1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI
2023-2024
ANUL I/SEMESTRU I

1.1. Institutia de Tnvatamint Universitatea ,,1 Decembrie 1918” din Alba lulia

1.2. Facultatea de Informatica si Inginerie

1.3. Departamentul Departamentul de Informatica, Matematica si Electronica

1.4. Domeniul de studii Informatica

1.5. Ciclul de studii Masterat

1.6. Programul de studii/Calificare Programare avansata si baze de date/ Programator - 251202; Inginer de

sistem software 251205; Manager proiect informatic 251206.

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei

| Tehnici si tehnologii multimedia

| 2.2. Cod disciplin

| MI107.1

2.3. Titularul activitatii de curs Kadar Manuella

2.4. Titularul activitatii de laborator Kadar Manuella

2.5. Anul de studiu | 2.6. Semestrul 1] 2.7. Tipul de evaluare E 2.8. Regimul disciplinei (O - Op
(E/CIVP) obligatorie, Op — optionala,

F — facultativa)

3. Timpul total estimat

3.1. Numar ore pe 3 din care: 3.2. curs 2 3.3. laborator 1

saptamana

3.4. Total ore din planul de | 42 din care: 3.5. curs 28 3.6. laborator 14

invatamint

Distributia fondului de timp ore

Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 76

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 15

Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 15

Tutoriat -

Examinari 2

Alte activitati -

3.7 Total ore studiu individual 108
3.9 Total ore pe semestru 150
3.10 Numarul de credite 6
4. Preconditii

4.1. de curriculum -

4.2. de competente -

5. Conditii

5.1. de desfasurare a cursului

Statii de lucru, videoproiector, laptop

5.2. de desfasurarea a seminarului/laboratorului

Statii de lucru.

6. Competente specifice acumulate

Competente profesionale

C1. Analiza, proiectarea, implementarea si testarea produselor software; verificarea formala a
sistemelor software; analiza calitatii produselor software; managementul sistemelor software.
C3. Analiza si proiectarea sistemelor informatice: conceperea, proiectarea, elaborarea, testarea,
implementarea si intrefinerea sistemelor informatice si a programelor, intocmind documentatia
tehnica aferenta;
C4. Conducerea proiectelor pentru solutii IT&C, asigurarea functionalitatii, monitorizarea si
dezvoltarea solutiilor IT&C implementate, instruirea personalului pentru utilizarea tehnologiilor IT&C
implementate, coordonarea echipelor de specialisti;

Competente transversale

CT1. Aplicarea principiilor, normelor si valorilor eticii profesionale in cadrul propriei strategii de
munca individual sau Tn echipa
CT2. Utilizarea eficienta a surselor informationale si a resurselor de comunicare si formare
profesionala asistata, atat in limba romana, cat si intr-o limba de circulatie internationala.




de lucru in echipa si integrarea in mediul business.

CT3. Capacitatea de integrare si adaptare la exigentele profesionale ale institutiilor si organizatiilor,

7. Obiectivele disciplinei

7.1 Obiectivul general al
disciplinei

educatie, divertisment, prognoze cartografice.

Obiectivul general este familiarizarea studentilor cu tehnologiile multimedia, tehnologii de furnizare a
informatiilor ce pot fi utilizate in diferite domenii de activitate, incepand de la informare, prezentare
si instruire asistata pe calculator, pana la prezentari profesionale si generale, in functie de
necesitatile comerciale sau aplicatiji interactive, respectiv non-interactive in medicina, industrie,

7.2 Obiectivele specifice - sa cunoasca conceptele de baza ale tehnologiilor multimedia;
- sa cunoasca tipuri si tehnici de creare continut multimedia;

- sa implementeze tehnici si tehnologii multimedia;

- sa invete detalii tehnice privind formate de date, protocoale, tehnici de compresie

8. Continuturi

8.1 Curs Metode de predare | Nr.de
ore
Capitolul I. Notiuni introductive. Conceptul de multimedia. Aplicatiile multimedia. Aplicatii in Prezentare ppt, 2
domeniul educatiei. Aplicatii in realizarea de prezentari si reclame. .Sistemele informatice geografice | discutii, studii de caz
(Geographical Information System).
Capitolul Il. Hardware pentru multimedia. Tehnologii si echipamente multimedia. Camera video. Prezentare ppt, 4
Dispozitive de scanare. Fotografierea magnetica. Dispozitive video analogic. Echipamente si suporti | discutii, studii de caz
tehnici pentru stocarea elementelor de multimedia. Echipamente de afisaj.
Capitolul Ill. Resurse software. Prezentare generala. MCI (Media Control Interface). Quick Time — | Prezentare ppt, 4
suport pentru multimedia. Microsoft Video for Windows. APl — Aplication Progamming Interface. | discutii, studii de caz
Extensii multimedia ale sistemelor de operare. Java Advanced Imaging (JAI) si Java Multimedia
Framework
Capitolul IV. Sunetul computerizat si imaginea computerizata. Consideratii generale privind sunetul | Prezentare ppt, 4
computerizat. Formate audio ale sunetului. Standardizari. Comprimarea figierelor sunet. Imaginea | discutji, studii de caz
computerizatd. Imaginea bitmap (matriceald). Imaginea vectoriala. Compresia si decompresia
imaginilor. Animatia.
Capitolul V. Limbaje de programare. Limbaje script ale uneltelor authoring (soft-urilor pentru Prezentare ppt, 4
dezvoltare de prezentari multimedia) Hypertext si hypermedia Modalita{i de regasire si navigare. discutii, studii de caz
Limbaje vizuale pentru realizarea de produciii multimedia. Gimp, Audacity, Inkscape.
Capitolul VI. Baze de date multimedia. Utilizarea multimedia pentru realizarea bazelor de date. Prezentare ppt, 4
Software pentru bazele de date multimedia. discutii, studii de caz
Capitolul VII. Dezvoltarea si furnizarea proiectelor multimedia. Aplicatii web inclusiv VoD si VolP. Prezentare ppt, 6
discutii, studii de caz
Bibliografie
1. Tay Vaughan. (2021) Multimedia: Making It Work Eighth Edition. Mc Graw Hill.
2. Marin Vlad, Birotica. Tehnologii multimedia, Editura Universitatii din Bucuresti, 480 pag., 2014
3. L.Grindei, B.Orza, A.Vlaicu , Tehnologii multimedia cu aplicafii interactive in eLearning , Ed. Albastra, 2020.
4. B.Orza, Codarea si compresia informatiei multimedia. Ed. Albastra, 2017.
5. Audacity: http://audacity.sourceforge.net/download/ 2018
6. GIMP: http://www.gimp.org/downloads/ 2018
7. Inkscape: https://inkscape.org/en/download/ 2018
8.2 Laborator Metode de predare Nr. de
ore
L _Instalarea §o.ftulu.| hecesar dezvoltdri gi Scurte prezentari, studii de caz 2
implementarii aplicatiilor. Introducere
2.  Metode de reprezentare a datelor. Aplicatii Scurte prezentari, studii de caz 2
3. Tehnici de compresie de baza. Aplicatii Scurte prezentari, studii de caz 2
4. Tehnici de compresie video si audio. Scurte prezentari, studii de caz 2
Aplicatii
5. Retele multimedia. Quality of Service. Scurte prezentari, studii de caz 2
Aplicatii
6. Retele wireless multimedia. Aplicatii Scurte prezentari, studii de caz 2
7. Elaborare de aplicatii multimedia. Scurte prezentari, studii de caz 2

Proiect.



http://audacity.sourceforge.net/download/
http://www.gimp.org/downloads/
https://inkscape.org/en/download/

Bibliografie
1. https://technet.microsoft.com/en-us/library/cc757120(v=ws.10).aspx -2018
2. http://www.oracle.com/technetwork/java/javasebusiness/downloads/java-archive-downloads-java-client-419417.html -2018
3. Bamberger, R., & Brylawski. S. (2020) The state of recorded sound preservation in the United States: a national legacy at risk
in the digital age. Washington, D.C.: Council on Library and Information Resources

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice, asociatiilor profesionale si
angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

Cunoasterea tehnicilor si tehnologiilor multimedia este valorificata din ce Th ce mai mult in domeniul serviciilor web, pentru
prezentarea firmelor si a organizatiilor pe reteaua Internet. Posibilitati de angajare sunt atat la nivel local si regional, céat si la nivel
international.

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare 10.3 Pondere din nota finala
10.1 Curs Insusirea conceptele de baza | Evaluare finala 50%
ale tehnologiilor multimedia; lucrare scrisa

- Insusirea principalele tipuri si
tehnici de creare continut

multimedia;

10.2 Laborator - Capacitatea de implementare | Verificare pe parcurs 50%
a tehnicilor si tehnologiilor | Proiecte, referate, lucrari
multimedia in aplicatii; practice

10.3 Standard minim de performanta: minimum nota 5 la fiecare proba de evaluare

- Insusirea conceptele de baza ale tehnologiilor multimedia,

- Insusirea principalele tipuri si tehnici de creare continut multimedia;

Prezenta la cursuri si seminarii conform cerinfelor generale ale facultatii.

« cunoasterea notiunilor fundamentale (minim nota 5 la evaluarea finala)

« capacitatea de a aplica in practica notiunile teoretice (minim media 5 pt. laborator)

Nota finala se calculeaza ca medie aritmetica a notelor acordate pentru componentele specificate la 10.4 si 10.5. Examenul se
considera promovat daca media este cel putin 5 (este necesar ca notele de la 10.4 si 10.5 sa fie mai mari ca 5 fiecare). La fiecare
dintre sesiunile de examen (inclusiv cele de restanta si mariri) nota se calculeaza dupa aceeasi regula. In sesiunea de restante/mariri
se pot sustine doar probele la care nu s-a obtinut notd de promovare (minim 5), cu exceptia cazului in care studentul doreste sa
sustina si probele deja promovate.

Obs: Studentii pot participa la orele de consultatii (2 module/saptaméana conform planificarii stabilite la inceputul semestrului) in cadrul
carora titularul de curs si/sau seminar/laborator raspunde intrebarilor studentilor si ofera explicatii suplimentare legate de continutul
cursului, aplicatiile de la laborator si teme.

Data completarii Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de laborator
15.09.2023 Conf.univ.dr. Kadar Manuella Conf. univ.dr. Kadar Manuella
Data avizarii in catedra Semnatura director de departament

Lect.univ.dr. Aldea Mihaela



https://technet.microsoft.com/en-us/library/cc757120(v=ws.10).aspx
http://www.oracle.com/technetwork/java/javasebusiness/downloads/java-archive-downloads-java-client-419417.html

