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Forma zaliczenia

Laboratorium 15 1 9 0,6 Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Rozpoznawanie technik informacyjnych we współczesnym społeczeństwie, podstawowych programów graficznych wykorzystywanych w grafice biznesowej, infografice, 
biznesie sieciowym, prezentacjach multimedialnych. Opisywanie metod wizualizacji informacji, sposobów prezentowania informacji z wykorzystaniem multimediów. 
Umiejętność formułowania i zaprojektowania infografiki w oparciu o wiedzę zdobytą podczas wykładów, laboratoriów. Umiejętność tworzenia i przetwarzania tekstu. 
Posługiwanie się arkuszami kalkulacyjnymi. Umiejętność obróbki i przygotowanie zdjęć cyfrowych do druku.

Wymagania wstępne
Podstawowa znajomość obsługi komputera.

Zakres tematyczny
Podstawowe techniki informatyczne i informacyjne. Zasady przygotowywania prezentacji multimedialnych. Obsługa programów do grafiki wektorowej (np. CorelDRAW), grafiki 
bitmapowej (np. Adobe Photoshop), składów tekstów ciągłych (np. Microsoft Word), prezentacji multimedialnych (np. Microsoft PowerPoint), arkuszy kalkulacyjnych (np. 
Microsoft Excel), program bazodanowy (np. Microsoft Access). Infografika wybranej firmy województwa.

Metody kształcenia
Prezentacja programu w postaci pokazu multimedialnego z pracą studenta przy stanowisku komputerowym, praca w grupach, samodzielna praca z literaturą przedmiotu. 
Metoda projektu, symulacja, badania, giełda pomysłów, metody ekspresyjne.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student zna standardowe metody matematyczne, ekonometryczne, statystyczne 
i narzędzia informatyczne, analizy i prezentacji danych, właściwe dla 
rozwiązywania problemów natury logistycznej.

K_W12 aktywność w trakcie zajęć
obserwacja i ocena aktywności 
na zajęciach
projekt

Laboratorium

Porozumiewa się, używając różnych technik w środowisku zawodowym oraz w 
innych środowiskach.

K_U03 aktywność w trakcie zajęć
projekt

Laboratorium

Student potrafi dobierać i stosować odpowiednie aplikacje komputerowe do 
obliczeń, symulacji, projektowania i weryfikacji rozwiązań zadań typowych dla 
działalności inżynierskiej.

K_U06 aktywność w trakcie zajęć
obserwacja i ocena aktywności 
na zajęciach
projekt

Laboratorium

Student myśli i działa w sposób przedsiębiorczy. K_K02 aktywność w trakcie zajęć
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta

Laboratorium

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


Warunki zaliczenia
Laboratorium – test wyboru w formie pisemnej w e-learningu na temat narzędzi oprogramowania (K_W01, K_K06, K_U02)(Corel Draw, Adobe Photoshop, Ms Word, Ms Excel, Ms 
PowerPoint (K_W09). 10 pytań zamkniętych, 2 pytania otwarte z progami punktowymi: 12 – 10 pkt – bdb, 9 – 8 pkt – db, 7 – 6 pkt – dost, 5 – 0 pkt – ndst.

Projekt - wykonanie prezentacji multimedialnej dla wybranej firmy w województwie lubuskim, min 10 slajdów (K_U04).

Ocenie podlega: kompozycja prezentacji, dobór koloru tła i tekstu, prawidłowa rozdzielczość użytych fotografii, prawidłowe zastosowanie paginowania slajdów oraz 
formatowanie tekstu, zastosowanie 3 efektów multimedialnych. Oddanie prowadzącemu prezentacji w formie drukowanej (materiały informacyjne) oraz elektronicznej (K_W01).

 

Wykład: zaliczenie pisemne, który będzie obejmować materiał z wykładów (K_W01) oraz zadanego materiału  (K_K04, K_K06).
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