KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2020/2021

INFORMACJE OGOLNE

1. Nazwa przedmiotu ksztatcenia
TECHNIKI MULTIMEDIALNE

Nazwa jednostki prowadzacej modut Zakfad Informatyki

Grupa tresci ksztatcenia -

Typ przedmiotuobowigzkowy

Poziom studidéwpierwszego stopnia

Liczba punktéw ECTS3

Poziom przedmiotu podstawowy

Rok studiow, semestrlll rok, semestr 5
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. Liczba godzin wsemestrzewykfad 15,laboratorium 15

10. Jezyk wyktadowypolski

11. Wyktadowca (wyktadowcy) Jakub Smotka, dr inz.,

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

12. Wymagania wstepne

1. Ogodlna znajomosc obstugi komputera, systemu operacyjnego Windows.

2. Ogodlna wiedza z zakresu pracy w dowolnych srodowiskach graficznych animacyjnych. Podstawowa
wiedza z zakresu multimediéw. Podstawowa znajomosc grafiki wektorowej i bitmapowe].
Podstawowa wiedza z zakresu animacji grafiki 2D i 3D.

13. Cele przedmiotu

C1 Zdobycie wiedzy i umiejetnosci praktycznej zwigzanej z tworzeniem materiatéw multimedialnych.
Zapoznanie studentéw z obowigzujgcymi aspektami prawnymi: prawa autorskie, rodzaje licencji do
programow.

C2Zapoznanie studentow ze srodowiskami pracy do tworzenia produktéw multimedialnych. Nabycie
praktycznych umiejetnosci z obstugi programoéw i tworzenia produktéw multimedialnych.

C3 Zdefiniowanie zasad i zapoznanie studentéw z tworzeniem produktéw multimedialnych (czas
kompozycji, rozdzielczo$¢ kompozycji, uktad wspotrzedny kompozycji 2D i 3D, format kompozycji).

C4 Zapoznanie studentéw z tworzeniem przestrzeni 2D i 3D (czas kompozycji, rozdzielczo$¢ kompozyc;ji)

C5 Zapoznanie studentéw z tworzeniem przestrzeni 2D i 3D (efekty specjalne, uktad wspétrzedny
kompozycji, format kompozycji, rendering).

C6 Zdefiniowanie zasad i zapoznanie studentow z tworzeniem produktéw multimedialnych (czas
kompozycji, rozdzielczo$¢ kompozycji, Sciezki, format kompozycji, efekty).

C7 Zdefiniowanie zasad i zapoznanie studentdw z tworzeniem produktéw multimedialnych (Sciezki
dzwiekowe).

C8 Zdefiniowanie zasad i zapoznanie studentdw z tworzeniem produktéw multimedialnych (rendering,
interfejs animacyjny DVD )

14. Efekty uczeniasiew zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

odniesienie do kierunkowych

Student, ktéry zaliczyt przedmiot potrafi: efektéw uczenia sie

WIEDZA

EUO1 Definiowac pojecia grafiki 2D i 3D, potrafi dobiera¢ odpowiednie
Srodowisko pracy do tworzenia zleconej do wykonania grafiki 2D i 3D. Potrafi

opisac srodowisko pracy do zastosowania przy tworzeniu grafiki. Potrafi 11P_W19,
zaproponowac i dobrac srodowisko pracy do wykonania zadanej grafiki. Zna 11P_W20.
zasady i prawa autorskie. Zna zasady licencji oprogramowania do tworzenia

grafiki 2D i 3D.

UMIEJETNOSCI

EUO02 Student potrafi postugiwac sie interfejsem oprogramowania. Potrafi
organizowac interfejs do wtasnych potrzeb pracy. Potrafi wykonywadé proste 11P_U13,
animacje na klatkach kluczowych. Potrafi przygotowac¢ kompozycje (czasu, 11P_U14.




rozdzielczosci) wedtug odpowiedniego ukfadu przestrzeni pracy 2D lub 3D.

EUO3 Student potrafi pracowadé na klatkach kluczowych w ukfadzie
wspotrzednym 2D, potrafi przygotowaé kompozycje z zastosowaniem
Swiatet, kamer. Dobiera odpowiednie techniki pracy. Potrafi wiasciwie
planowac kompozycje w celu ponownego wykorzystania lub tatwiejszej ich
modyfikacji.

EUO04 Potrafi korzysta¢ z wbudowanych presetéw. Potrafi zaktadad
kompozycje o zdefiniowanym czasie i uktadzie wspétrzednym. Potrafi
zastosowac kamere w uktadzie 3D. Potrafi zastosowac $wiatta. Umie
korzysta¢ z maski na warstwie.

EUOS Potrafi tworzy¢ wtasne presety w przestrzeni 2D i 3D. Potrafi w petni 11P_U13,
korzystac i definiowa¢ wbudowane presety. Potrafi scharakteryzowaé 11P_U14,
pojecie renderingu, kluczowania, trakowania. Zna zasady oraz potrafi 11P_U19.

przeprowadzac proces renderingu. Umie eksportowaé materiat do
wybranych formatéw multimedialnych.

EUOG6 Potrafi obstugiwac interfejs. Umie zarzgdzac sciezkg umieszczong w
panelu linii czasu. Potrafi korzystac z przybornika. Umie stosowac przejscia i
efekty specjalne na $ciezce. Umie eksportowac materiat do wybranych
formatéw multimedialnych.

KOMPETENCJE SPOLECZNE

EUO7Potrafizaprezentowac swoje osiggniecia na forum grupy. I1P_KO1, 11P_KO04

15. Tresci programowe

Forma zajec — wyktady

W1 Zapoznanie i omdwienie interfejséw programéw do tworzenia produktow multimedialnych.
W2 Tworzenie prostej animacji na klatkach kluczowych z wykorzystaniem interfejsu programu.
W3 Przygotowanie zaawansowanej kompozycji.

W4 Animacja w uktadzie wspotrzednym 3D.

W5 Stosowanie i zarzadzenie presetemi.

W6 Tworzenie wtasnego presetu. Rendering materiatu multimedialnego.

W7 Dodawanie $ciezki audio do wykonanej kompozycji.

W8 Sposoby tworzenia animowanego menu.

Forma zajec —laboratoria

L1 Proste éwiczenia zapoznajgce z interfejsem i obstugg programu.

L2 Tworzenie prostej animacji na klatkach kluczowych z wykorzystaniem interfejsu programu.
L3 Przygotowanie zaawansowanej kompozycji.

L4 Wykonywanie animacja w uktadzie wspdétrzednym 3D.

L5 Stosowanie i zarzagdzenie presetemi.

L6 Tworzenie wiasnego presetu. Rendering materiatu multimedialnego.

L7 Wykonywanie $ciezki audio do wykonanej kompozycji.

L8 Tworzenie animowanego menu.

16. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. Komputer.

2. Dostepne dla studenta oprogramowanie.

3. Materiaty multimedialne wykonane przez prowadzgcego zajecia.
4. Materiaty multimedialne dostepne w sieci.

17. Sposoby oceny (F — formujgca; P — podsumowujgca)

F1. Ocena biezgcego przygotowania do zajec¢ laboratoryjnych i aktywnosci w trakcie zajec¢ - ocenianie
ciggte.

P1. Ocena zadan realizujgcych wyznaczonych na laboratoriach.

P2. Kolokwium koricowe z wyktadu.

18. Obcigzenia praca studenta




forma aktywnosci srednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe z nauczycielem* 30+10
Nakfad pracy studenta

Przygotowanie sie do zajeé/kolokwium 15
Przygotowanie zadan 20
SUMA 75

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 3

19. Literatura podstawowa i uzupetniajaca

Literatura podstawowa:

1. Multimedia : podstawy teoretyczne i zastosowania praktyczne, A. Wieczorkowska, Warszawa,
Wydawnictwo Polsko-Japonskiej Wyzszej Szkoty Technik Komputerowych, 2011

2. Adobe AfterEffectsCS5, Gliwice, 2011

Literatura uzupetniajaca:

1. www.adobe.com.pl

20. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zajecia koriczg sie egzaminem.

Sposéb weryfikacji efektéw uczenia sie:

Ocena stopnia osiggnietych przez studenta efektéw uczenia sie nastepuje wg ponizszych kryteriow:
5.0 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety bez zastrzezen

4.5 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z pojedynczymi brakami/btedami

4.0 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z nielicznymi brakami/btedami

3.5 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z wieloma brakami/btedami

3.0 — zaktadany efekt ksztatcenia zostat osiggniety z licznymi i istotnymi brakami/btedami (minimalnie
wymagany poziom osiggniecia efektu)

2.0 — zaktadany efekt uczenia sie nie zostat osiggniety

21. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Bezposrednich informacji o problematyce zaje¢ i tresciach programowych udziela Prowadzacy w trakcie
zajec i podczas konsultacji.

Zajecia odbywac sie bedg w PSW w Biatej Podlaskiej

Konsultacje odbywac sie bedg zgodnie z obowigzujagcym terminarzem

2.

3. Zajecia odbywac sie beda zgodnie z aktualnym planem zaje¢
4,

*

Zajecia prowadzone z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego lub innej osoby prowadzacej zajecia oraz

konsultacje



