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KARTA KURSU (realizowanego w specjalności)
Technologie internetowe i multimedialne 

(nazwa specjalności)

	Nazwa
	Projektowanie i programowanie aplikacji multimedialnych

	Nazwa w j. ang.
	Design and programming of multimedia applications


	Koordynator
	Dr Grzegorz Jagło
	Zespół dydaktyczny

	
	
	Dr Grzegorz Jagło

	
	
	

	Punktacja ECTS*
	4
	


Opis kursu (cele kształcenia)

	Zapoznanie studentów z zagadnieniami projektowania i programowania aplikacji multimedialnych. Nabywanie przez studentów umiejętności tworzenia i pracy z aplikacjami multimedialnymi. Rezultatem będzie wypracowanie umiejętności konfigurowania tego typu aplikacji oraz przystosowywania ich do indywidualnych potrzeb użytkownika.


Warunki wstępne

	Wiedza
	Student ma wiedzę na temat podstawowych zagadnień z zakresu technologii 

informacyjno-komunikacyjnych, a także rozumie strukturę organizacji informacji 

w sieciowych aplikacjach multimedialnych.

	Umiejętności
	Student posiada podstawowe umiejętności z zakresu obsługi aplikacji sieciowych multimedialnych oraz tworzenia stron WWW.

	Kursy
	Oprogramowanie użytkowe. Języki programowania webowego.


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów dla specjalności
(określonych w karcie programu studiów dla specjalności)

	
	W01, Zna wybrane usługi i techniki multimedialne.    
W02, Rozumie podstawy funkcjonowania obiektów multimedialnych na stronach internetowych.
W03, Zna nowoczesne metody i narzędzia wykorzystywane do implementacji zaawansowanych aplikacji multimedialnych. 
W04, Rozróżnia i definiuje pojęcia związane 
z audiowizualnym przetwarzaniem danych.
W05, Ma uporządkowaną wiedzę w zakresie interaktywnych i zaawansowanych aplikacji multimedialnych.
	.
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	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów dla specjalności
(określonych w karcie programu studiów dla specjalności)

	
	U01, Potrafi zastosować metody komputerowej wizualizacji graficznej 2D i 3D do budowy bogatego interfejsu użytkownika aplikacji multimedialnych. 
U02, Umie wykorzystać technologie, metody i środowiska wdrożeniowe do projektowania zaawansowanych aplikacji multimedialnych.
U03, Potrafi wdrożyć i skonfigurować aplikację multimedialną z zastosowaniem odpowiednich standardów (kodować  oraz kompresować dźwięk i video z uwzględnieniem określonych wymagań). 
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	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów dla specjalności
(określonych w karcie programu studiów dla specjalności)

	
	K01, Korzysta z sieciowych źródeł informacji w celu poszerzania własnej wiedzy i zdobywania nowych umiejętności. 
K02, Student rozumie odpowiedzialność, jaką ponosi projektując aplikację multimedialną dla użytkowników nie posiadających bogatej wiedzy informatycznej.
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	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
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	Ćwiczenia w grupach
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Opis metod prowadzenia zajęć

	Na zajęciach laboratoryjnych studenci będą projektowali i programowali aplikacje multimedialne.


Formy sprawdzania efektów uczenia się
	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	Student zalicza przedmiot na podstawie wyników kolokwiów z zajęć laboratoryjnych oraz wykonuje projekt zaliczeniowy i go prezentuje.




	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	1. Projektowanie i inżynieria aplikacji multimedialnych
2. Cloud computing
3. Kodowanie i kompresja dźwięku oraz video
4. Integracja grafiki komputerowej, wideo oraz dźwięku z użytkownikiem oraz serwerami
5. Kooperacyjne rozproszone aplikacje multimedialne
6. Multimedialne formy prezentacji danych
7. Metody i narzędzia projektowania aplikacji wirtualnej rzeczywistości
8. Metody i narzędzia projektowania mobilnych aplikacji multimedialnych




Wykaz literatury podstawowej

	1. „Projektowanie stron WWW. Użyteczność w praktyce”, Marek Kasperski, Anna Boguska-Torbicz, Helion 2008 
2. „Magia interfejsu użytkownika, praktyczne metody projektowania aplikacji internetowych”, Hoekman R., Helion 2010.
3. „Architektura informacji w serwisach internetowych”, L. Rosenfeld, Morville P., Helion 2003
4. „Kompresja dźwięku i obrazu wideo Real World”, Andy Beach, Helion 2009




Wykaz literatury uzupełniającej

	1. „Sekrety skutecznych prezentacji multimedialnych.”, Paweł Lenar, Helion Gliwice 2011




Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	30

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	10

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	30

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	30

	
	Przygotowanie do egzaminu
	

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4


4

