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|. KARTA PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu
C1. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu przekazu multimedialnego i jego rodzajéw, grafiki i animacji komputerowej, metod i
standardow kompresji dzwigku, obrazu i tekstu, technologii i narzedzi realizacji systemoéw multimedialnych.
C2. Zapoznanie studentow z pojeciami dotyczacymi rejestracji przekazu multimedialnego, metod akwizycji dzwieku i obrazu,
technologii mobilnych.
C3. Nabycie przez studentéw praktycznych umiejetnosci w zakresie zastosowania odpowiedniego srodowiska graficznego do
projektowania elementow interfejsu uzytkownika oraz do utworzenia projektu aplikacji multimedialne;.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji
1. Wiedza z matematyki z zakresu algebry, logiki.
2. Umiejetnos¢ pracy samodzielnej i w grupie.
3. Umiejetno$¢ obstugi komputera oraz korzystania ze zrédet literaturowych i zasob6w internetowych.

Efekty ksztalcenia
EK1. Student posiada podstawowg wiedze z zakresu przekazu multimedialnego, grafiki i animacji komputerowej, metod i
standardéw kompresji dzwieku, obrazu i tekstu, technologii i narzedzi realizacji systeméw multimedialnych.
EK2. Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne do projektowania elementdw interfejsu uzytkownika oraz
potrafi zastosowa¢ odpowiednie Srodowisko graficzne do utworzenia projektu aplikacji multimedialne;.

Tresci programowe: wyktady Liczba godzin

W1-2 — Przekaz multimedialny i jego rodzaje. 2

W3-4 — Elementy grafiki i animacji komputerowej. 2

W5-6 — Metody i standardy kompresji dzwieku, obrazu i tekstu. 2

W7-9 — Technologie i narzedzia realizacji systeméw multimedialnych. 3

W10-12 — Budowanie interfejsow graficznych 3

W13-15 — Grafika cyfrowa i obrobka obrazu 3
SUMA 15

Tre$ci programowe: laboratorium Liczba godzin

L1-4 — Przekaz multimedialny, stosowanie odpowiednich Srodowisk graficznych i programistycznych do 4

projektowania elementéw interfejsu uzytkownika

L5-8 — Technologie i narzedzia realizacji systeméw multimedialnych, stosowanie odpowiednich $rodowisk 4

graficznych i programistycznych

L9-10 — Elementy grafiki i animacji komputerowej. 2

L11-13 — Budowanie interfejséw graficznych 3

L14-15 — Kolokwium zaliczeniowe 2
SUMA 15

Tre$ci programowe: projekt Liczba godzin

P1-4 — Projekt aplikacji multimedialnej - analiza potrzeb i wymagan klienta 4

P5-8 — Projekt aplikacji multimedialnej - opracowanie projektu graficznego 4

P9-10 - Projekt aplikacji multimedialnej - opracowanie elementéw graficznych statycznych i dynamicznych 2

P11-13 — Projekt aplikacji multimedialnej - implementacja funkcjonalnoci aplikacji 3

P14-15 - Zajecia zaliczeniowe 2
SUMA 15




Narzedzia dydaktyczne

1. Wyklad z prezentacjq multimedialng
2. Laboratorium — specjalistyczne oprogramowanie, praca samodzielna przy stanowiskach komputerowych
Sposoby oceny efektow ksztatcenia (F — ocena Formujaca, P — ocena Podsumowujaca)
F1. Ocena przygotowania do ¢wiczen w srodowiskach graficznych — odpowiedz ustna
F2. Ocena ¢wiczen wykonanych w formie elektroniczne;
P1. Kolokwium zaliczeniowe
Obciazenie praca studenta ,
Forma aktywnosci Sred.nia Iicz.ba godzin o
na zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe z prowadzacym 45
Zapoznanie sie ze wskazanag literaturg 15
Przygotowanie do zaje¢ 15
Przygotowanie do testu / kolokwium / egzaminu 15
Przygotowanie sprawozdan/prezentacji 10
Sumaryczna liczba godzin/punktéw ECTS dla przedmiotu 100/ 4 ECTS

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej

1.

2.

Giles Colborne.: Prostota i uzyteczno$¢. Projektowanie rozwigzan internetowych, mobilnych i interaktywnych, Helion Gliwice
2011
Mokrzycki W.: Wprowadzenie do przetwarzania informacji wizualnej, tom I. Percepcja, akwizycja, wizualizacja,EXIT, 2010

3. Butryn W.: DZzwigk cyfrowy, Wydawnictwa Komunikacji i tacznosci WKL, Warszawa 2006

Macierz realizacji efektow ksztatcenia

Efeldt : Odniesienie efektu do efel.(téw A EDNTE Cele przedmiotu | Formazaje¢ | Narzedzia dydaktyczne Sposadb oceny
ksztatcenia dla dyscypliny naukowej Informatyka*
EK1 KINF1_W08, KINF1_U14 C1,C2 W, Lab 1,2 F1,F2
EK2 KINF1_U14 C3 Lab 2 P1
* - wg zafgcznika

IIl. FORMY OCENY - SZCZEGOLY

Ocena Efekty
EK1 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu przekazu multimedialnego, grafiki i animacji komputerowej, metod i standardéw
kompresji dzwieku, obrazu i tekstu, technologii i narzedzi realizacji systeméw multimedialnych.
2 Student nie posiada podstawowej wiedzy z zakresu przekazu multimedialnego, grafiki i animacji komputerowej, metod i standardow
kompres;ji dzwieku, obrazu i tekstu, technologii i narzedzi realizacji systemow multimedialnych.
3 Student posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu przekazu multimedialnego
3.5 Student posiada wiedze teoretyczng z zakresu przekazu multimedialnego, potrafi poda¢ wybrane techniki obrébki grafiki i dzwieku
4 Student posiada wiedze teoretyczng z zakresu przekazu multimedialnego, potrafi poda¢ kilka technik obrébki grafiki i dzwieku
45 StUdﬁnL posiada wiedze teoretyczng z zakresu przekazu multimedialnego, potrafi oméwi¢ kilka technik obrébki grafiki i dzwieku, podaje
przyktady
5 Student posiada wiedze teoretyczng z zakresu przekazu multimedialnego, potrafi oméwi¢ kilka technik obrébki grafiki i dzwieku, proponuje
wiasne rozwigzania
EK2 Student zna i potrafi zastosowaé odpowiednie srodowisko graficzne do projektowania elementéw interfejsu uzytkownika oraz
potrafi zastosowa¢ odpowiednie Srodowisko graficzne do utworzenia projektu aplikacji multimedialne;.
2 Student nie zna i nie potrafi zastosowa¢ odpowiedniego srodowisko graficznego do projektowania elementéw interfejsu uzytkownika oraz
nie potrafi zastosowa¢ odpowiedniego Srodowiska graficznego do utworzenia projektu aplikacji multimedialne;.
3 Student zna odpowiednie $rodowisko graficzne do projektowania elementéw interfejsu uzytkownika oraz zna odpowiednie $rodowisko
graficzne do utworzenia projektu aplikacji multimedialnej.
35 Student zna i potrafi zastosowac¢ odpowiednie $rodowisko graficzne do projektowania elementéw interfejsu uzytkownika oraz potrafi
' zastosowa¢ odpowiednie Srodowisko graficzne do utworzenia elementéw projektu aplikacji multimedialnej.
4 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne do projektowania elementéw interfejsu uzytkownika oraz potrafi
zastosowa¢ odpowiednie Srodowisko graficzne do utworzenia projektu aplikacji multimedialnej
45 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne do projektowania elementéw interfejsu uzytkownika oraz potrafi
' zastosowa¢ odpowiednie Srodowisko graficzne do utworzenia projektu aplikacji multimedialnej, podaje przyktady rozwigzan
5 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne do projektowania elementéw interfejsu uzytkownika oraz potrafi

zastosowac odpowiednie Srodowisko graficzne do utworzenia projektu aplikacji multimedialnej, proponuje wtasne rozwigzania

1. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

1. Wszelkie informacije dla studentéw na temat planu zaje¢ dostepne sg na tablicy ogtoszen oraz na stronie el.pcz.pl.

2.

Informacje na temat warunkdw zaliczania zaje¢ przekazywana jest studentom podczas pierwszych zajeé.




