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Wydziat Humanistyczny
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semestr zimowy 2022/2023
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® drhab. inz. Stawomir Nikiel, prof. UZ

Nabycie praktycznych umiejetnosci wykonania projektéw medialnych z uzyciem narzedzi ICT.

Wymagania wstepne
Podstawy obstugi komputera.

Zakres tematyczny

Liczba godzin w semestrze

(niestacjonarne)

Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia

Zaliczenie na
ocene

Zajecia projektowe obejmujg praktyczne wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci obstugi narzedzie projektowych do przygotowania autorskiego rozwigzania medialnego.
Projekt bedzie obejmowat przygotowanie koncepcji doswiadczenia uzytkownika obejmujacej fotografie cyfrowa, grafike cyfrowa, produkcje animacji/wideo oraz udzwiekowienie

wraz z cyfrowg dokumentacja.

Metody ksztatcenia

Projekt medialny wraz dokumentacjg cyfrowa.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow
Student ma pogtebiong wiedze na temat projektowania mediéw cyfrowych ® KKG_W17
W oparciu o zdobyta wiedze, dokonujac krytycznej analizy jej przydatnosci w ® KKG1_U01

praktyce, student potrafi formutowac¢ adekwatne i przemyslane wypowiedzi

stowne i pisemne.

Student posiada umiejetno$¢ prezentowania wtasnych pomystow, watpliwosci i ® KKG_U19
sugestii zwigzanych z wykorzystaniem informacji w praktyce.

Student potrafi w praktyce samodzielnie i krytycznie uzupetnia¢ wiedze i ® KKG1.K05

umiejetnosci, rozszerzone o wymiar interdyscyplinarny.

Warunki zaliczenia

Dostarczenie raportu obejmujacego tresé projektu wraz z dokumentacja medialna.

Literatura podstawowa

Metody weryfikacji
® przygotowanie projektu

® przygotowanie projektu

¢ dyskusja

® dyskusja

Forma zaje¢
® Laboratorium

® Laboratorium

¢ Laboratorium

® Laboratorium

® Cyparska, Jadwiga. "Techniki harmonogramowania prac w zarzadzaniu projektami." Zeszyty Naukowe. Studia Informatica/Uniwersytet Szczecinski 14 (2000): 161-174.
® Shore, J., Warden, S., Agile Development. Filozofia programowania zwinnego, Gliwice, Helion S.A. 2008

Literatura uzupetniajaca


http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/

Uwagi

Prowadzacy zajecia korzysta takze z materiatéw wtasnych oraz zrédet internetowych.

Jest to przedmiot obowigzkowy w ramach specjalnosci kreowanie gier w srodowisku cyfrowym.
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