostep do komputera, Internetu, profesjonalne oprogramowania etc.).

Procesem organizowania i koordynowania praktyk zajmuja sie dedykowani poszczegdlnym kierunkom
pracownicy Biura Karier (BK). Nadzdér merytoryczny nad realizacjg praktyk zawodowych sprawuje
opiekun praktyk zawodowych z ramienia Uczelni.

D) SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGANYCH PRZEZ
STUDENTA W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA

Weryfikacja efektdw uczenia sie stanowi uniwersalny system umozliwiajgcy monitorowanie,
sprawdzanie i ocenianie procesu uczenia sie studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia w uczelni.
W doborze metod weryfikacji uwzglednia sie rodzaje efektéw (wiedza, umiejetnosci, kompetencje
spoteczne), etapy ksztatcenia (I stopien, Il stopien), kierunki/programy studiéw (merytoryka), a takze
tresci (teoretyczne, praktyczne) i formy zaje¢ (wyktad, cwiczenia, lektorat, konwersatorium,
laboratorium, seminarium, praktyka zawodowa). W uczelni przyjmuje sie okreslone sposoby
weryfikacji efektéw uczenia sie: egzaminy (ustne lub pisemne), prace kontrolne, kolokwia, projekty,
a takze inne aktywnosci zlecone przez dydaktyka, takie jak np.: ¢éwiczenia/zadania indywidualne
i grupowe, case study, dyskusje dydaktyczne/debaty, prezentacje, gry dydaktyczne. Zréznicowanie
metod weryfikacji pozwalana na cato$ciowe kontrolowanie postepdw w procesie uczenia sie studenta.
Szczegdtowe informacje, co do zasad i sposobow weryfikacji i oceny osiggniecia efektéw uczenia sie
w odniesieniu do poszczegdlnych kurséw/przedmiotdéw, zamieszczone sg w kartach przedmiotow.
Poziom osiggniecia efektdw uczenia sig studenta dokumentuje sie:

- w przypadku wyktadu, ¢wiczenia, lektoratu, konwersatorium, laboratorium, seminarium — w
protokole egzaminu/zaliczenia,

- w przypadku praktyki zawodowej — w protokole zaliczenia praktyki,

- w przypadku egzaminu dyplomowego — w protokole egzaminu dyplomowego.

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie podlegajg statej kontroli Metodyka oraz Wydziatowego
Zespotu ds. Jakosci Ksztatcenia.
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E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS

Studia stacjonarne

L.p. Przedmiot Semestr | ECTS
1. Antropologia kulturowa Il 2
2. Filozofia I 3
3. Jezyk obcy B2+ I 5
4, Praktyczne aspekty prawa I 2
5. Proseminarium I 0
6. Wspotczesne problemy gospodarcze Il 2
7. Wyktad do wyboru w jezyku obcym Il 2
8. Bazy danych - analiza i przetwarzanie duzych zbioréw danych Il 2
9. Cyberbezpieczenstwo: ochrona danych uzytkownikow [ 3
10. Etyka i psychologia wptywu spotecznego I 2
11. Kompetencje miekkie w interdyscyplinarnych zespotach projektowych 1 2
12. Programowanie - JavaScript ] 3
13. Programowanie - Python 1] 2
14. Projektowanie aplikacji webowych - podstawy Il 2
15. Przygotowanie do pracy zawodowej: prezentacja projektow i v 3
pitchowanie pomystéw
16. Psychologia emocji i motywacji I 3
17. Psychologia poznawcza i procesy myslowe I 3
18. Psychologia réznic indywidualnych 1 1
19. Psychologia uzytkownika i doswiadczen (UX) Il 3
20. Seminarium magisterskie 1] 2
21. Seminarium magisterskie [ 2
22. Seminarium magisterskie v 6
23. Statystyka 1 2
24, Sztuczna inteligencja i uczenie maszynowe w psychologii i 3
25. Wprowadzenie do programowania - JavaScript I 3
26. Wprowadzenie do programowania - Python I 3
27. Zastosowanie statystyki w psychologii eksperymentalnej v 2
28. Przedmioty specjalnosciowe I, v 32
tacznie: 100
Studia niestacjonarne
L.p. Przedmiot Semestr | ECTS
1. Antropologia kulturowa Il 2
2. Filozofia I 3
3. Jezyk obcy B2+ Il 5
4, Praktyczne aspekty prawa I 2
5. Proseminarium I 0
6. Wspotczesne problemy gospodarcze Il 2
7. Wyktad do wyboru w jezyku obcym Il 2
8. Bazy danych - analiza i przetwarzanie duzych zbioréw danych Il 2
9. Cyberbezpieczenistwo: ochrona danych uzytkownikéw [ 3
10. Etyka i psychologia wptywu spotecznego I 2
11. Kompetencje miekkie w interdyscyplinarnych zespotach projektowych i 2
12. Programowanie - JavaScript 1] 3
13. Programowanie - Python 1] 2
14. Projektowanie aplikacji webowych - podstawy I 2
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15. Przygotowanie do pracy zawodowej: prezentacja projektow i v 3
pitchowanie pomystéw

16. Psychologia emocji i motywacji I 3
17. Psychologia poznawcza i procesy myslowe I 3
18. Psychologia réznic indywidualnych [ 1
19. Psychologia uzytkownika i doswiadczen (UX) Il 3
20. Seminarium magisterskie 1] 2
21. Seminarium magisterskie [ 2
22. Seminarium magisterskie v 6
23. Statystyka [ 2
24, Sztuczna inteligencja i uczenie maszynowe w psychologii Il 3
25. Wprowadzenie do programowania - JavaScript I 3
26. Wprowadzenie do programowania - Python I 3
27. Zastosowanie statystyki w psychologii eksperymentalnej v 2
28. Przedmioty specjalnosciowe I, v 32
tacznie: 100
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