Załącznik nr 6

	I. KARTA OPISU PRZEDMIOTU

	Kierunek
	Informatyka

	
	

	Poziom kształcenia
	I stopień

	
	

	Profil kształcenia
	praktyczny

	
	

	Forma prowadzenia studiów
	stacjonarne

	
	

	
	

	Przedmiot/kod 
	Systemy multimedialne / IPOEI-1-SM-I-IwZ

	
	

	Rok studiów


	III


	
	

	Semestr 
	5

	Liczba  godzin
	Wykłady: 30h Ćwiczenia: 0h Laboratoria: 30h  Projekty/seminaria: 0h

	Liczba punktów ECTS
	4

	Prowadzący przedmiot
	

	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności, kompetencji personalnych i społecznych
	Wiedza: Student rozpoczynający ten przedmiot powinien posiadać podstawową wiedzę z zasad działania komputera, znać technologie internetowe. Umiejętności: Powinien posiadać umiejętność sprawnej obsługi komputera klasy PC oraz urządzeń zewnętrznych oraz umiejętność pozyskiwania informacji ze wskazanych źródeł. Powinien umieć tworzyć zaawansowane strony internetowe. Powinien umieć tworzyć grafikę komputerową. Kompetencje: Powinien mieć zdolność aktywnego uczestniczenia w zorganizowanych wykładach dla dużej grupy osób i powinien również rozumieć konieczność poszerzania swoich kompetencji, a także mieć predyspozycje do podjęcia współpracy w ramach pracy zespołowej (laboratorium)

	Cel(cele) przedmiotu
	Przekazanie studentom podstawowej wiedzy na temat najpopularniejszych aplikacji wspomagających tworzenie aplikacji multimedialnych. Zdobycie i poszerzenie wiedzy z zagadnień sprzętowej i programowej konfiguracji systemów do zastosowań multimedialnych oraz zastosowań komputera jako narzędzia w tworzeniu interaktywnych aplikacji prezentacyjnych i demonstracyjnych.

	
II. EFEKTY UCZENIA SIĘ
Ważne: Nie musimy dzielić efektów uczenia się dla przedmiotów na kategorie wiedzy, umiejętności 
i kompetencji społecznych; każdy przedmiot nie musi obejmować wszystkich trzech kategorii efektów uczenia się.

	Symbol efektów uczenia się
(Kod przedmiotu, liczba efektów 4-8)
	Potwierdzenie osiągnięcia efektów uczenia się
(co student potrafi po zakończeniu przedmiotu)
	Odniesienie do efektów uczenia się  dla kierunku studiów  

	SM-IWZ_00
	Posiada wiedzę w zakresie karty opisu przedmiotu (cele i efekty uczenia się) oraz zasad bezpieczeństwa i higieny pracy w odniesieniu do przedmiotu
	I_W00

	SM-IWZ_01
	Ma wiedzę na temat najpopularniejszych aplikacji wspomagających tworzenie aplikacji multimedialnych. Zna i potrafi szczegółowo opisać budowę aplikacji multimedialnych, związanych z zagadnieniami z zakresu multimediów, grafiki, dźwięku i animacji komputerowej.
	I_W05


	SM-IWZ_02
	1. Ma podstawową wiedzę z zagadnień sprzętowych i programowej konfiguracji systemów operacyjnych dla zastosowań multimedialnych oraz zastosowań komputera jako narzędzia w tworzeniu interaktywnych aplikacji prezentacyjnych. Potrafi wyjaśnić wiedzę zdobytą w szerokim spektrum zastosowań komputera jako narzędzia w tworzeniu interaktywnych aplikacji prezentacyjnych tworzących grafikę, dźwięk, animacje. 
	I_W05


	SM-IWZ_03
	Wie jak pozyskiwać informacje z literatury, przeanalizować problem i zaprojektować aplikacji multimedialną zastosowaną do danego problemu. Wie jak dobrać właściwą reprezentacje wiedzy dla dziedziny multimediów, opracować odpowiednią strukturę bazy wiedzy. Wie jak znaleźć niezbędne informacje w literaturze fachowej z dziedziny multimediów
	I_U01


	SM-IWZ_04
	Potrafi stworzyć aplikację multimedialną łączącą grafikę, dźwięk, film i animacje w dowolnej technologii informatycznej oraz zaprezentować i omówić jej działanie. Potrafi myśleć i rozwiązywać problemy w kreatywny sposób
	I_U08


	SM-IWZ_05
	Rozumie konieczność ciągłego dokształcania się i poznawania nowych możliwości oferowanych przez nieustannie rozwijane techniki stosowane w systemach komputerowych w obszarze technik multimedialnych i narzędzi do ich tworzenia
	I_U15




	III. TREŚCI KSZTAŁCENIA

	
Symbol
	
Treści kształcenia

	Odniesienie do efektów uczenia się przedmiotu

	TK_01
	Multimedia jako forma komunikowania się - zastosowania multimediów. Urządzenia multimedialne. Przechowywanie danych - dane tekstowe, liczbowe oraz multimedialne. Metody tworzenia prezentacji (aplikacji) multimedialnych
	SM-IWZ_01


	TK_02
	oprogramowania niezbędnego dla wykorzystania aplikacji multimedialnych w sieci Internet. Gazety elektroniczne. Mechanizmy i oprogramowanie do odbierania w Internecie informacji multimedialnej w czasie rzeczywistym. Internetowy przekaz obrazu i dźwięku w czasie rzeczywistym - wideokonferencje. Sieci multimedialne.
	SM-IWZ_02

	TK_03
	Kompresja danych - standaryzacja formatów, kompresja stratna i bezstratna, symetryczna i asymetryczna, dwu- i tr6jwymiarowa, entropia i redundancja. Możliwości komputera w zakresie audio, wideo, synteza dźwięków, karty dźwiękowe - standardy i zgodności, systemy kodowania audio, wideo, technologie audio/wideo, formaty. Charakterystyka transmisji multimedialnej
	SM-IWZ_03

	TK_04
	Badanie funkcji i mechanizmów multimedialnych w systemach operacyjnych (Windows, Linux). Badanie charakterystyk informacyjnych mono i stereo obiektów dźwiękowych, tworzenie specjalistycznych efektów dźwiękowych za pomocą pakietów medialnych. Porównywalna analiza pakietów multimedialnych do agregowania i edytowania różnorakich obiektów medialnych w postaci prezentacji lub innego produktu. Poznanie i opanowanie programów wideokonferencyjnych, komunikatorów internetowych, radiofonii, telefonii internetowej, gazet elektronicznych. Cyfrowy zapis i obróbka dźwięku. Zapisywanie i obróbka sekwencji wideo, praca z kamerami cyfrowymi (kamkodery), analogowymi, odbiornikiem TV, aplikacjami ang. video capturing. Tworzenie i obróbka sekwencji wideo. Animacje komputerowe. Internetowy przekaz obrazu i dźwięku w czasie rzeczywistym.
	SM-IWZ_04

	IV. LITERATURA PRZEDMIOTU

	Podstawowa
(do 5)
	1. Bednarek J. Multimedia w kształceniu, Mikom, Warszawa 2006 
2. Sayood K., Kompresja danych wprowadzenie, Wydawnictwo RM 2002, Warszawa 
3. Bremer A., Stawik M., Technologia informacyjna z informatyką, Videograf, W-wa2002 
4. Zimek R., SwiSHmax - animacje Flash - jakie to proste, Mikom , Warszawa 2007

	Uzupełniająca
(do 10)
	[bookmark: _GoBack]1. Danowski B., Komputerowy montaż± wideo - ćwiczenia praktyczne, Helion Gliwice 2006 
2. Woźnicki J., Podstawowe techniki przetwarzania obrazu, WKL, Warszawa 1996. 
3. Foley J.D. i inni, Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT, Warszawa 2001 
4. Sokół R., MPS i DivX - ćwiczenia praktyczne, Helion, Gliwice 2002

	V. SPOSÓB OCENIANIA PRACY STUDENTA

	Symbol efektu uczenia się dla przedmiotu (zgodnie z tabelą nr II)
	Symbol treści kształcenia realizowanych w trakcie zajęć (zgodnie z tabelą nr III)
	Forma realizacji treści kształcenia (wykład, ćwiczenia itd.)
	  Typ oceniania
(diagnostyczna, formująca, podsumowująca)
	Metody oceny
(odpytanie, prezentacja,   test, egzamin, inne)

	SM-IWZ_01
SM-IWZ_02
SM-IWZ_03
	TK_01
TK_02
TK_03
	wykład
	podsumowująca
	egzamin

	SM-IWZ_04
SM-IWZ_05
	TK_04
TK_05
	laboratorium
	diagnostyczna,
podsumowująca
	odpytanie zaliczenie projektu

	VI. OBCIĄŻENIE PRACĄ STUDENTA

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie aktywności
(godz. lekcyjna -  45 min.)

	Godziny zajęć (wg planu studiów) z nauczycielem ( tzw. kontaktowe) 
	Godz.
	ECTS

	1. Wykład
	30
	2

	2. Ćwiczenia
	0
	0

	3. Laboratorium
	30
	2

	Praca własna studenta
( np. przygotowanie do zajęć, czytanie wskazanej literatury, przygotowanie do egzaminu, inne) 
	Godz.

	1. przygotowanie do zajęć
	15

	2. przygotowanie do egzaminu
	10

	3. realizacja projektu
	30

	Łączny nakład pracy studenta
	115

	Sumaryczna liczba punktów ECTS 
z  przedmiotu (liczba punktów, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczyciela oraz w ramach zajęć o charakterze praktycznym – laboratoryjne, projektowe, itp.)
	


                                     4 ECTS

	Nakład pracy studenta związany z zajęciami o charakterze praktycznym
	                                    2 ECTS

	Nakład pracy związany z zajęciami wymagającymi bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich
	
                                   2 ECTS

	VII. Zasady wyliczania nakładu pracy studenta

	Studia stacjonarne
75%  x 1 ECTS = godziny wymagające bezpośredniego udziału nauczyciela
25%  x 1 ECTS = godziny poświęcone przez studenta na pracę własną
Studia niestacjonarne
50%  x 1 ECTS = godziny wymagające bezpośredniego udziału nauczyciela
50%  x 1 ECTS = godziny poświęcone przez studenta na pracę własną
Praktyka zawodowa 
100%  x 1 ECTS = godziny wymagające bezpośredniego udziału nauczyciela
Zajęcia praktyczne na kierunku pielęgniarstwo 
100%  x 1 ECTS = godziny wymagające bezpośredniego udziału nauczyciela


	VIII. KRYTERIA OCENY

	5
	znakomita wiedza, umiejętności, kompetencje

	4,5
	bardzo dobra wiedza, umiejętności, kompetencje

	4
	dobra wiedza, umiejętności, kompetencje

	3,5
	zadawalająca wiedza, umiejętności, kompetencje, ale ze znacznymi niedociągnięciami

	3
	zadawalająca wiedza, umiejętności, kompetencje, z licznymi błędami

	2
	niezadawalająca wiedza, umiejętności, kompetencje




Zatwierdzenie karty opisu przedmiotu:

Opracował: dr inż. Paweł Kominek

Sprawdził  pod względem formalnym (koordynator przedmiotu): 

Zatwierdził (Dyrektor Instytutu): dr inż. Halina Pacha-Gołębiowska
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