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Poziom ksztatcenia

Il stopnia

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiéw niestacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktéw ECTS 5.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Rektor -> Wydziat Zarzgdzania -> Katedra Informatyki Ekonomicznej
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot mgr inz. Dawid Jereczek
wyktadowcy (wyktadowcow) |Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |8.0 240 0.0 0.0 0.0 32
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta (Udziat w zajeciach' Udziat w . Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznylc’h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |32 2.0 91.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie studentom wiedzy teoretycznej oraz praktycznych umiejetnosci w
zakresie technologii multimedialnych. Studenci poznajg podstawowe pojecia zwigzane z multimediami,
rodzaje mediow (tekst, obraz, dzwiek, wideo) oraz ich zastosowania w réznych dziedzinach informatyki.
Zapoznajg sie z popularnymi formatami plikow multimedialnych, technikami ich kompres;ji, a takze
narzedziami i oprogramowaniem wykorzystywanym do tworzenia i edyc;ji tre$ci multimedialnych. Program

obejmuje rowniez podstawy grafiki komputerowej (rastrowej, wektorowej i 3D), obrébke dzwieku i wideo oraz

integracje ré6znych form mediéw. Dodatkowo omawiane sg zastosowania multimediéw w marketingu,
mediach spotecznosciowych oraz w réznych obszarach dziatalnosci biznesowej, w tym w komunikacji,

zarzadzaniu i szkoleniach.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy Efekt z przedmiotu Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[IEMU2_WO01] Student w Student zna podstawowe pojecia i [[SW4] test/egzamin - ustny lub

pogtebionym stopniu zna i technologie zwigzane z pisemny
rozumie charakter i ewolucje teorii | multimediami oraz ich [SW1] wypowiedZ ustna/rozmowa/
z zakresu nauk o zarzgdzaniu i zastosowaniem w informatyce i dyskusja

biznesie,

rozumie strukture i wtasciwosci
réznych formatéw plikdw
multimedialnych oraz techniki ich
kompresji. Zna i rozumie
narzedzia i metody tworzenia i
edycji tre$ci multimedialnych,
posiada wiedze na temat
zastosowania multimediéw w
komunikacji marketingowe;j,
mediach spotecznosciowych oraz
w procesach zarzgdzania i
szkoleniach.

jakosci oraz ekonomii i finanséw
wraz z ich miejscem w systemie
nauk spotecznych - w
szczegolnosci gtéwne trendy
rozwoju metod i narzedzi
informatycznych lub
statystycznych.

[IEMU2_UO06] Student potrafi
wykorzystywac i integrowaé
uporzagdkowang i szczgbétowg
wiedze z zakresu nauk o
zarzadzaniu i jakosci oraz
ekonomii i finanséw na potrzeby
rozstrzygania dylematow i
opracowywania innowacyjnych
rozwigzan ztozonych lub
nietypowych probleméw,
pojawiajgcych sie w pracy
zawodowe;.

Student potrafi dobierac i
stosowac odpowiednie narzedzia i
technologie multimedialne do
tworzenia i edycji tresci
wspierajgcych dziatalnosé
organizacji. Umie integrowac
rézne formy mediow (tekst, obraz,
dzwiegk, wideo) w celu
efektywnego przekazu informaciji.
Potrafi projektowac i wdraza¢
multimedialne rozwigzania
wspierajgce komunikacje
marketingowg, wewnetrzng i
zewnetrzng w organizacjach.
Umie zastosowa¢ multimedia w
procesach szkoleniowych oraz w
dziataniach z zakresu zarzgdzania
wiedza.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

Tresci przedmiotu

Podstawy multimediow: Wprowadzenie do pojecia multimediow, rodzaje mediow (tekst, obraz, dzwiek,
wideo) oraz ich zastosowania w roznych dziedzinach informatyki.2. Formaty plikow multimedialnych:
Przeglad popularnych formatow plikow (np. JPEG, MP3, MP4) oraz ich kompresji, wraz z omowieniem zalet
i ograniczen poszczegolnych formatow.3. Narzedzia i oprogramowanie multimedialne: Praktyczne
wprowadzenie do narzedzi do tworzenia i edycji multimediow.4. Grafika komputerowa: Podstawy grafiki
rastrowej i wektorowej, modelowanie 3D oraz przetwarzanie obrazow i animacji.5. Dzwiek w multimediach:
Podstawy akustyki, techniki nagrywania i edycji dzwieku oraz integracja dzwieku z innymi elementami
multimedialnymi.6. Wideo w multimediach: Techniki rejestracji, montazu oraz obrobki wideo, w tym
tworzenie efektow specjalnych i animac;ji.7. Multimedia w marketingu: Zastosowanie materiatow
multimedialnych w kampaniach reklamowych, mediach spotecznosciowych i budowaniu marki.8.
Zastosowanie multimediow w biznesie: Analiza przypadkow uzycia multimediow w roznych aspektach
dziatalnosci firmy, takich jak zarzadzanie, szkolenia, komunikacja wewnetrzna i zewnetrzna.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Student powinien posiadac podstawowa wiedze z zakresu technologii multimedialnych (obrazu, dzwieku
oraz obrazu ruchomego), znac popularne narzedzia graficzne i multimedialne.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe) Prog zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

test 51.0% 50.0%

praca wiasna na zajeciach 51.0% 50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur 1. Domanski M. (2010), Obraz cyfrowy, WKit, Warszawa

2. Russ J. (2007), The Image Processing Handbook, CRC Press

3. Chapman N., Chapman J. (2009), Digital Multimedia, Wiley

Uzupetniajgca lista lektur Watkinson J. (2004), The MPEG Handbook, Focal Press

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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