Mozliwo$¢ dofinansowania

Studia podyplomowe "User experience" 5800,00 PLN brutto
[ Numer ustugi 2024/09/06/14073/2296507 5800,00 PLN netto
) 36,25 PLN brutto/h
lNrorﬁéE’E;::EZg:le:Nm 36,25 PLN netto/h
WYZSZA SZKOLA
INFORMATYKI | o) Rzeszow / mieszana (stacjonarna potaczona z ustugg
ZARZADZANIA Z zdalng w czasie rzeczywistym)
SIEDZIBA W ® Studia podyplomowe
RZESZOWIE ® 160h
* % % & B 16.11.2024 do 30.06.2025

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Aplikacje biznesowe
Identyfikator projektu Matopolski Pocigg do kariery

wsparcie dla oséb indywidualnych

Sposoéb dofinansowania . L o
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Studia adresowane sg do oséb pracujgcych w agencjach interaktywnych,
podmiotach e-commerce oraz zajmujgcych sie rozwojem produktéw w
firmach i organizacjach. W szczegélnosci adresowane sg do oséb
kreatywnych, lubigcych wyzwania i interesujacych sie nowymi

Grupa docelowa ustugi technologiami, a takze prowadzacych dziatalno$¢ gospodarcza.

Ustuga réwniez adresowana dla Uczestnikdéw Projektu "Matopolski pociag
do kariery - sezon 1" i/lub dla Uczestnikow Projektu "Nowy start w
Matopolsce z EURESem"

Minimalna liczba uczestnikéw 16
Maksymalna liczba uczestnikow 25
Data zakornczenia rekrutacji 14-11-2024

mieszana (stacjonarna potaczona z ustugg zdalng w czasie

Forma prowadzenia ustugi .
rzeczywistym)

Liczba godzin ustugi 160



art. 163 ust. 1 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie

Podstawa uzyskania wpisu do BUR ) . . .
wyzszym i nauce (t.j. Dz. U. z 2023 r. poz. 742, z p6zn. zm.)

Zakres uprawnien Studia podyplomowe

Cel

Cel edukacyjny

Studia podyplomowe User experience wraz z egzaminem potwierdzajg przygotowanie do samodzielnego projektowania i
wdrazania produktéw interaktywnych takich jak m.in. systemy webowe, aplikacje mobilne, systemy dla urzadzen
ubieralnych (Wearables) np. SmartWatch, czy inne rozwigzania z kategorii Internet rzeczy (Internet of Things).

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

. . L. , . Dostosowuje metody badan .
Projektuje badania uzytecznosci w . .. Obserwacja w warunkach
uzytecznosci do kontekstu

cyklu wytwérczym biznesowego symulowanych

Tworzy architekture informacji w Ocenia sposoby przekazywania

projektach produktéw interaktywnych informac;ji Prezentacja

Przygotowuje prototypy w procesie
rozwoju produktéw cyfrowych oraz zna
dobre praktyki w zakresie
prototypowania

Dostosowuje prototypy rozwigzan
informacyjnych do sytuaciji Analiza dowodoéw i deklaraciji
potencjalnego klienta

Tworzy tresci w komunikacji ze

) . Dobiera content do sytuaciji Prezentacja
wspétczesnym odbiorcg/konsumentem

Wykorzystuje zagadnienia
psychofizjologii widzenia w procesach
projektowych

Ocenia przekaz wizualny z punktu

Prezentacja
widzenia klienta )

Dobiera ki k je, teorie i .
obiera kluczowe koncepcje, teorie i Wskazuje przydatne w praktyce

modele z zakresu cyber-psychologii do Analiza dowodéw i deklaraciji
L . podstawy teoretyczne z obszaru UX
komunikac;ji cyfrowej

Dobiera kluczowe metody, techniki i
narzedzia zwigzane z analiza . 3
. iy Dostosowuje metody badan .

uzytkownikéw produktu cyfrowego, do ) ol Obserwacja w warunkach
. . uzytecznosci do kontekstu

planowania modelu biznesowego, . symulowanych
. .. . biznesowego

propozycji wartosci oraz wydobywania i

specyfikacji wymagan



Efekty uczenia sie

Prowadzi proces projektowania
architektury informacji i interakcji oraz
techniki i metody pozwalajace
opracowac architekture informacji z
uwzglednieniem zaplanowanej strategii
produktu oraz potrzeb docelowych
uzytkownikéw

Uzytkuje wybrane srodowiska
programowe w zakresie
najwazniejszych funkcjonalnosci,
dedykowane prototypowaniu produktéw
cyfrowych

Tworzy projekt zorientowany na
uzytkownika

Wdraza kreatywne strategie
komunikacji z potencjalnymi klientami

Prowadzi badanie produktu cyfrowego z
wykorzystaniem jednej z metod badania
na uzytkownikach

Wykonuje uzyteczny projekt angazujac
produkty i ustugi cyfrowe

Dobiera metody i techniki zarzadzania
projektami w celu zaplanowania dziatan
projektowych, alokacji zadan do
cztonkdéw zespotu, okreslenia
pracochtonnosci prac oraz ustalenia
priorytetow.

Planuje i wdraza adekwatne strategie
komunikacji w grupie oraz z
interesariuszami zewnetrznymi

Odréznia podstawowe formaty tresci
oraz tworzy ich prawidtowa strukture

Znajduje i dokonuje korekty co najmniej
podstawowych btedéw w
projektowanych tresciach

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Kryteria weryfikacji

Projektuje architekture informacji w
symulowanym kontekscie

Wykorzystuje programy informatyczne
do prototypowania stron i aplikacji

Dobiera metody UX do sytuac;ji
uzytkownika

Przygotowuje strategie komunikacji z
klientem

Okresla dobdr metody do rodzaju badan
uzytkownika

Projektuje rozwigzania informatyczne w
kontekscie potrzeb klienta

Planuje metodyczna realizacje projektu
informatycznego

Planuje i wdraza strategie komunikac;ji
w grupie oraz z interesariuszami
zewnetrznymi

Analizuje formaty tresci z punktu
widzenia komunikac;ji

Analizuje content z punktu widzenia
jego skutecznosci informacyjnej

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Prezentacja

Analiza dowodéw i deklaraciji

Prezentacja

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Wywiad ustrukturyzowany

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Analiza dowodéw i deklaraciji



Warunki uznania kompetencji
Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

Tak. Absolwent studiéw podyplomowych uzyskuje swiadectwo zgodnie z obowigzujgcym rozporzadzeniem
ministerialnym oraz zaswiadczenie o osiggnietych efektach uczenia sie.

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

Tak. Kazdy przedmiot koniczy sie zaliczeniem, zaliczeniem na ocene lub egzaminem zgodnie z wytycznymi zawartymi w
kartach przedmiotow.

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

Tak. Po uzyskaniu zaliczen i zdaniu egzaminéw przedmiotowych oraz zakonczeniu zaje¢ dydaktycznych stuchacz zdaje
egzamin koricowy w formie ustnej wypowiedzi przed powotang komisja.

Program

Studia przygotowuja do projektowania tresci, architektury informacji oraz badania uzytecznosci produktéw cyfrowych.
Program studiow obejmuje nastepujace zagadnienia:

¢ Analiza biznesowa oraz planowanie strategii produktu cyfrowego

¢ Cyberpsychologia zachowan konsumenckich — psychologiczne aspekty UX
¢ Projektowanie tresci i Webwriting/Copywriting

¢ Projektowanie architektury informacji i interakcji

¢ Projektowanie graficzne produktéw cyfrowych

¢ Prototypowanie rozwigzan interaktywnych

e Badania uzytecznosci

e Podstawy zarzgdzania projektami produktéw cyfrowych

e User Experience — praktyka komunikaciji z klientem

Czas trwania: 2 semestry, 160 godzin, umozliwiajg uzyskanie 30 punktéw ECTS. Zajgcia realizowane sg w formie mieszanej. Okoto 130
godz. zaje¢ prowadzonych jest w formie zdalnej. Zajecia odbywaja sa srednio co 2 tygodnie w soboty i niedziele, Srednio 6 - 8 godzin
dziennie, w godzinach: 8.00 - 16.10.

Zajecia w formie zdalnej prowadzone sg w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem platformy Cisco Webex. Sporadycznie zajecia moga
by¢ realizowane w ciggu tygodnia w godzinach wieczornych (2 godziny od 18.10 do 19.50). Zajecia dydaktyczne realizowane sg
najczesciej w blokach obejmujgcych wskazang liczbe godzin dydaktycznych (45 minut) i przerwe. Przerwy nie sg wliczane do czasu zajec.

Zajecia prowadzone sg w formie wyktaddw, éwiczen, odgrywania rél, case study.

Wyktadowcami studiéw podyplomowych sg pracownicy uczelni zajmujacy sie wskazang tematyka oraz pracownicy innych instytucji i
organizacji posiadajacy doswiadczenie z zakresu prowadzonych zaje¢.

Zajecia prowadzone sg w sposob interaktywny, angazujacy stuchaczy do wykonywania zadan, ¢wiczen i projektéw oraz symulowania
konkretnych sytuacji, ktére moga zaistniec.

Walidacja: kazdy przedmiot na studiach podyplomowych konczy sie zaliczeniem, zaliczeniem na ocene lub egzaminem. Po zakoiczeniu
zaje¢ dydaktycznych i uzyskaniu wszystkich zaliczen stuchacz zdaje egzamin koricowy.

Absolwent uzyskuje swiadectwo ukoriczenia studiéw podyplomowych.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajec¢: 41



Przedmiot / temat
zajec

EEZ3) Analiza

biznesowa oraz
planowanie
strategii
produktu
cyfrowego, 4
godz.dydaktyczn
e

Projektowanie
graficzne
produktow
cyfrowych, 4
godz.
dydaktyczne

EEZE) Analiza

biznesowa oraz
planowanie
strategii
produktu
cyfrowego, 4
godz.dydaktyczn
e

@1 Analiza

biznesowa oraz
planowanie
strategii
produktu
cyfrowego, 4
godz.
dydaktyczne

Projektowanie
architektury
informac;ji i
interakcji, 4 godz.
dydaktyczne

Analiza

biznesowa oraz
planowanie
strategii
produktu
cyfrowego, 2
godz.
dydaktyczne

Data realizacji
zajeé

16-11-2024

17-11-2024

17-11-2024

30-11-2024

30-11-2024

01-12-2024

Godzina
rozpoczecia

13:35

08:00

12:40

08:00

12:40

08:00

Godzina
zakonczenia

17:05

11:30

16:10

11:30

16:10

09:40

Liczba godzin

03:30

03:30

03:30

03:30

03:30

01:40

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie



Przedmiot / temat Data realizacji
zajec zajeé

Analiza

biznesowa oraz
planowanie
strategii
produktu
cyfrowego, 2
godz.
dydaktyczne

01-12-2024

Projektowanie
tresci i
. 01-12-2024
Webwriting/Copy
writing, 4 godz.

dydaktyczne

Projektowanie

graficzne

produktow 14-12-2024
cyfrowych, 4

godz.

dydaktyczne

P2 Analiza

biznesowa oraz
planowanie
strategii
produktu
cyfrowego, 4
godz.
dydaktyczne

14-12-2024

Projektowanie

graficzne

produktow 15-12-2024
cyfrowych, 4

godz.

dydaktyczne

Analiza

biznesowa oraz
planowanie
strategii
produktu
cyfrowego, 4
godz.
dydaktyczne

15-12-2024

Godzina
rozpoczecia

09:50

12:40

08:00

12:40

08:00

12:40

Godzina
zakonczenia

11:30

16:10

11:30

16:10

11:30

16:10

Liczba godzin

01:40

03:30

03:30

03:30

03:30

03:30

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie



Przedmiot / temat Data realizacji
zajec zajeé

Projektowanie
tredeii
Webwriting/Copy
writing, 4 godz.
dydaktyczne

04-01-2025

[ZP¥E Analiza

biznesowa oraz
planowanie
strategii
produktu
cyfrowego, 4
godz.
dydaktyczne

18-01-2025

Projektowanie

architektury

. . 19-01-2025
informac;ji i

interakcji, 4 godz.

dydaktyczne

Cyber-
psychologia -
psychologiczne
aspekty UX, 8
godz.
dydaktycznych

01-02-2025

Cyber-
psychologia -
psychologiczne
aspekty UX, 8
godz.
dydaktycznych

02-02-2025

Projektowanie

graficzne

produktéw 15-02-2025
cyfrowych, 4

godz.

dydaktyczne

Projektowanie
tresci i
Webwriting/Copy
writing, 4 godz.
dydaktyczne

15-02-2025

Godzina
rozpoczecia

08:00

08:00

08:00

08:55

08:55

08:00

12:40

Godzina
zakonczenia

11:30

11:30

11:30

16:10

16:10

11:30

16:10

Liczba godzin

03:30

03:30

03:30

07:15

07:15

03:30

03:30

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina
zajec zajeé rozpoczecia

Projektowanie
architektury
informac;ji i
interakcji, 4 godz.

16-02-2025 08:00

dydaktyczne

Projektowanie

graficzne

produktéw 18-02-2025 18:10
cyfrowych, 2

godz.

dydaktyczne

Projektowanie

graficzne

produktow 25-02-2025 18:10
cyfrowych, 2

godz.

dydaktyczne

Prototypowanie
rozwigzan
interaktywnych, 4
godz.
dydaktyczne

08-03-2025 08:00

Badania

uzytecznosci, 4
godz.
dydaktyczne

08-03-2025 12:40

Badania

uzytecznosci, 4
godz.
dydaktyczne

09-03-2025 08:00

Prototypowanie
rozwigzan
interaktywnych, 4
godz.
dydaktyczne

09-03-2025 12:40

Badania

uzytecznosci, 4
godz.
dydaktyczne

22-03-2025 08:00

Godzina
zakonczenia

11:30

19:50

19:50

11:30

16:10

11:30

16:10

11:30

Liczba godzin

03:30

01:40

01:40

03:30

03:30

03:30

03:30

03:30

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie



Przedmiot / temat Data realizacji
zajec zajeé

Prototypowanie
rozwigzan
interaktywnych, 4
godz.
dydaktyczne

22-03-2025

G User

Experience -
ktyk
praiety .a " 23-03-2025
komunikacji z
klientem, 4 godz.

dydaktyczne

Podstawy

zarzadzania

projektami

produktow 23-03-2025
cyfrowych, 4

godz.

dydaktyczne

Podstawy

zarzadzania

projektami

produktéw 05-04-2025
cyfrowych, 4

godz.

dydaktyczne

& User

Experience -
praktyka
komunikaciji z
klientem, 4 godz.
dydaktyczne

05-04-2025

& User

Experience -
praktyka
komunikaciji z
klientem, 4 godz.

06-04-2025

dydaktyczne

Podstawy

zarzadzania

projektami

produktow 06-04-2025
cyfrowych, 4

godz.

dydaktyczne

Godzina
rozpoczecia

12:40

08:00

12:40

08:00

12:40

08:00

12:40

Godzina
zakonczenia

16:10

11:30

16:10

11:30

16:10

11:30

16:10

Liczba godzin

03:30

03:30

03:30

03:30

03:30

03:30

03:30

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Nie

Tak

Tak

Tak

Tak



Przedmiot / temat Data realizacji
zajec zajeé

Badania

uzytecznosci, 4
godz.
dydaktyczne

17-05-2025

Prototypowanie
rozwigzan
interaktywnych, 4
godz.
dydaktyczne

17-05-2025

Prototypowanie
rozwigzan
interaktywnych, 4
godz.
dydaktyczne

18-05-2025

Podstawy

zarzadzania

projektami

produktéw 18-05-2025
cyfrowych, 4

godz.

dydaktyczne

Badania
uzytecznosci, 4
godz.
dydaktyczne

31-05-2025

Podstawy

zarzadzania

projektami

produktow 31-05-2025
cyfrowych, 4

godz.

dydaktyczne

Walidacja
- egzamin 30-06-2025
koricowy

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Godzina Godzina
rozpoczecia zakonczenia
08:00 11:30

12:40 16:10

08:00 11:30

12:40 16:10

08:00 11:30

12:40 16:10

10:00 10:30

Cena

Liczba godzin

03:30

03:30

03:30

03:30

03:30

03:30

00:30

Forma
stacjonarna

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie

Nie



Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 5800,00 PLN

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 5800,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 36,25 PLN
Koszt osobogodziny netto 36,25 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 7

O
)

127

dr inz. Jacek Jakieta

Biznes elektroniczny, analityka biznesowa, analiza i projektowanie informatycznych systeméw
zarzadzania, bazami danych oraz technologiami agentowymi.

Jest autorem lub wspoétautorem wielu opracowan dydaktycznych dla informatycznych i
ekonomicznych kierunkéw studiéw, m. in. warsztatéw ,4C of e Business”, przewodnika dla
przedsiebiorcéw ,e Biznes dla MSP. Korzystanie z innowacji w biznesie” oraz podrecznika ,Bazy
danych. Przewodnik architekta informac;ji”. Jest réwniez odpowiedzialny za program IT Academy,
ktérego celem jest wzbogacanie tresci dydaktycznych o materiaty dotyczgce najnowszych
technologii informacyjno-komunikacyjnych, opracowanych przez firme Microsoft oraz specjalnos¢
JInformatyka w zarzadzaniu przedsiebiorstwem”, w ramach ktérej ksztatceni sg analitycy biznesowi i
analitycy informatycznych systemdw zarzadzania.

dr nauk technicznych w dziedzinie informatyka.

Prowadzi zajecia na studiach | i Il stopnia oraz studiach podyplomowych, kursy i szkolenia z zakresu
posiadanych kwalifikacji i doswiadczenia zawodowego.

227

Barttomiej Cieszynski, MBA

Jest absolwentem Uniwersytetu Jagielloriskiego (filologia romariska), Uniwersytetu Warwick (MBA) i
Uniwersytetu Sztokholm (Bankowos$¢ i Finanse). Poza pracg w korporacjach byt réwniez
konsultantem Banku Swiatowego w zakresie komercjalizacji badan naukowych i ich wykorzystania
w sektorze MSP. W oparciu o praktyczne do$wiadczenia prowadzonych konsultaciji dla Uniwersytetu
tomonosowa w Moskwie obronit prace dyplomowag MBA pod nazwa: Russian Science Parks
Operations, na Warwick Business School w Coventry (Wielka Brytania).

Po ponad dwudziestu latach spedzonych w miedzynarodowych korporacjach, pracuje jako trener
biznesu. Obecnie prowadzi zajecia z zarzadzania zespotami ludzkimi, zarzgdzania zmiang,
coachingu, motywacji pracownikéw, sprzedazy i negocjacji. Prowadzi takze warsztaty ze skutecznej
komunikacji miedzyludzkiej wigczajgc w to zbieranie wymagan w projektach IT. Jest autorem
kursow e-learningowych z zakresu zarzadzania, negocjacji i sprzedazy oraz organizatorem i
prelegentem konferencji z dziedziny zarzadzania i coachingu.

Prowadzi zajecia dydaktyczne na studiach pierwszego, drugiego stopnia i studiach podyplomowych.

3z7

Iga Chmielinska



Doktor of Business Administration, studia magisterskie na kierunku “Zarzadzanie firmg” ukonczyta
na Uniwersytecie Ekonomicznym w Krakowie. Wczesniej absolwentka dwoch kierunkéw studidw na
Wyzszej Szkole Informatyki i Zarzgdzania — “Handel i Marketing” oraz “Rachunkowos$¢ i finanse”. Po
latach wrécita na WSIiZ zachecona bogatg ofertg dydaktyczng Uczelni i ukonczyta studia
podyplomowe “Inzynieria Oprogramowania”.

0d ponad dwudziestu lat zwigzana z branzg informatyczng, od ponad pieciu zaangazowana w
zarzadzanie ludzmi oraz projektami. Ukoriczone na Uniwersytecie Rzeszowskim studia
podyplomowe nie tylko pozwolity na zdobycie dyplomu i certyfikacje z coachingu, ale przede
wszystkim przygotowaty do pracy z cztowiekiem i zespotem. Jest posiadaczem miedzy innymi
takich certyfikatéw jak PMP®, PSM |, AgilePM®, ITILA®.

0d 2019 roku prowadzi zajecia na studiach podyplomowych.

427

Pawet Szczyrek

Wyktadowca Wyzszej Szkoty Informatyki i Zarzadzania oraz Wyzszej Szkoty Ekonomii i Informatyki.
Obowigzki dydaktyczne tagczy z pracg w charakterze kierownika projektéw marketingowych oraz
Creative and content managera w agenc;ji Ideo Force. W swojej pracy stara sie realizowac¢ postulat
interdyscyplinarnosci i taczy¢ wiedze oraz umiejetnosci z zakresu narratologi, jezykoznawstwa i
marketingu internetowego. W obrebie jego zainteresowan badawczych znajdujg sie miedzy innymi
problemy dezautomatyzacji percepcji uzytkownika sieci, storytellingu, wykorzystania interfejsow
konwersacyjnych w dziataniach promocyjnych.

Projektant chatbotow oraz strategii marketingowych. Autor publikacji i szkolen z zakresu e-
marketingu, social medidéw, komunikacji w sieci, a takze narracji i literaturoznawstwa.

W jego dorobku dydaktycznym znajduja sie zajecia z przedmiotdw takich jak: Content marketing i
copywriting, Social media. Reklama i wideo, Marketing automation, Technologie internetowe,
Analityka i narzedzia w digital marketingu, Google ads i Google Analytics, E-marketing.

Prowadzit projekty miedzy innymi dla takich marek jak: DHL, CEVA Logistics, Uczelnia Techniczno-
Handlowa.

0d 2019 roku prowadzi zajecia dydaktyczne na studiach podyplomowych.
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dr Pawet Fortuna

Psycholog i trener biznesu. Adiunkt w Katedrze Psychologii Eksperymentalnej KUL, wyktadowca na
Akademii Leona Kozmirskiego (MBA) i Uniwersytecie SWPS (pozytywna organizacja). Badacz
proceséw obrony przed manipulacjg i uczenia sie na btedach, aktualnie koncentruje sie na
zagadnieniach recepcji sztucznej inteligencji oraz cyberpsychologii pozytywnej.

Publikuje m.in. w Current Psychology, Journal of Consumer Behaviour, International Journal of
Consumer Studies, Postdigital Science and Education. Jest autorem i wspotautorem kilkunastu
ksigzek, trzykrotnym laureatem Nagrody Teofrasta za najlepsza ksigzke psychologiczng oraz
czterokrotnym laureatem nagrody Ksigzka dla Trenera Polskiego Towarzystwa Treneréw Biznesu.
Wspétredaktor pierwszego w Polsce podrecznika akademickiego ,Psychologia biznesu”
(Wydawnictwo Naukowe PWN, 2020).

Cztonek ZAiKS, autor tekstow i kompozytor (najwiekszy hit: ,Dziewczyna szamana”, 5 Fryderykéw).
Inicjator wielu akcji spotecznych, w tym konferencji Ludzka twarz biznesu i Konferencji Aktualnosci
Psychologicznych — Aktualia. Ostatnia ksigzka: ,Optimum. Idea pozytywnej cyberpsychologii” (2021,
Wydawnictwo Naukowe PWN) zostata wyrézniona gtéwna nagroda w konkursie ,POZYTYW 2022"
Polskiego Towarzystwa Psychologii Pozytywne;.

0d 2022 roku prowadzi zajecia dydaktyczne na studiach podyplomowych.
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O Barttomiej Rogacewicz

‘ . Barttomiej Rogacewicz — menedzer IT. Specjalizuje sie w analizie, projektowaniu, wdrazaniu i
badaniu aplikacji komercyjnych w sektorze prywatnym.

Pracuje w roli dyrektora kreatywnego, menedzera zespotu produktowego lub konsultanta. Ma bogate
doswiadczenie w zakresie Product Design dzieki wieloletniej wspotpracy z zagranicznymi klientami i
korporacjami. Skupiony na budowie interdyscyplinarnych zespotéw sktadajgcych sie z
programistow, projektantéw i analitykdw. W swojej pracy czerpie z badan i analizy danych. Wierzy, ze
kazdy element procesu wytwoérczego jest sam w sobie produktem, dlatego powinien cechowa¢ sie
dobra uzytecznoscia.

Zorientowany jest na rozwdj organizaciji i kazdego z cztonkdw zespotu. Na co dzien tgczy wiedze
techniczng z umiejetnosciami miekkimi.
0d 2021 roku prowadzi zajecia dydaktyczne na studiach podyplomowych.
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0 Damian Matek

‘ ' Projektant UX z wieloletnim doswiadczeniem. Obecnie kieruje rozwojem jednego z najwiekszych
Design Systeméw w branzy ubezpieczeniowej.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Zapewniamy uczestnikom studiéw dostep do materiatéw przekazywanych przez wyktadowcéw poszczegdlnych przedmiotéw droga
elektroniczng oraz na platformie Moodle. Stuchacze otrzymuja: prezentacje przygotowane przez wyktadowcoéw, skrypty, inne materiaty
opisowe przygotowane przez wyktadowcow, zestawy ¢wiczen.

Warunki uczestnictwa

Osoby z wyksztatceniem wyzszym (I lub Il stopnia). Rejestracja https://podyplomowe.wsiz.pl/rekrutacja/

Rejestracja na studia podyplomowe odbywa sie w formie elektronicznej. Aby zarezerwowaé miejsce na studiach podyplomowych
konieczne jest ztozenie kompletu wymaganych dokumentéw rekrutacyjnych. Zgtoszenie na studia tylko przez Baze Ustug Rozwojowych
nie gwarantuje miejsca w grupie.

Czesne za studia wpisane w karcie ustugi nie obejmuje optaty rekrutacyjnej w wysokosci 50 zt. Optate rekrutacyjng nalezy wnies¢ w chwili
rejestracji na studia przez system rekrutacyjny uczelni.

Informacje dodatkowe

Wyktadowcy posiadajg wymagane wyksztatcenie i doswiadczenie.

Szczegdétowy harmonogram zajeé dydaktycznych oraz kadra realizujaca zajecia bedzie wprowadzona do Bazy Ustug Rozwojowych na co
najmniej 6 dni przed rozpoczeciem kazdego semestru. Zajecia na studiach prowadzi takze Pani Daria Pyziak.

Studia kierowane réwniez do Uczestnikéw Projektu MP.



Warunki techniczne

Zajecia zdalne prowadzone sg z uzyciem platformy Cisco Webex. Stuchacz loguje sie do platformy Cisco Webex ze swojego konta w
Wirtualnej Uczelni. Stuchacz, aby skorzystac¢ z zaje¢ online musi posiada¢ stanowisko pracy spetniajgce ponizsze minimalne wymagania:

Komputer/laptop/ z zainstalowanym systemem:
Windows

+ Windows 10 lub nowszym

Mac OS

+10.15 lub nowszym

Urzadzenia mobilne:

i0S

* 16 i nowsze

iPad0S

* 16 i nowsze

Android

* 10 i nowsze

Minimalna przepustowos$¢ potgczenia internetowego:
- Download 4 Mb/s

-Upload 4 MB/s

Niezbedne oprogramowanie umozliwiajgce uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatow

* Przegladarka internetowa (wedtug wyboru stuchacza)

Adres

ul. mjr. Henryka Sucharskiego 2
35-225 Rzeszow

woj. podkarpackie

Zajecia dydaktyczne realizowane bedg w siedzibie uczelni przy ul. Sucharskiego 2. Informacje i sprawy biezace - pokéj nr
48 Centrum Studiéw Podyplomowych.

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wii

e Laboratorium komputerowe

Kontakt

Barttomiej Cieszynski



o E-mail bcieszynski@wsiz.edu.pl
ﬁ Telefon (+48) 17 8661 518



