
Opis modułu kształcenia / przedmiotu  (sylabus)
	Rok akademicki:
	2017/2018
	Grupa przedmiotów:
	
	Numer katalogowy:
	

	

	Nazwa przedmiotu1):  
	Systemy multimedialne
	ECTS 2)
	4

	Tłumaczenie nazwy na jęz. angielski3): 
	Multimedia Systems

	Kierunek studiów4): 
	Informatyka

	Koordynator przedmiotu5): 
	Dr hab. Zygmunt Jacek Zawistowski prof. nadzw. SGGW

	Prowadzący zajęcia6): 
	Dr hab. Zygmunt Jacek Zawistowski  prof. nadzw. SGGW

	Jednostka realizująca7):
	Wydział Zastosowań Informatyki i Matematyki, Katedra Zastosowań Informatyki

	Wydział, dla którego przedmiot jest realizowany8):
	

	Status przedmiotu9): 
	a) przedmiot kierunkowy
	b) stopień 1    rok 3
	c)  niestacjonarne 

	Cykl dydaktyczny10): 
	Semestr zimowy
	Jęz. wykładowy11): polski
	

	Założenia i cele przedmiotu12):
	Poznanie podstawowych technik, standardowego oprogramowania i typowych urządzeń multimedialnych.


	Formy dydaktyczne, liczba godzin13):
	a) wykład;  liczba godzin 18;  

b) ćwiczenia laboratoryjne;  liczba godzin 9;  

	Metody dydaktyczne14):
	Dyskusja, rozwiązywanie problemu, indywidualne projekty studenckie, konsultacje

	Pełny opis przedmiotu15):
	Tematyka wykładów:

· Percepcja wzrokowa i słuchowa.

· Fizyczne podstawy sygnałów audio i wideo.
· Modele barw.
· Budowa i podstawowe właściwości przetworników dźwięku i obrazu.
· Psychofizjologiczne podstawy kompresji stratnej dźwięku i obrazu.
· Analogowa i cyfrowa obróbka sygnałów audio i wideo.
· Kompresja stratna dźwięku (mp3), obrazów statycznych (jpg), obrazów ruchomych (HD.264).

· Synteza dźwięku.

· Rzeczywistość wirtualna.
Tematyka ćwiczeń laboratoryjnych: 
· Wpływ właściwości i ograniczeń przetworników dźwięku i obrazu na całość systemu multimedialnego.
· Analogowe i cyfrowe filtrowanie sygnałów audio i wideo.

· Fizyczne podstawy multimedialnego symulatora nauki jazdy.

· Rzeczywistość wirtualna - VRML.

Tematyka projektów:
· Multimedialny symulator nauki jazdy. 
· Projekty własne studentów.


	Wymagania formalne  (przedmioty wprowadzające)16):
	

	Założenia wstępne17):
	Podstawy matematyki, fizyki i elektroniki. Umiejętność programowania wysokiego poziomu.

	Efekty kształcenia18):
	Student:

01 – zna budowę podstawowych urządzeń multimedialnych
02 – zna metody obróbki analogowej i cyfrowej sygnałów audio i wideo
03 – zna i rozumie zasady kompresji stratnej sygnałów audio i wideo

	04 – umie posługiwać się sprzętem audio i wideo
05 – zna podstawowe oprogramowanie multimedialne i umie się nim posługiwać
06 – potrafi zaprojektować prosty system dydaktyczny wykorzystujący techniki multimedialne


	Sposób weryfikacji efektów kształcenia19):
	Efekty 01-03 – kolokwia i egzamin 
Efekty 04-06 – ocena efektywności pracy w czasie zajęć laboratoryjnych

Efekty 04-06 – ocena projektów przygotowywanych w domu przez studenta

	Forma dokumentacji osiągniętych efektów kształcenia 20):
	Sprawozdania projektowe
Kolokwia i egzamin z ocenami

	Elementy i wagi mające wpływ na ocenę końcową21):
	Ćwiczenia laboratoryjne – 10%, zadania projektowe – 30%, kolokwia – 30%, egzamin – 30%

	Miejsce realizacji zajęć22): 
	Wykład – sala audytoryjna, ćwiczenia laboratoryjne – laboratorium komputerowe

	Literatura podstawowa i uzupełniająca23):
Podstawowa: 

1.  N. Chapman and J. Chapman, "Digital multimedia", Wiley and Sons, New York 2002
2.  W. Skarbek red.,  "Multimedia. Sprzęt I oprogramowanie", Akademicka Oficyna wydawnicza PLJ, Warszawa 1999
3.  A. Wieczorkowska, " Multimedia. Podstawy teoretyczne i zastosowania praktyczne", Wydawnictwo PJWSTK, Warszawa 2008

Uzupełniająca: 
4.  C.D. Watkins, A. Sadun, S. Makarenka, "Nowoczesne metody przetwarzania obrazu", WNT, Warszawa 1995
5.  A. Czyżewski, "Dźwięk cyfrowy", Oficyna Wydawnicza EXIT, Warszawa 2001


	UWAGI24):
Liczba punktów do zdobycia za ćwiczenia laboratoryjne: 10
Liczba punktów do zdobycia za projekty: 40
Liczba punktów do zdobycia za kolokwia: 40

Liczba punktów do zdobycia za egzamin: 40
Minimalna liczba punktów konieczna do zaliczenia laboratoriów i projektów: 25
Minimalna liczba punktów konieczna do zaliczenia kolokwiów i egzaminu: 50


Wskaźniki ilościowe charakteryzujące moduł/przedmiot25) :
	Szacunkowa sumaryczna liczba godzin pracy studenta (kontaktowych i pracy własnej) niezbędna dla osiągnięcia zakładanych efektów kształcenia18)  - na tej podstawie należy wypełnić pole ECTS2:
	95 H

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:
	2 ECTS

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student  uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym, takich jak zajęcia laboratoryjne, projektowe, itp.:
	2 ECTS


Całkowity nakład czasu pracy - przyporządkowania ECTS2):

	Wykłady
	18 h

	Ćwiczenia laboratoryjne 
	9 h 

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	5 h

	Obecność na zaliczeniu
	3 h

	Obecność na egzaminie
	2 h

	Dokończenie zadań prowadzonych w trakcie ćwiczeń 
	8 h

	Rozwiązywanie zadań domowych
	15h

	Przygotowanie projektu
	15 h

	Przygotowanie do kolokwium
	10 h

	Przygotowanie do egzaminu
	10 h

	Razem:
	95 h

	
	4 ECTS


W ramach całkowitego nakładu czasu pracy studenta - łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:

	Wykłady
	18 h

	Ćwiczenia laboratoryjne
	9 h

	Przygotowanie projektu
	5 h

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	5 h

	Zaliczenie
	3 h

	Egzamin
	2 h

	Razem:
	42 h

	
	2 ECTS


W ramach całkowitego nakładu czasu pracy studenta - łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym: 

	Ćwiczenia laboratoryjne
	9 h 

	Dokończenie zadań prowadzonych w trakcie ćwiczeń 
	8 h

	Rozwiązywanie zadań domowych
	15 h

	Przygotowanie projektu
	15 h

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji) 
	5 h

	Razem:
	52 h

	
	2 ECTS


Tabela zgodności kierunkowych efektów kształcenia efektami przedmiotu 26) 

	Nr /symbol efektu
	Wymienione w wierszu efekty kształcenia:
	Odniesienie do efektów dla programu kształcenia na kierunku

	01
	zna budowę podstawowych urządzeń multimedialnych
	K_W02, K_W04, K_W06

	02
	zna metody obróbki analogowej i cyfrowej sygnałów audio i wideo
	K_W04

	03
	zna i rozumie zasady kompresji stratnej sygnałów audio i wideo
	K_W02, 

	04
	umie posługiwać się sprzętem audio i wideo
	K_U26, K_U28

	05
	zna podstawowe oprogramowanie multimedialne i umie się nim posługiwać
	K_W10, K_U10,K_U16, K_U28

	06
	potrafi zaprojektować prosty system dydaktyczny wykorzystujący techniki multimedialne
	K_U01, K_U16, K_U26, K_U27, K_U28 
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