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Zatgcznik nr 5

Nazwa przedmiotu

Programowanie multimedialne

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Multimedia programming

Kierunek studiow Informatyka
Poziom studiéw (I, I, jednolite magisterskie) | stopnia
Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) Stacjonarne
Dyscyplina Informatyka
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu

Dr Rafat Stegierski

Forma zajec (katalog Liczba godzin
zamkniety ze sfownika)

semestr

Punkty ECTS

wyktad 30

konwersatorium

¢wiczenia

laboratorium 30

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne 1. Podstawy algorytmiki i programowania

3. Programowanie obiektowe

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 - Zapoznanie sie z koncepcjg multimediéw

C2 - Zapoznanie sie z metodami obstugi interakcji z uzytkownikiem

C3 - Zapoznanie sie z Srodowiskiem i bibliotekami Qt

C4 - Zapoznanie sie z obstugg grafiki 2D i 3D w tym OpenGL

C5 - Zapoznanie sie z przetwarzaniem dZwieku i wideo
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéow kierunkowych

. . Odniesienie do efektu
Symbol Opis efektu przedmiotowego kierunkowego
WIEDZA

W_01 Zna algorytmy wykorzystywane przy obstudze danych K_W03
multimedialnych

W_02 Ma wiedze o podstawowych sktadowych budowy systeméw K_Wo04
multimedialnego

W_03 Ma wiedze o grafice, wideo i ich przetwarzaniu w kontekscie K W11
multimedidow

UMIEJETNOSCI

U 01 Potrafi w Zzrédtach znalezé informacje konieczne do K_U02
zaprojektowania, zbudowania i wdrozenia systemu
multimedialnego.

U 02 Zna i wykorzystuje terminologie zwigzang z obstugg danych K_U04
multimedialnych

KOMPETENCIJE SPOLECZNE

K 01 Potrafi oceni¢ poziom swojej wiedzy w kontekscie tworzenia K_Ko01

aplikacji multimedialnych
\A Opis przedmiotu/ tresci programowe

1. Koncepcja multimediow

2. Charakterystyka danych multimedialnych

3. Multimedialne bazy danych

4. Przesytanie danych multimedialnych

5. Przetwarzanie danych graficznych

6. Qt i Qt Widgets, QGraphicsScene

7. OpenGL

8. GLSL

9. Wideo

10. QMultimedia

V. Metody realizacji i weryfikacji efektow uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W_01 Wyktad Egzamin Protokot
konwersatoryjny/Praca pod
kierunkiem
W_02 Wyktad Egzamin Protokot
konwersatoryjny/Praca pod
kierunkiem
W_03 Wyktad Egzamin Protokot
konwersatoryjny/Praca pod
kierunkiem
UMIEJETNOSCI
U 01 | Cwiczenia praktyczne | Projekt Karta oceny projektu
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design thinking

U 02 Cwiczenia praktyczne Projekt Karta oceny projektu
design thinking

KOMPETENCIJE SPOtECZNE

K 01 Metoda projektu Projekt Karta oceny projektu
design thinking

VI. Kryteria oceny, wagi...

Na ocene 3 student:

W1 - zna koncepcje multimedidw i potrafii scharakteryzowac sktadowe
U1 - Potrafi przygotowac prostg aplikacje multimedialng w Qt

U2 - Zna koncepcje stojgce za QGraphicsScene

K1 - potrafi indywidualnie zaplanowac prace nad aplikacjg

Na ocene 4 student:

W1 - zna powigzania pomiedzy poszczegdlnymi typami tresci multimedialnych
W2 - wie jak funkcjonujg mechanizmy multimedialnych baz danych

U1 - implementowac obstuge réznego typu danych multimedialnych

U2 - potrafi wykorzysta¢ OpenGL do wizualizacji tréjwymiarowych danych

K1 - pracowa¢ indywidualnie i grupowo zaplanowac prace nad aplikacjg

Na ocene 5 student potrafi:

W1 - potrafi wskaza¢ metody indeksowania i przeszukiwania tresci multimedialnych

W2 - zna zaawansowane charakterystyki danych multimedialnych

U1 - wykorzystuje programy cieniujgce w GLSL do konfiguracji potoku wizualizacji w OpenGL

VILI. Obcigzenie praca studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 70
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 80

VIII. Literatura

Literatura podstawowa

Przemystaw Kiciak, OpenGL i GLSL, Helion
Tomasz Rudny, Multimedia i grafika komputerowa, Helion

Literatura uzupetniajgca

Jirgen Ryannel, A Book about Qt5, https://gmlbook.github.io/




