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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Nowe trendy technologii multimedialnych 1010512331010518759
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 2/3

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Inteligentne systemy wspomagania decyzji polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 4
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogolnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Ewa tukasik

email: ewa.lukasik@cs.put.poznan.pl
tel. 61 6652922

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien mie¢ podstawowg wiedze z informatyki na

1 Wiedza: poziomie inzynierskim, a w szczegolnosci z przedmiotu komunikacja cztowieka z komputerem.
L. . . | Powinien mie¢ umiejgtnos$¢ rozwigzywania podstawowych probleméw z dziedziny zastosowan
2 Umiejetnosci: | informatyki oraz umiejetnosé pozyskiwania informacii ze wskazanych zrédet polsko-, a
szczegdlnie angielskojezycznych.
3 Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé konieczno$é poszerzania swoich kompetenciji w dziedzinach
spoteczne pokrewnych, by¢ kreatywny i mie¢ gotowo$¢ do podjecia wspétpracy w ramach zespotu.

Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
uczciwos$é, odpowiedzialnos$é, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawcza, kreatywnos$é, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

Wspétczesna informacja ma charakter multimedialny, a nawet multimodalny, gdyz angazuje, oprécz zmystu wzroku i stuchu,
takze inne kanaty komunikacji cztowieka z otaczajgcym go $wiatem, jak gest, czy dotyk. Ponadto wymaga coraz wiekszej
interaktywnosci. Student specjalnosci Gospodarka Elektroniczna powinien potrafi¢ wskaza¢ potencjalne obszary zastosowan
technik multimedialnych. Przedmiot ma na celu:

1. Zapoznania studentéw z nowymi trendami rozwoju technologii multimedialnych na poziomie akademickim i
skonfrontowanie ich z aktualnym stanem rozwigzan komercyjnych.

2. Wyrobienie u studentéw umiejetnosci wskazywania potencjalnych zastosowan technik multimedialnych w
dziedzinach , w ktérych nie sg one w dostatecznym stopniu wykorzystywane

3. Rozwijanie u studentéw potrzeby i umiejetnosci korzystania z czasopism miedzynarodowych i kreatywnej
implementacji nowych metod w réznych dziedzinach pokrewnych

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma podbudowang teoretycznie szczegétowg wiedze zwigzana z wybranymi zagadnieniami dotyczgcymi technologii
multimedialnych, takimi jak: wyszukiwanie informacji multimedialnej, wzbogacona rzeczywisto$c¢, cyfrowa dystrybucja
materiatow multimedialnych, media w sztuce, multimedia w ochronie dziedzictwa kulturowego, ekologia mediow. - [K_WS5]

2. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce zwigzanych z eksplozjg danych
multimedialnych w réznych dziedzinach - [K_W6]

3. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane w technologiach multimedialnych - [K_W8]

Umiejetnosci:
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1. potrafi pozyskiwaé informacje z literatury (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac¢ je, dokonywac ich interpretacji i
krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowac i wyczerpujgco uzasadnia¢ opinie. - [K_U1]

2. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowa¢ proces samoksztalcenia. - [K_U5]

3. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody
analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne. - [K_U9]

4. potrafi - przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich - integrowa¢ wiedze z ré6znych obszaréw informatyki i
dziedzin pokrewnych oraz zastosowa¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne. - [K_U10]

5. potrafi formutowac i testowac hipotezy zwigzane z problemami inzynierskimi i prostymi problemami badawczymi w zakresie
technologii multimedialnych - [K_U12]

6. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania howych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktow
informatycznych w technologii multimedialnych. - [K_U13]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce, a zwtaszcza w przetwarzaniu danych, technologie i umiejetnosci zwigzane technologiami
multimedialnymi - [K_K1]
2. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania. - [K_K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztalcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

a) w zakresie wykfadow:

- na podstawie obecnosci na wyktadach i odpowiedzi na pytania dotyczace materiatu oméwionego na wyktadach
(10%)

b) w zakresie laboratoridow / éwiczen:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan.

Ocena podsumowujgca:

- w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:
- oceng z kolokwium (40% oceny koricowej)

- jakosci przedstawienia wybranego zagadnienia w czasie debaty (60%)

b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene przygotowania studenta do poszczegolnych sesji zaje¢ laboratoryjnych - udziat w dyskusji, przedstawienie
zadanego materiatu (30% oceny koncowej)

- ocena aktywnosci i terminowosci wykonania poszczegdlnych etapow projektu (20% oceny koncowej)

- ocena prezentacji podsumowujgcej lekture czasopism i identyfikujgca nowe trendy technik multimedialnych oraz
eksplorujgcej wybrane zagadnienie (20% oceny koncowej)

- ocena projektu koncowego (30% oceny koncowej)

- jest mozliwos$¢ uzyskania dodatkowych punktéw za uwagi zwigzane z udoskonaleniem i udoskonalanie materiatéw
dydaktycznych oraz za wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu
dydaktycznego.

Tresci programowe
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Tresé wyktadéw moze sie zmienia¢ w zaleznosci od aktualnosci zagadnien zwigzanych z technikami multimedialnymi i
nowymi mediami. W roku akademickim 2017/18 przewiduje sie nastepujgca tematyke wyktadow:

- Rézne aspekty terminu 'multimedia’. Préba aktualnej definicji. Zrodta poszukiwan nowych trendéw.

- Omoéwienie kanatéw dystrybucji informacji miedzy cztowiekiem i komputerem (stuch, wzrok, dotyk, gest i in.) oraz
ich przetozenie na aplikacje komputerowe i mobilne je wykorzystujace.

- Kreatywnos¢ i innowacyjno$¢ rozwigzan. Verganti i jego teoria innowacji opartej na kreatywnym projektowaniu jako
funkcji rozwoju znaczenia produktu dla odbiorcy, postrzegana jakos¢ ustug (QoE) dla systemoéw multimedialnych.

- Koncepcje Marshalla McLuhana (media jako ‘przedtuzenie’ cztowieka, medium jest informacja, media zimne i
gorace) oraz ekologia mediow.

- Dziatalnos¢ standaryzacyjnej grupy MPEG od poczatku jej istnienia po propozycje najnowsze. Przedstawienie
metod i algorytmoéw: kodowanie audio, obrazu nieruchomego i ruchomego, wyszukiwanie informacji audio i obrazowej,
wirtualna

i poszerzona rzeczywisto$¢, nowe zadania wskazujace powiekszajace zakres dziatalnosci grupy MPEG.

- Robotyka, sztuczna inteligencja, porozumiewanie sie z maszynami, ‘etyka maszyn'

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pigtnastu dwugodzinnych jednostek, odbywajacych sig przy komputerach.
Cwiczenia realizowane sg indywidualnie i wspieraja/rozszerzajg tematyke wyktadow. Ich zadaniem jest w sposéb aktywny

zidentyfikowa¢ nowe trendy technologii multimedialnych. Zajecia laboratoryjne majg czworaki charakter: a) eksploracyjno-
weryfikacyjny, b) dyskusyjny, ¢) praktyczny d) konsultacyjny. W szczegdlnosci:

1. Zapoznanie sie z wiodgcymi czasopismami i konferencjami z dziedziny multimediéw. Przeglad ostatnich rocznikéw
pod katem identyfikacji nowych trendéw technologii multimedialnych. Konfrontacja z rozwigzaniami komercyjnymi i
prezentowanymi w czasopismach/portalach popularnych. Prezentacja wnioskéw na zajeciach. Dyskusja. 3 zajecia

2. Przeglad procedury przeprowadzania konkurséw projektéw Komisji Europejskiej oraz z tematyka konkurséw
zwigzanych z technologiami multimedialnymi i krytyczna analiza zwycieskich projektow.

3. Wyszukiwanie i charakterystyka zastosowan multimediéw/nowych mediéw w przyktadowych dziedzinach, np.:

a. reklamie internetowej oraz promacji (np. firm i miast),.

b. grach multimedialnych - ewolucja strategii, innowacje i modele biznesowe,

c. wzbogaconej i mieszanej rzeczywistosci,

d. ochronie dziedzictwa kulturowego,

e. edukacji.

f. sztuce (teatr, film, performance)

4. Realizacja projektu ilustrujgcego wykorzystanie nowoczesnych narzedzi multimedialnych i przygotowanie do jego
demonstracji publicznej i konsultacje indywidualne.

5. Eksploracja wybranej indywidualnie tematyki zwigzanej z aktualnymi trendami technologii multimedialnych i owych
mediéw. Przygotowanie do prezentacji/debaty przed szerszym audytorium i konsultacje indywidualne.

6. Debata i prezentacja

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacja multimedialna, pokaz multimedialny, film, demonstracja..

2. ¢wiczenia laboratoryjne: prezentacje studentéw gtéwnych tresci artykutéw z czasopism poswieconych multimediom,

dyskusje wsparte eksploracjg zasoboéw Internetu, prezentacja publiczna projektu ilustrujgcego najnowsze mozliwosci
technologii multimedialnych, publiczna debata na wybrane tematy dotyczgce nowych trendéw technologii multimedialnych.

Literatura podstawowa:
1. Marshall Mc Luhan, Zrozumieé media: Przediuzenia cztowieka, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2004.

2. Richard Verganti, Design Driven Innovation, Harvard Bussiness Press, 2009
http://www.designdriveninnovation.com/book.html

Literatura uzupetniajaca:

1. wskazane na zajeciach czasopisma o wysokim |F dotyczace technologii multimedialnych
2. programy czotowych migdzynarodowych konferencji dotyczacych mediéw/multimediow
3. zasoby Internetu

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢é Czas (godz.)
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1. Udziat w zajeciach laboratoryjnych/éwiczeniach 30
2. Dokonczenie (w ramach pracy wtasnej) zadan z éwiczen laboratoryjnych lub przygotowanie 6
sprawozdania 4
3. Zadanie domowe: przygotowanie prezentacji identyfikujacej nowe trendy technologii 3
multimedialnych na podstawie lektury wskazanych czasopism 12
4. Eksploracja tematyki zwigzanej z wybranym zagadnieniem i przygotowanie prezentacji 2
5. Zadanie domowe: realizacja projektu koncepcyjnego + przygotowanie prezentacji 30
6. Udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia. 5
7. Udziat w wyktadach 10x3 godz. 10
8. Zapoznanie sie ze wskazang literaturg i materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego =
1 godz.), 50 stron 1
9. Przygotowanie do zaliczenia wyktadow i udziat w kolokwium zaliczeniowym (8+2 godz.)
10. Oméwienie wynikéw kolokwium
Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 103 4
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 65 3
Zajecia o charakterze praktycznym 55 2
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