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Kierunek studiow Grafika

Profil Praktyczny
Stopien studiow 1-go stopnia
Forma studiow niestacjonarne

Sylabus przedmiotu
Podstawy multimediow 2

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu

Blok A: Multimedia

Rodzaj przedmiotu Kierunkowy
Kod przedmiotu GZ-PM2-ZP
Rok studiow 2
Semestr 3

Osoba odpowiedzialna za przedmiot

dr Grzegorz Rogala

Jezyk wyktadowy

polski

2. Wymiar godzin i forma zaje¢

Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 16
Projekt 16
Ocena Efektow 2
Razem godzin 34
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Zapoznanie studenta z mozliwosciami programow komputerowych w dziedzinie obrazowania i interakgji dla po-
trzeb aplikacji multimedialnych.
CP2 Wyksztatcenie umiejetnosci wyboru wtasciwych narzedzi programowych dla realizacji konkretnego zadania
CcP3 Uswiadomienie roli pracy zespotowej podczas realizacji projektéw multimedialnych

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji

Znajomos¢ programdw Adobe After Effects, Flash, Photoshop na poziomie podstawowym

5. Efekty uczenia sie
Wiedza

Efekty kierun-

Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Kowe
EU-W1 Student zna i rozumie catosciowy proces twdrczy prowadzacy do powsta- | CP1, GK6_WO02,
nia aplikacji multimedialnej CP3 GK6_W04,
GK6_W08,
GK6_W11
EU-W2 Ma wiedze na temat specjalistycznego oprogramowania stuzacego do re- | CP2 GK6_WO04,
alizacji takich aplikacji GK6_W08
Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 Student potrafi w tworczy sposob korzystac z oprogramowania stuzacego | CP1 GK6_U05,
do realizacji zadan zwigzanych z produkcja aplikacji multimedialnej GK6_U07,
GK6_U09,
GKe6_U12




Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U2 Potrafi wybrac i zastosowac adekwatne techniki obrazowania i interakcjiw | CP2 GK6_U05,
celu realizacji aplikacji multimedialnej GK6_U07,
GK6_U08,
GKe6_U12
EU-U3 Potrafi postuzy¢ sie wiedza zdobytg podczas realizacji innych zadan pla- | CP2 GK6_U0T1,
stycznychi filmowych w celu optymalnego wykorzystania narzedzi progra- GK6_U09,
mowych GK6_U12,
GKe_U14
EU-U4 Potrafi uzasadni¢ wybor konkretnego rozwiagzania oraz dokonac krytycznej | CP1 GK6_U10,
oceny rozwigzan alternatywnych GK6_U14,
GKe_U17
Kompetencje
Kod Student jest gotow do: Realizuje cel E:S:y ierun-
EU-K1 Student ma $wiadomosc¢ powszechnosci wykorzystywania technik multi- | CP1 GK6_KO01,
medialnych w zyciu codziennym GK6_K04
EU-K2 Student rozpoznaje role najnowszych technik komputerowych jako pod- | CP2 GK6_KO01,
stawowego elementu w aplikacjach multimedialnych GK6_K02,
GK6_K06
EU-K3 Student jest gotow do pracy zespotowej przy realizacji projektéw multime- | CP3 GK6_KO06,
dialnych. GK6_KO07

6. Tresci programowe

- o

Kod Tematyka Realizuje efekt

TP1 Zasady realizacji indywidualnego projektu filmowego 4| 0 | 0| EU-K1, EU-K2, EU-U4, EU-W1

TP2 Projekt indywidualny 0| 16 | O | EU-K3, EU-U1, EU-U2, EU-U3,
EU-U4, EU-W1, EU-W2

TP3 Ocena projektu 0| 0 |2 ]| EU-U4

TP4 Wypracowanie koncepcji 0| O | O] EU-U3,EU-U4

TP5 Napisanie scenariusza 3| 0 | 0| EU-U4, EU-W1

TP6 Przygotowanie scenopisu 3| 0 | 0| EU-U4, EU-W1

TP7 Realizacja 3| 0 | 0| EU-K3, EU-U1, EU-U2, EU-U3,
EU-W2

TP8 Udzwiekowienie 3| 0 | 0| EU-U3, EU-U4, EU-W2

7. Metody ksztatcenia

Razem godzin: 34

Kod Metoda
MK1 analiza przypadkow

MK2 dyskusja

MK3 ¢wiczenia indywidualne pod nadzorem

MK4 wyktad problemowy

MK5 wyktad wsparty prezentacja komputerowa

MK6 projekt zespotowy realizowany poza zajeciami

MK7 ¢wiczenia samodzielne poza zajeciami




8. Naktad pracy studenta

Aktywnosc studenta Obciazenie

Praca w domu 24
Praca zwiazana z: projekt 16
Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium 16
Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow 2
Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h) 2
Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su- 41,38%
marycznym obcigzeniu studenta
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 58

9. Status zaliczenia przedmiotu

Zaliczeniowy przeglad projektow

Forma studiéow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa

niestacjonarne

X

10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny
Egzamin ustny
Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przeglad prac X 50 | EU-W1, EU-W2, EU-U1, EU-U2,
EU-U3, EU-U4
Referat pisemny
Referat ustny
Kolokwium
Praca domowa
Miniprojekt
Praca na zajeciach
Projekt z dokumentacja
Ustna prezentacja projektu
Obecnos¢ na zajeciach X 25 | EU-W1, EU-W2, EU-K1, EU-K2,
EU-K3
Sprawdzian ustny
Kartkowka
Aktywnos¢ na zajeciach X 25 | EU-U1, EU-U2, EU-U3, EU-U4
Egzaminacyjny przeglad prac
Sprawozdanie z praktyki zawodowej
Zasady wyliczania oceny z przedmiotu
Zakres punktow Ocena

0-40 2,0

41-50 3,0

51-60 3,5

61-70 4,0

71-80 4,5

81-100 5,0

11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia sie ﬁ::)tsrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia

EU-W1 CP1, CP3 TP1, TP2, TP5, TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-W2 CP2 TP2, TP7,TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-U1 CP1 TP2, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-U2 CpP2 TP2, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7




Efekt uczenia sie :;Ltzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia

EU-U3 CpP2 TP2, TP4, TP7, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-U4 CP1 TP1, TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-K1 CP1 TP1 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-K2 CP2 TP1 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-K3 CP3 TP2, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia
EU-W1 GK6_W11, GK6_WO08, GK6_WO04, P6S_WG
GK6_W02
EU-W2 GK6_W08, GK6_W04 P6S_WG
EU-U1 GK6_U12, GK6_U09, GK6_U07, P6S_UW
GK6_U05
EU-U2 GK6_U12, GK6_U08, GK6_U07, P6S_UW
GK6_U05
EU-U3 GK6_U14, GK6_U12, GK6_U09, P6S_UU, P65_UW
GK6_U01
EU-U4 GK6_U17, GK6_U14, GK6_U10 P6S_UK, P6S_UO, P6S_UU
EU-K1 GK6_K04, GK6_KO01 P6S_KK, P6S_UU
EU-K2 GK6_K06, GK6_K02, GK6_KO1 P6S_KK, P6S_KR, P65_UU
EU-K3 GK6_K07, GK6_K06 P6S_KK, P6S_KO

13. Literatura
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2. Grzegorz Swierk, tukasz Madurski, Multimedia. Obrébka dzwieku i filméw. Podstawy, Helion, 2004

Literatura uzupetniajaca

1. Parent Rick, Animacja komputerowa. Algorytmy i techniki, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2011

Strony WWW

1. poradniki, www.adobe.com

14. Informacje o nauczycielach akademickich

Osoby odpowiedzialne za przedmiot

1. dr Grzegorz Rogala

Osoby prowadzace przedmiot

1. dr Grzegorz Rogala




