Zatgcznik do uchwaty Senatu Uniwersytetu WSB Merito we Wroctawiu nr 53/2026 z dnia 24 marca 2026 roku w sprawie
ustalenia programdw studiow dla kierunku Psychologia i informatyka realizowanym na Wydziale Finanséw i Zarzqdzania
Uniwersytetu WSB Merito we Wroctawiu dla cyklu ksztatcenia rozpoczynajgcego sie w roku akademickim 2026/2027 - nabér
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 studiow (w semestrach) 4

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow. 120 120

taczna liczba godzin okreslona w programie Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow 1547 1177

Tytut zawodowy nadawany absolwentom magister

Wymiar praktyk zawodowych 480 godzin

Jezyk prowadzenia studiow polski

Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2026

Il. EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do

charakterystyk
Symbol Kierunkowe efekty uczenia sie drugiego
stopnia
zgodnie z PRK
WIEDZA
absolwent zna i rozumie
w pogtebionym stopniu koncepcje dotyczgce ludzkiego umystu,
Swiadomodsci i etyki oraz potrafi analizowac ztozone zagadnienia
K_wo1 psychologiczne w kontekscie interdyscyplinarnym, P7S_WG
uwzgledniajgc ich wptyw na rozwdj teorii i praktyki
psychologicznej.
w pogtebionym stopniu mechanizmy psychologiczne
K W02 wptywajgce na inter.akcje cz.’f.owieka. z technplogia, w tym na. P7S WG
- procesy powstawania emocji, podejmowania decyzji, uczenia -
sie oraz percepcji uzytkownika.
w pogtebionym stopniu zasady projektowania systemow
K_W03 sztucznej .in.teligencji (AI).i in'Ferfejsév.v uiytkow’n.ika (UX), - P75 WG
uwzgledniajgc psychologie uzytkownika oraz réznorodnosé
potrzeb odbiorcéw.
w pogtebionym stopniu metody analizy danych
K W04 behawioralnych, techniki modelowania predykcyjnego oraz ich P75 WG

zastosowanie w personalizacji technologii, uwzgledniajac
ztozone zaleznosci i interdyscyplinarne konteksty.




K_WO05

w pogtebionym stopniu technologie, taka 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_WO06

w pogtebionym stopniu metody badan ilosciowych i
jakosciowych wykorzystywanych do analizy potrzeb
uzytkownikéw i ewaluacji systeméw cyfrowych.

P7S_WG

K_WO07

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

P7S_WG

K_WO08

w pogtebionym stopniu ztozone mechanizmy psychologiczne
zwigzane z percepcjg i przetwarzaniem informacji w interakcji
cztowiek-komputer, w tym mechanizmdéw adaptacji
uzytkownikéw do technologii opartych na sztucznej inteligencji
(Al). Rozumie, jak réznice indywidualne wptywajg na
skutecznosc i intuicyjnosé systemow interaktywnych.

P7S_WG

K_W09

w pogtebionym stopniu teorie i modele psychologiczne
dotyczace zachowan jednostek i zespotdw w srodowiskach
technologicznych oraz ich znaczenie dla skutecznego
zarzagdzania projektami cyfrowymi.

P7S_WG

K_W10

w pogtebionym stopniu psychologiczne mechanizmy
stanowigce podstawe projektowania systemoéw cyfrowych
dostosowanych do potrzeb i zachowan uzytkownika.

P7S_WG

K_W11

w pogtebionym stopniu mechanizmy funkcjonowania i gtéwne
tendencje rozwojowe sztucznej inteligencji oraz ich
psychologiczne implikacje. Rozumie wptyw Al na procesy
decyzyjne, emocjonalne i spoteczne cztowieka.

P7S_WG

K_W12

etyczne aspekty zastosowania technologii, w tym sztucznej
inteligencji (Al), oraz potrafi identyfikowac i analizowac
dylematy zwigzane z uprzedzeniami algorytmicznymi,
mozliwymi zagrozeniami i konsekwencjami dla uzytkownikéw,
ochrong danych uzytkownikdw i transparentnoscig systemow,
uwzgledniajgc ich ztozone uwarunkowania i konsekwencje.

P7S_WK

K_W13

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

P7S_WK

K_W14

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

P7S_WK

K_W15

w pogtebionym stopniu sposoby analizy danych i budowy
modeli predykcyjnych z uwzglednieniem psychologicznych
mechanizméw zachowan uzytkownikéw w obszarach e-
commerce, badan rynkowych i personalizacji ustug cyfrowych.

P7S_WG

K_W16

prawne uwarunkowania wdrazania technologii, w tym zasady
ochrony witasnosci 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

wykorzystywac¢ zaawansowang wiedze psychologiczng i
informatyczng do analizy i rozwigzywania ztozonych problemdw
zwigzanych z projektowaniem systemow interaktywnych,
uwzgledniajgc rédznorodne potrzeby uzytkownikow.

P7S_UW

K_U02

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

P7S_UW

K_U03

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

P7S_UW

K_U04

integrowac wiedze z zakresu psychologii poznawczej, emocji i
projektowania systemdw, aby tworzy¢ rozwigzania przyjazne,
empatyczne i etyczne dla uzytkownika.

P7S_UW

K_U05

ocenic i poprawic jakosc¢ interakcji cztowieka z systemem,
diagnozowac btedy poznawcze, stres cyfrowy, przecigzenie
informacyjne i inne zjawiska psychologiczne.

P7S_UW

K_U06

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

P7S_UW

K_U07

tworzy¢ i testowac interfejsy aplikacji webowych lub mobilnych
z wykorzystaniem narzedzi front-endowych oraz zasad
psychologii poznawczej, emocji i projektowania przyjaznego
uzytkownikowi.

P7S_UW

K_U08

samodzielnie zaprojektowaé, prototypowac i ewaluowac
aplikacje, interfejs lub system wspierajgcy dobrostan psychiczny
lub interakcje cztowiek—Al, wykorzystujgc wiedze z psychologii i
informatyki.

P7S_UW

K_U09

stosowad zaawansowane narzedzia analizy danych do
interpretacji wynikow badan psychologicznych i UX.

P7S_UW

K_U10

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

P7S_UW

K_U11

komunikowac sie na tematy specjalistyczne z zakresu
psychologii i informatyki, dostosowujac styl i forme przekazu do
potrzeb réznych grup odbiorcéw, w tym uzytkownikéw
technologii, zespotéw interdyscyplinarnych oraz srodowiska
naukowego.

P7S_UK

K_U12

prowadzi¢ debate, przedstawiac i oceniac rézne opinie i
stanowiska na styku psychologii i informatyki.

P7S_UK

K_U13

postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego, w tym specjalistyczng
terminologia z zakresu psychologii, informatyki i technologii.

P7S_UK

K_U14

kierowac pracg interdyscyplinarnego zespotu, podejmowac
wiodaca role w projektach zwigzanych z psychologig i
technologia oraz wspoétdziata¢ z innymi, uwzgledniajac
réznorodne kompetencje i perspektywy cztonkéw zespotu.

P7S_UO

K_U15

samodzielnie planowad i realizowaé wtasne uczenie sie przez
cate zycie, monitorowad rozwéj zawodowy oraz wspieraé
innych w rozwoju ich umiejetnosci i kompetencji w dynamicznie
zmieniajgcym sie srodowisku technologicznym.

P7S_UU




KOMPETENCIJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do

K_KO01

krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci, stale
poszukujgc nowych zrddet informacji oraz weryfikujac ich
wiarygodnosé w kontekscie probleméw psychologicznych i
technologicznych.

P7S_KK

K_K02

uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych, zasiegania opinii ekspertéw oraz
korzystania z dorobku interdyscyplinarnych zespotéw w
przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem problemu.

P7S_KK

K_KO03

wypetniania zobowigzan spotecznych, inspirowania oraz
organizowania dziatania na rzecz srodowiska spotecznego
poprzez wdrazanie technologii wspierajgcych dobrostan i
rozwéj spoteczny.

P7S_KO

K_K04

inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego,
wykorzystujgc wiedze z zakresu psychologii i technologii do
opracowywania rozwigzan odpowiadajgcych na potrzeby
spoteczne.

P7S_KO

K_K05

myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy, wykorzystujac
wiedze psychologiczng i technologiczng do planowania i
realizacji praktycznych rozwigzan w rdznych obszarach
dziatalnosci, z uwzglednieniem odpowiedzialnosci spoteczne;j i
etycznych standarddw.

P7S_KO

K_K06

odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych z uwzglednieniem
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych, rozwijajac dorobek
zawodowy w zakresie psychotechnologii i sztucznej inteligencji.

P7S_KR

K_K07

podtrzymywania etosu zawodu, przestrzegania i rozwijania
zasad etyki zawodowej oraz aktywnego dziatania na rzecz ich
przestrzegania w Srodowisku zawodowym, szczegdlnie w
kontekscie projektowania i wdrazania technologii.

P7S_KR

ll. 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

woa

uoz

uoa

uoe

u12

K03

K05

K06

Antropologia kulturowa

Filozofia

Jezyk obcy B2+

Praktyczne aspekty
prawa

Proseminarium

Wellbeing /
Wohlbefinden

Wspéiczesne problemy
spoteczno-gospodarcze

Analiza danych
behawioralnych

Etyka i
odpowiedzialnosé w
projektowaniu
technologii i
interwencjach

Kompetencje
interpersonalne i praca
wzespotach
interdyscyplinarnych

Komunikacja
strategiczna i
negocjacje w projektach
technologicznych

Neuropsychologia i
technologie poznawcze

Prezentacja projektéw,
storytelling i
pitchowanie pomystow




Programowanie
aplikacjiz uzyciem Al

Programowanie i
analiza danych

Projektowanie
interfejsow i
doswiadczenia
uzytkownika

Psycholingwistyka
maszyn i interakcja
cztowiek-komputer

Psychologia emoci i
motywacji

Psychologia innowadji i
projektow
technologicznych

Psychologia
oddzialywar
technologicznych

Psychologia poznawcza
i procesow decyzyjnych

Psychologia zdrowia i
psychopatologia w
kontekscie e-zdrowia

Seminarium
magisterskie

Seminarium
magisterskie

Seminarium
magisterskie

Statystyka i
metodologia

Techniki wplywu
spofecznego

Kliniczne podstawy
terapii i interwencji
psychologicznych




Nowoczesne
technologie w
psychologii i edukacji
(VR AR)

Praktyka zawodowa

Projektowanie aplikacji
terapeutycznych i
wellbeingowych

Projektowanie
cyfrowych interwencji
terapeutycznych

Warsztaty projektowe:
tworzenie narzedzi
wspierajacych zdrowie
psychiczne

Modelowanie
zachowar uzytkownika i
inteligentne systemy
rekomendacyjne

Praktyka zawodowa

Psychologia decyzji i
zaufania w relacjach
crlowiek-Al

UX dla systemow
opartych na Al

Warsztaty projektowe:
systemy Al wspierajace
decyzje uzytkownika

Wspétpraca z zespotem
T Kientem




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

Nazwa przedmiotu

Tresci programowe

Antropologia kulturowa

Przedmiot i kierunki antropologii.

Instrumentarium antropologii kulturowej. Analiza struktury spoteczne;.

Kultura Romska.

Wielokulturowosé.

Filozofia

Szczescie

Piekno i sztuka

Moralnosé

Wolnosé

Prawda

Polityka

Sprawiedliwos¢

Umyst i ciato

Filozofia Boga

Nauka i wiedza

Jezyk obcy B2+

Rozumienie i analiza tekstow w jezyku obcym.

Gramatyka i stownictwo.

Komunikacja ustna w zyciu codziennym i zawodowym.

Praktyczne aspekty
prawa

Wprowadzenie do prawa w kontekscie technologii: wybrane 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 regulujgce uzycie technologii w terapii i
diagnostyce psychologicznej.

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

Przedsiebiorczos¢ 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

Zasady pisania pracy magisterskiej i egzaminu magisterskiego.

Wellbeing /
Wohlbefinden

Essense and types of wellbeing. / Wesen und Arten des Wohlbefindens.

How to take care for yourself. / Wie man fiir sich selbst sorgt.

Process of building and implenting wellbeing in the organisation. /
Prozess der Schaffung und Umsetzung von Wohlbefinden in der
Organisation.

Leadership. / Flihrung.

Wprowadzenie do
studiowania na
kierunku - studia
magisterskie

Zagadnienia zwigzane z funkcjonowaniem wydziatu, organizacjg procesu
ksztatcenia oraz zasadami studiowania. W ich zakres wchodzg réwniez
podstawowe informacje dotyczgce kultury akademickiej, mozliwosci
aktywnosci studenckiej oraz korzystania z dostepnych zasobow i form
wsparcia w procesie uczenia sie.




Wspotczesne problemy
spoteczno-gospodarcze

Rozwdéj gospodarczy Polski a poziom zycia spoteczeristwa w Swietle
podstawowych miernikdw makroekonomicznych.

Zachowania konsumenckie Polakéw.

Rynek pracy — uwarunkowania, problemy, tendencje.

Polityka fiskalna panstwa, jej charakterystyka oraz ocena.

Polityka monetarna panistwa, jej charakterystyka i ocena.

Kierunki i problemy rozwoju oraz dynamika handlu zagranicznego
Polski.

Globalizacja i jej wptyw na Polske.

Analiza danych
behawioralnych

Analiza danych psychologicznych: wprowadzenie do statystyki opisowej
w badaniach psychologicznych.

Testy statystyczne w psychologii: jak dobiera¢ 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 ¢wiczenia w Pythonie.

Modelowanie predykcyjne w psychologii: zastosowanie algorytmow
statystycznych do przewidywania zachowan uzytkownikow.

Testowanie hipotez w badaniach psychologicznych: ¢wiczenia 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.

Etyka i
odpowiedzialnos¢ w
projektowaniu
technologii i
interwencjach
psychotechnologicznych

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 problemoéw 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,
atrybutéw, 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
uzytkownikdéw 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 uzytkownikéw na
podstawie ich historii zakupow oraz zachowan w Internecie.

Kompetencje
interpersonalne i praca
w zespotach
interdyscyplinarnych

Wprowadzenie do technologii i zasad tworzenia aplikacji webowych.

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

Zastosowanie sztucznej inteligencji w aplikacjach webowych: Integracja
z interfejsami uzytkownika.
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Personalizacja aplikacji webowych: Jak uwzgledniaé réznorodnosc
uzytkownikéw i ich potrzeby.

Tworzenie interaktywnego interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem
JavaScript i HTML.

Projektowanie responsywnych aplikacji webowych: Wprowadzenie
frameworkéw.

Zastosowanie algorytmdw 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.

Komunikacja
strategiczna i
negocjacje w projektach
technologicznych

Efektywna komunikacja w zespole: éwiczenia na klarownosé przekazu i
odbidér informaciji.

Delegowanie zadan w zespole projektowym: jak rozpozna¢ mocne
strony cztonkéw i efektywnie podzieli¢ obowigzki?

Przywddztwo w zespole: ¢wiczenia na rézne style przywddztwa i ich
wptyw na motywacje.

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

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

Aktywne stuchanie: ¢wiczenia na rozumienie potrzeb i oczekiwan
cztonkdéw zespotu.

Budowanie zaufania i wspotpracy w zespole: éwiczenia integracyjne na
poprawe relacji interpersonalnych.

Neuropsychologia i
technologie poznawcze

Wprowadzenie w problematyke psychologii réznic indywidualnych:
definicje i kategorie stosowane w psychologii réznic indywidualnych,
przedmiot badan, gtéwne czynniki determinujgce réznice indywidualne:
dziedzicznosé i sSrodowisko.

Temperament - pojecie temperamentu, rodzaje teorii temperamentu,
kontekst historyczny: typologie starozytnych, wspéfczesne 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$é, pomiar PEN, znaczenie rdznic
indywidualnych PEN w funkcjonowaniu poznawczym (pamiec robocza,
mechanizmy uwagi).

Style poznawcze: pojecie stylu poznawczego, przyktady i omdwienie
wybranych styléw: zaleznos¢ vs niezaleznos¢ od pola, poczucie kontroli,
impulsywnosé —refleksyjnosé, intuicyjnos¢ — racjonalnos¢ myslenia, typy
umystu wg Nosala.

Prezentacja projektéw,
storytelling i
pitchowanie pomystow

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

Psychologia komunikacji w biznesie — skuteczne przekazywanie idei i
projektéw

Etyczne wyzwania w biznesie— jak dba¢ o odpowiedzialnos¢ spoteczng w
biznesie?

Wykorzystanie psychologii w prezentacji projektdw — jak skutecznie
oddziatywaé na odbiorcow?
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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,
ktére muszg znalez¢ sie w prezentac;ji.

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

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

Programowanie
aplikacji z uzyciem Al

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 algorytmdw 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.
klasyfikacja intencji) do rozpoznawania dziatan uzytkownika w
aplikacjach interaktywnych.

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

Programowanie i
analiza danych

Wprowadzenie do jezyka Python: sktadnia, zmienne i typy danych.

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

Tworzenie programéw obiektowych: definicja klas i obiektdw, uzycie
metod.

Zrozumienie struktury danych i algorytméw: wprowadzenie do
sortowania i wyszukiwania w zbiorach danych.

Programowanie obiektowe w Pythonie.

Sztuczna inteligencja w Pythonie: uzycie bibliotek Al do analizy danych.

Uczenie maszynowe w Pythonie: wybrane algorytmy uczenia
maszynowego do analizy danych.

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

Tworzenie algorytmow do analizy danych behawioralnych:
wprowadzenie do analizy danych z zakresu zdrowia psychicznego.
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Zastosowanie petli i instrukcji warunkowych do rozwigzywania
problemoéw logicznych.

Praca z listami i stownikami: przechowywanie i manipulowanie danymi.

Projektowanie
interfejséw i
doswiadczenia
uzytkownika

Jezyk JavaScript: sktadnia i struktura programow.

Obstuga bteddéw: implementacja wybranych mechanizméw walidacji
danych.

Praca z asynchronicznoscia: wykorzystanie setTimeout i setinterval w
praktyce.

Typy danych w JavaScript: liczby, ciggi znakdw, tablice, obiekty.

Zmienne, operatory i instrukcje warunkowe w JavaScript.

Funkcje w JavaScript: definicje, argumenty, zwracanie wartosci.

Zarzadzanie btedami i asynchroniczno$¢ w JavaScript.

Tworzenie przyktadowego programu w JavaScript: wprowadzenie do
zmiennych i operacji matematycznych.

Implementacja funkcji w JavaScript: obliczanie wartosci funkcji
matematycznych.

Praca z tablicami: sortowanie, filtrowanie i manipulacja danymi.

Tworzenie interaktywnych formularzy: obstuga danych wejsciowych
uzytkownika.

Psycholingwistyka
maszyn i interakcja
cztowiek—komputer

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 uzytkownikéw na
podstawie ich historii zakupdow oraz zachowan w Internecie.

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

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

Interaktywna galeria obrazow: projektowanie galerii zdje¢, ktora
umozliwia uzytkownikowi powiekszanie obrazéw i przewijanie ich za
pomocg przyciskéw lub gestdw dotykowych.

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

Przeprowadzanie testéw uzytecznosci strony internetowej przy uzyciu
narzedzi JavaScript i analizy wynikdéw.

Psychologia emocji i
motywacji

Wprowadzenie do psychologii emocji i motywacji.

Emocje i podejmowanie decyzji.

Motywacja i jej zrédta.

Funkcje, podstawy i rodzaje emocji.

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 systeméw
interaktywnych i rozwoju systemoéw rekomendacyjnych.
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Psychologia innowacji i
projektéw
technologicznych

Psychologiczne mechanizmy innowacyjnosci — kreatywnos¢, motywacja
i gotowos¢ do zmiany

Potrzeby uzytkownika jako punkt wyjscia do projektowania innowacji

Proces projektowy — od problemu do rozwigzania

Zespot projektowy i dynamika wspétpracy w srodowisku
interdyscyplinarnym

Psychologia decyzji w projektach technologicznych

Opdr wobec zmian i wdrazanie innowacji w organizacji

Etyczne i spoteczne aspekty projektowania innowacji technologicznych

Psychologia
oddziatywan
technologicznych

Przeanalizowanie kluczowych zmian wprowadzonych przez dyrektywe
NIS2 w porédwnaniu 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 zagrozen cyberbezpieczeristwa.

Cyberbezpieczenstwo w programowaniu.

Wymagania zwigzane z wdrazaniem $rodkéw bezpieczeristwa
dotyczacego informacji - éwiczenia.

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

Rola CERT-0w w systemie zapewniania bezpieczeristwa 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 wspotpracy zespotow.

Koncepcja systemu cyberbezpieczenstwa i zintegrowane systemy
bezpieczenstwa.

Psychologia poznawcza
i procesow decyzyjnych

Wprowadzenie do psychologii poznawcze;j.

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 pamiecia i ich konsekwencje.

Myslenie i rozwigzywanie problemdw. 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 interfejséw
uzytkownika (UX).

Psychologia zdrowia i
psychopatologia w
kontekscie e-zdrowia

Psychologiczne aspekty 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 systemow?

Etyczne aspekty projektowania UX: jak tworzy¢ technologie wspierajgce
dobrostan i rozwéj spoteczny?

Projektowanie interfejséw uzytkownika z uwzglednieniem psychologii
percepcji.
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Testowanie uzytecznosci aplikacji: jak przeprowadzaé badania UX i
interpretowac wyniki?

Personalizacja interfejsow uzytkownika z wykorzystaniem danych
behawioralnych.

Tworzenie aplikacji wspierajgcych zdrowie psychiczne: jak projektowac
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 wybor,
Zrédta inspiracji, uzasadnienie jej podjecia. Tezy pracy.

Wykorzystanie w badaniach w sposdb pogtebiony odpowiednich
standardéw, norm i dobrych praktyk w zakresie cyberbezpieczenstwa
lub systemow informatycznych. Metody i metodologia pracy badawczej
zaaplikowane do danego tematu.

Sztuka przekonywania do swoich racji.

Oddanie catosci pracy magisterskiej.

Konsultacje indywidualnie w zakresie przygotowania pracy
magisterskiej.

Plan pracy. Streszczenie. Podziat pracy na czes¢ teoretyczng i
praktyczna.

Opis wykorzystanych narzedzi i technologii.

Struktura i podziat pracy. Wykorzystanie w badaniach odpowiednich
standardéw, norm i dobrych praktyk. Metody i metodologia pracy
badawczej zaaplikowane do danego tematu.

Prawa autorskie i prawa pokrewne. Plagiat. Kontrola antyplagiatowa.

Uzasadnienie podjecia tematu. Pytania badawcze.

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

Praca z literaturg zrédtowa

Cytat, omdwienie, kompilacja i jej warianty.

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

Strona graficzna, wyjustowanie, ilustracje

Cytat, oméwienie, kompilacja i jej warianty.

Opis wykorzystanych narzedzi i technologii.

Postugiwanie sie terminologig z obszaru IT i psychologii. Narzedzia
pomocne w realizacji pracy dyplomowej.

Wymogi formalne i edytorskie stawiane pracom magisterskim.
Dostosowanie do norm pisania prac dyplomowych w UWSB we
Wroctawiu.

Zakonczenie. Wnioski ogélne z pracy i wnioski szczegétowe

Zestawianie wad i zalet mozliwych rozwigzan problemu badawczego.

Wyodrebnianie z gtéwnego problemu badawczego kilku podtematéw.

Konsultacje zindywidualizowane. Dostosowanie do norm pisania prac
dyplomowych na UWSB Merito.

Statystyka i
metodologia

Metodologia badan w psychologii i naukach o zachowaniu

Planowanie badania i dobdr metod zbierania danych

Statystyka opisowa i przygotowania danych

Whioskowanie statystyczne w analizie danych psychologicznych

Rzetelnos¢, trafnosc i etyka badan z udziatem cztowieka

Projekt badawczy i analiza danych w psychologii i informatyce

Wprowadzenie do etyki w technologii i psychologii.
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Techniki wptywu
spotecznego

Etyczne wyzwania zwigzane z rozwojem sztucznej inteligencji i
algorytmow.

Etyczne aspekty form wptywu spotecznego na uzytkownika.

Etyka zawodowa w interakcji z pacjentem.

Debata etyczna: przysztosc technologii w kontekscie rozwoju
psychologii.

Etyka w kontekscie wptywu na odbiorcow.

Specjalnosé:
Projektowanie
psychotechnologii

Kliniczne podstawy terapii i interwencji psychologicznych

Nowoczesne technologie w psychologii i edukacji (VR, AR)

Praktyka zawodowa

Projektowanie aplikacji terapeutycznych i wellbeingowych

Projektowanie cyfrowych interwencji terapeutycznych

Warsztaty projektowe: tworzenie narzedzi wspierajgcych zdrowie

psychiczne

Specjalnosé:
Psychologia i
projektowanie
inteligentnych
systemow

Modelowanie zachowan uzytkownika i inteligentne systemy
rekomendacyjne

Praktyka zawodowa

Psychologia decyzji i zaufania w relacjach cztowiek—Al

UX dla systemdw opartych na Al

Warsztaty projektowe: systemy Al wspierajgce decyzje uzytkownika

Wspotpraca z zespotem IT i klientem

*Tresci programowe mogq ulegaé¢ modyfikacjom w procesie doskonalenia programéw studiéw, w celu

zapewnienia ich aktualnosci oraz dostosowania do oczekiwar rynku pracy.
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IV. PROGRAM STUDIOW

Specjalnosci proponowane na kierunku Psychologia i informatyka

- Projektowanie psychotechnologii

- Psychologia i projektowanie inteligentnych systemoéw

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 punktéw ECTS

taczna liczba punktdéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w
ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych
zajecia

STUDIA STUDIA
STACJONARNE | NIESTACJONARNE
60,3 41,4

taczna liczba punktow ECTS przyporzgdkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

STUDIA STUDIA
STACJONARNE | NIESTACJONARNE
91,7 91,0

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

taczna liczba punktédw ECTS przyporzadkowana zajeciom do
wyboru

51

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom
zawodowym

20

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 efektéw uczenia sie etc. okreslajg, podobnie jak w przypadku innych
zajec przewidzianych w programie studiow, karty przedmiotéow ,,Praktyka zawodowa”.

Wymiar praktyk zawodowych dla studiow Il stopnia wynosi min. 480 godzin dydaktycznych/12 tygodni.
Praktyki realizowane i zaliczane sg w semestrach, w ktdrych w programie studiow przewidziany jest

przedmiot ,Praktyka zawodowa”.
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Student organizuje praktyki indywidualnie i jest zobowigzany do ztozenia deklaracji, na ktdrej
pracodawca potwierdza mozliwos$¢ realizacji programu praktyk w danej placowce/firmie/instytucji.
Student ma mozliwosc¢ 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 sa
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 zapewniaja
praktykantom opiekuna praktyk, odpowiednie stanowiska pracy odpowiadajgce zakresowi przysziej
dziatalnosci zawodowej (dostep do komputera, Internetu, profesjonalne oprogramowania etc.).

Procesem organizowania i koordynowania praktyk zajmujg 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 CALtEGO CYKLU KSZTALCENIA

Weryfikacja efektéw 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 efektow (wiedza, umiejetnosci, kompetencje
spoteczne), etapy ksztatcenia (I stopien, Il stopien), kierunki/programy studiéw (merytoryka), a takze
tresci (teoretyczne, praktyczne) i formy zaje¢ (wyktad, ¢wiczenia, 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.: ¢wiczenia/zadania indywidualne
i grupowe, case study, dyskusje dydaktyczne/debaty, prezentacje, gry dydaktyczne. Zréznicowanie
metod weryfikacji pozwalana na catosciowe kontrolowanie postepéw w procesie uczenia sie studenta.
Szczegdtowe informacje, co do zasad i sposobow weryfikacji i oceny osiggniecia efektow uczenia sie w
odniesieniu do poszczegdlnych kurséw/przedmiotow, zamieszczone sg w kartach przedmiotdw.
Poziom osiggniecia efektdw uczenia sig studenta dokumentuje sie:

- w przypadku wyktadu, éwiczenia, 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 efektdw uczenia sie podlegajg statej kontroli Metodyka oraz Wydziatowego
Zespotu ds. Jakosci Ksztatcenia.

E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS

Studia stacjonarne

L.p. Przedmiot Semestr | ECTS
1. Antropologia kulturowa Il 2
2. Filozofia Il 3
3. Jezyk obcy B2+ Il 5
4. Praktyczne aspekty prawa I 2
5. Proseminarium I 1
6. Wellbeing / Wohlbefinden Il 2
7. Wprowadzenie do studiowania na kierunku - studia magisterskie I 0
8. Wspétczesne problemy spoteczno-gospodarcze Il 2
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9. Analiza danych behawioralnych I 2
10. Etyka i odpowiedzialno$¢ w projektowaniu technologii i interwencjach Il 2
psychotechnologicznych
11. Kompetencje interpersonalne i praca w zespotach interdyscyplinarnych | Il 2
12. Komunikacja strategiczna i negocjacje w projektach technologicznych I 2
13. Neuropsychologia i technologie poznawcze [} 5
14. Prezentacja projektéw, storytelling i pitchowanie pomystow v 2
15. Programowanie aplikacji z uzyciem Al Il 5
16. Programowanie i analiza danych I 5
17. Projektowanie interfejséw i doswiadczenia uzytkownika Il 4
18. Psycholingwistyka maszyn i interakcja cztowiek—komputer I 3
19. Psychologia emocji i motywacji I 5
20. Psychologia innowacji i projektow technologicznych I 3
21. Psychologia oddziatywan technologicznych I 5
22. Psychologia poznawcza i proceséw decyzyjnych I 5
23. Psychologia zdrowia i psychopatologia w kontekscie e-zdrowia Il 2
24, Seminarium magisterskie 1] 2
25. Seminarium magisterskie 1 2
26. Seminarium magisterskie v 6
27. Statystyka i metodologia I 3
28. Techniki wptywu spotecznego I 2
29. Przedmioty specjalnosciowe I, v 36
tacznie: 120
Studia niestacjonarne
L.p. Przedmiot Semestr | ECTS
1. Antropologia kulturowa Il 2
2. Filozofia Il 3
3. Jezyk obcy B2+ Il 5
4, Praktyczne aspekty prawa I 2
5. Proseminarium I 1
6. Wellbeing / Wohlbefinden Il 2
7. Wprowadzenie do studiowania na kierunku - studia magisterskie I 0
8. Wspotczesne problemy spoteczno-gospodarcze Il 2
9. Analiza danych behawioralnych 1]} 2
10. Etyka i odpowiedzialno$¢ w projektowaniu technologii i interwencjach Il 2
psychotechnologicznych
11. Kompetencje interpersonalne i praca w zespotach interdyscyplinarnych | Il 2
12. Komunikacja strategiczna i negocjacje w projektach technologicznych [ 2
13. Neuropsychologia i technologie poznawcze I 5
14. Prezentacja projektow, storytelling i pitchowanie pomystéw v 2
15. Programowanie aplikacji z uzyciem Al Il 5
16. Programowanie i analiza danych I 5
17. Projektowanie interfejsow i doswiadczenia uzytkownika Il 4
18. Psycholingwistyka maszyn i interakcja cztowiek—komputer I 3
19. Psychologia emocji i motywacji I 5
20. Psychologia innowacji i projektéw technologicznych I 3
21. Psychologia oddziatywan technologicznych I 5
22. Psychologia poznawcza i procesow decyzyjnych I 5
23. Psychologia zdrowia i psychopatologia w kontekscie e-zdrowia Il 2
24, Seminarium magisterskie Il 2
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25. Seminarium magisterskie 1] 2
26. Seminarium magisterskie \Y) 6
27. Statystyka i metodologia I 3
28. | Techniki wptywu spotecznego I 2
29. Przedmioty specjalnosciowe 1", v 36
tacznie: 120
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