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Kierunek Innowacyjna Gospodarka

Specjalnos¢ Informatyka Gospodarcza

Poziom ksztatcenia studia pierwszego stopnia

Forma studiéw stacjonarne

Profil ksztatcenia ogolnoakademicki

Status przedmiotu obowiazkowy

Rygor zaliczenie na ocene
Semestr Liczba punktow Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze
studiow ECTS W C L P W C L P
\% 3 1 1 15 15
Razem w czasie studiow 30

Wymagania w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji

Odbycie kursu “Technologie informacyjne” oraz ‘Grafika komputerowa’

Cele przedmiotu

Zapoznanie studentéw z technikami i metodami przetwarzania multimediéw, w tym obrazu video i dzwigku.

Osiagane efekty uczenia sie dla przedmiotu (EKP)

Odniesienie do

Symbol | Po zakonczeniu przedmiotu student: kierunkowych
efektéw uczenia sie
EKP_01 | potrafi identyfikowaé znaczenie technik multimedialnych w biznesie oraz uzasadnia¢ | NK_W06, NK_WO07,
ich rolg a takze wskazywac¢ trendy i najnowsze rozwigzania biznesowe z ich NK_UO1, NK_U12,
udziatem NK_KO1
EKP_02 | potrafi definiowac pojecia zwigzane z wizualizacja przestrzenng, animacja NK_WO06, NK_UO1
komputerowa oraz wizualizacja interaktywna oraz rzeczywistoscia wirtualna
EKP_03 | potrafi wskazywac i ocenia¢ techniki i narz¢dzia dedykowane wizualizacji opartej na | NK_W06, NK_WO07,
obrazie video oraz animacji NK_UO01, NK_U02,
NK_U12, NK_KO01
EKP_04 | potrafi wskazywac i ocenia¢ techniki przetwarzania dzwigku NK_WO06, NK_WO07,
NK_U02, NK_U12,
NK_KO01
EKP_05 | potrafi charakteryzowa¢ wybrane narzg¢dzia tworzenia animacji i filmow NK_WO06, NK_WO07,
NK_U02, NK_U12,
NK_KO01
EKP_06 | potrafi wyjasnia¢ istot¢ technologii dla przetwarzania strumieniowego NK_W06, NK_WO07,
NK_U02, NK_U12,
NK_KO01
EKP_07 | potrafi korzysta¢ z narzedzi przetwarzania obrazu video i dzwigku NK_W06, NK_W12,

NK_U02




EKP_08 | potrafi korzysta¢ z narzedzi udostgpniania filmoéow video i animacji

NK_WO06, NK_W12,

NK_U02
EKP_09 | potrafi podejmowac zadania indywidualne Iub zespotowe na potrzeby realizacji NK_UO1, NK_U12,
projektéw oraz wspotdziatac i czynnie uczestniczy¢ w wykonywaniu tych zadan NK_KO04

EKP_10 | potrafi korzysta¢ z dokumentacji, zrédet literaturowych oraz instrukcji na potrzeby
realizacji projektow multimedialnych oraz korzystania z narzedzi przetwarzania

danych multimedialnych

NK_W07, NK_KO01

Liczba godzin

Tre$ci programowe W C L P Odniesienie do EKP
Rola i zastosowania multimediow w biznesie 1 EKP_01
Technologie przetwarzania i obrébki video. Pozyskiwanie i 4 4 EKP_01, EKP_02,
przetwarzanie obrazéw wideo oraz ich obrébka EKP_03, EKP_05,
EKP_09, EKP_10
Technologie przetwarzania i obrébki dzwigku 4 4 EKP_01, EKP_04,
EKP_10
Syntezatory mowy 2 1 EKP_07, EKP_09,
EKP_10
Narzedzia i oprogramowanie przetwarzania video i dzwigku 2 4 EKP_06, EKP_07,
EKP_08, EKP_09,
EKP_10
Techniki oraz technologie strumieniowania danych. Multimedialne 2 2 EKP_09, EKP_10
bazy danych
Lacznie godzin 15 15
Metody weryfikacji efektow uczenia si¢ dla przedmiotu
Sl Test Egzamin Egzamm Kolokwium | Sprawozdanie | Projekt | Prezentacja (et Inne
EKP ustny pisemny praktyczne
EKP 01 X X X
EKP_02 X X X
EKP_03 X X X X X
EKP_04 X X X X X X
EKP_05 X X X X X
EKP_06 X X X X X X
EKP_07 X X X X X
EKP_08 X X
EKP_09 X X X
EKP_10 X X

Kryteria zaliczenia przedmiotu

Aktywnos$¢ na wyktadzie. Waga zaliczeniowa: 20%.

Pisemny test zaliczajacy (test=10 pytan testowych). Prog zaliczenia 60%. Waga zaliczeniowa: 40%.
Zaliczenie laboratorium, zadanie zliczajace. Prog zaliczajacy 75%. Waga zaliczeniowa: 40%.
Zaliczenie przedmiotu: pozytywna ocena z laboratorium i pozytywna ocena z wyktadu.

Uwaga: student otrzymuje oceng powyzej dostatecznej, jezeli uzyskane efekty uczenia si¢ przekraczaja wymagane minimum.

Naklad pracy studenta

Szacunkowa liczba godzin przeznaczona na

Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnoSci
W C L P
Godziny kontaktowe 15 15
Czytanie literatury 5 5
Przygotowanie do zaj¢¢ ¢wiczeniowych, laboratoryjnych, projektowych 5
Przygotowanie do egzaminu, zaliczenia 12
Opracowanie dokumentacji projektu/sprawozdania 10
Uczestnictwo w zaliczeniach i egzaminach 2
Udziat w konsultacjach 1 2
Lacznie godzin 35 37
Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu 72
Sumaryczna liczba punktéw ECTS dla przedmiotu 3




Liczba godzin ECTS

Obcigzenie studenta zwigzane z zaje¢ciami praktycznymi 37 1

Obciazenie studenta na zajgciach wymagajacych bezposredniego udziatu
o - 35 1
nauczycieli akademickich
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Gliwice 2003

Bargiet D. Flash MX w praktyce, Helion, Pazdziernik 2002

Keating J., Flash MX. Vademecum profesjonalisty, Helion, Marzec 2003

Franklin D., P. Brooks, Flash 5. Sztuka tworzenia, Helion, Sierpien 2001

Swierk G., L. Madurski, Multimedia. Obrobka dzwieku i filmow. Podstawy, Helion, Maj 2004

Kwasny A., Od skanera do drukarki, Helion, Pazdziernik 2001

Gaja W., GIMP. Projekty praktyczne. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2006

Morris D., Tworzenie stron WWW we Flashu 8. Projekty, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2007
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Gliwice 2007
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