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TEHNOLOGII MULTIMEDIA

1. Date despre disciplina

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Departamentul Ingineria Software si Automatica
Ciclul de studii Studii superioare de licenta, ciclul |

Programul de studii

Tehnologia informatiei

" Tip de Categoria Categoriade | Credite
Anul de studii Semestrul evaluare formativa optionalitate ECTS
Anul IV (invatamdnt cu frecventd) 7 . S-Disciplina | A - unitate de 4
Anul V (invatamdnt cu frecventa redusa) 8 de specialitate | curs optionald

2. Timpul total estimat
Din care
o A ses A Ore auditoriale Lucrul individual
Total ore in planul de invatamant - - - -
’ Lucrari . Studiul materialului .
Curs . Seminar . Proiectare
practice teoretic

invitimant cu frecventi 120 30 30 60
Invitimant cu frecventi redusi | 120 12 12 96

3. Preconditii de acces la disciplina

Conform Prelucrarea semnalelor, Programarea orientata pe obiecte

planului de

invatamant

Conform 1. S& poatd aplica sistemele multimedia la elaborarea sistemelor de autoinstruire.
competentelor | 2. S3d implementeze cunostintele obtinute pentru elaborarea de aplicatii web multimedia.

4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Curs

Pentru prezentarea materialului teoretic in sala de curs este nevoie de proiector si
calculator. Nu vor fi tolerate intarzierile studentilor, precum si convorbirile telefonice in
timpul cursului.

Lucrari practice/

seminare

Studentii vor perfecta rapoarte conform conditiilor impuse de indicatiile metodice.
Termenul de predare a lucrarii de laborator — o saptdmana dupa finalizarea acesteia. Pentru
predarea cu Intarziere a lucrarii aceasta se depuncteaza cu 1pct./sdptamana de intarziere.

5. Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

CP1. Elaborarea si proiectarea arhitecturii: studentii vor putea crea si documenta arhitecturi
software si hardware pentru solutii IT complexe, respectand cerintele functionale si nefunctionale.

CP2. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor: studentii vor fi capabili sd dezvolte aplicatii eficiente si
scalabile, utilizdnd metodologii moderne de dezvoltare software si respectdnd standardele de design.

CP3. Integrarea componentelor: studentii vor putea integra diferite componente software si hardware
intr-un sistem unitar, asigurand interoperabilitatea si functionalitatea optima a solutiei.

CP4.Testarea aplicatiilor: studentii vor invata s planifice si sd execute teste pentru a valida
functionalitatea, performanta si securitatea aplicatiilor dezvoltate.

CP5. Implementarea solutiilor: studentii vor putea implementa solutii IT in medii reale, aplicand
cunostintele dobandite pentru a asigura functionarea corecta si eficienta a sistemelor.

CP6. Elaborarea documentatiei: studentii vor fi capabili sd creeze documentatia tehnica necesara,
inclusiv specificatii tehnice, manuale de utilizare si ghiduri de instalare, care sa fie clare si usor de urmarit.

CP7. Ingineria sistemelor: studentii vor putea proiecta si gestiona sisteme informatice complexe,
aplicand principii de inginerie software pentru a indeplini cerintele proiectului.



http://www.utm.md/

CP8. Managementul problemelor: studentii vor dezvolta abilitati de identificare si rezolvare a
problemelor aparute in timpul dezvoltarii si implementarii solutiilor IT, minimizadnd impactul acestora
asupra proiectului.

CP9. imbunititirea proceselor: studentii vor putea analiza si optimiza procesele de dezvoltare si
implementare a solutiilor IT, contribuind la imbundtatirea continud a performantei si eficientei acestora.

Competente
transversale

CT3. Dezvoltare personala si profesionala
Constientizeaza nevoia de formare continua cu utilizarea eficienta a resurselor si tehnicilor de invatare

pentru dezvoltarea personala si profesionala.

6. Obiectivele disciplinei

De a dezvolta competentele studentilor in utilizarea metodelor de modelare si proiectare a

;)e?]f:;vu' sistemelgr multimedia_lf asigur_ﬁr}du-le capacitatea de a crea solutii informatice eficiente si sigure
pentru diverse domenii de activitate.
e Insusirea metodelor de modelare de bazi, organizarea si clasificarea informatiei, ontologia si
taxonomia n informatica.

Obiectivele | e Aplicarea practica a standardelor de modelare si mijloacelor de procesare a informatiei.

specifice e Dezvoltarea capacitatii de a analiza obiectul de informatizare, de a elabora specificatiile tehnice si de a

proiecta un sistem informational.
o Utilizarea practica a sistemelor si aplicatiilor de proiectare asistata de calculator.

7. Continutul disciplinei

Numarul de ore
Tematica activitatilor didactice invatimant mvfiteil:z:;;cu
cu frecventa <
’ redusa
Tematica cursurilor

T1. Dezvoltarea aplicatiilor multimedia. Notiuni de baza din domeniul 5 05
tehnologiilor multimedia. Scurt istoric ’
T2. Descrierea etapelor de dezvoltare a unei aplicatii multimedia 2 0,5
T3. Utilizarea textului, sunetului, graficii si animatiei in interfetele cu ’ 1
utilizatorul
T4. Realizarea practicd a unei prezentdri multimedia. Asamblarea 5 1
prezentarii. Rafinarea prezentarii
T5. Tehnologii ale textelor si imaginilor din sistemele multimedia 1
T6. Concepte generale, clase de aplicatii multimedia 2 1
T7. Textul. Reprezentarea textului in sistemele multimedia 2 1
T8. Imagini. Reprezentarea imaginilor si grafica in sistemele multimedia 2 1
T9. Palete de culori. Tehnici de operare asupra imaginilor 2 1
T10. Animatia. Tehnici de compresia a imaginilor si formate de fisiere 2 1
T11.Tehnologii audio si video din sistemele multimedia 2 1
T12. Calitatea semnalului audio digital. Compresia audio digitala 2 1
T13. Video. Procesul de digitizare grafica 2 1
T14. Tehnologii Web pentru multimedia 2 0,5
T15. Serviciul web pentru multimedia 2 0,5
T16. Colaborarea grupurilor de utilizatori prin sisteme multimedia distribuite 1

Total curs: | 30 12

Tematica lucrarilor de laborator

LL1. Dezvoltarea aplicatiilor multimedia in Director. Digitizarea.
Dezvoltarea bibliotecii digitale. 4 2
LL2. Procesarea digitald a imaginilor 4 2
LL3. Prelucrarea informatiei audio 4 2
LL4. Prelucrarea informatiei video: crearea video si audiofragmentelor,
texte si grafica 4 2




Numarul de ore
Tematica activitatilor didactice invitimant mvatamant, cu
| . 9 frecventa
cu frecventa <
’ redusi
LL5. Modalitéti de construire si implementare a aplicatiilor WEB
multimedia 4 2
LL6. Utilizarea tehnologiilor HTML, XHTML, CSS, limbaje Client Side
Script (JavaScript), limbaje Server Side Script (PHP), aplicatii RIA, 6 2
tehnologia AJAX la realizarea de aplicatii Web multimedia
LL7. Realizarea unei aplicatii multimedia Web interactive (pagina web)
intr-un mediu WEB. Implementarea principalelor elemente multimedia: 4
sunet, imagine, video, animatie.
Total practice: 30 12

8. Referinte bibliografice

Principale

1. Vayghan Tay, Multimedia - Ghid Practic, Editura Teora, 2002.

2. Neagu Ciprian-Daniel, Bumbaru Severin, Sisteme Multimedia - Grafica pe calculator, Ed.
Matrix ROM, Bucuresti, 2001.

3. Buraga Sabin Corneliu, Tehnologii Web, Ed. Matrix Rom Bucuresti, 2001, pg. 28-132

4. Watt Alan, Policarpo Fabio, The Computer Image, ACM, 1998.

5. Welch Terry, A technique for High Performance Data Compression, IEEE Computer, Vol.
17, No.6, 1984, pp. 8-19.

Suplimentare

6. Furht Borko, Multimedia Tools and Applications, Ed, Kluwer, 1996.
7. Miano John, Compressed Image File Formats, ACM, 1999.

9. Utilizarea IA generativa

Permisiunea
de utilizare

Utilizarea IA generative 1n cadrul temelor si proiectelor este permisa, cu conditia ca studentii sa respecte

urmatoarele reguli:

IA generativa poate fi utilizatd pentru generarea de idei, structuri de text sau cod, dar toate materialele
generate trebuie sa fie revizuite si ajustate de catre student pentru a se asigura ca acestea corespund
cerintelor academice.

Orice utilizare a [A generative trebuie sa fie declaratd in sectiunea de apendice a fiecarei lucrari,
folosind fraza: "In timpul pregatirii acestei lucrari, autorul a utilizat [NUME INSTRUMENT /
SERVICIU] in scopul [MOTIV]. Dupa utilizarea acestui instrument/serviciu, autorul a revizuit si
editat continutul dupa cum a fost necesar si isi asuma intreaga responsabilitate pentru continutul
lucrarii."

Restrictii de

Studentii nu trebuie sa considere IA generativd ca o sursa de incredere pentru informatii, deoarece nu

utilizare ofera referinte clare sau surse documentate.

e Nu este permisa citarea directd a continutului generat de IA n lucrérile academice ca si cum ar fi
sursd primara.

e Activitdtile In care este interzis utilizarea IA generativa sunt specificare de profesor si sunt de regula
evaludri intermediare si finale sau care nu presupun activititi de dezvoltare a competentilor
profesionale.

10. Evaluare
Periodica Curenti Studiul individual Examen
EP1 | EP2
inviitimant cu frecventi
15% | 15% | 15% | 15% y 40%
invitimant cu frecventi redusi
20% | 30% | 50%

Standard minim de performanta. Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari practice. Prezentarea proiectului de an.
Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare lucrari practice si proiectul de an.




11. Criterii de evaluare

.. Componente Metoda de evaluare, Criterii de Pondere ln Ponderea in
Activitate nota finala a evaluarea
evaluare evaluare e einpns o
activitatii disciplinei
invitimant cu frecventi
Evaluar tinut t ti
aiuare Continut teoretic, | oo 1o MOODLE 100% 10%
periodica I teme 1-5
Evaluare Continut teoretic
’ > | Test pe MOODLE 100% 10%
periodica I1 teme 6-10 est pe MOO 00% 0%
< — — 5
Evaluare curenta Activitatea Discutii In cadn_ll orelor de practica ' 50% .
ractica Raport pentru fiecare lucrare de practici 50% 10%
P incarcat pe MOODLE
Lucrul . .
o . Referat/Prezentare/discurs public.
individual/Proiect | Cercetare la tema . P 100% 30%
Raportul incarcat pe MOODLE
de an
Evaluarea finala Cjon‘ginl%t teoretic Test pe MOODLE 100% 40%
s1 practic
Invitimant cu frecventi redusi
Eval a | Activi Rapor fi 1 ica
ova u.are. c:lrenta Ctl\{ltfltea f ario t pentru fiecare lucrare practica 100% 20%
si periodica practica incarcat pe MOODLE
Lucrul . .
o . Referat/Prezentare/discurs public.
individual/Proiect | Cercetare la tema N P 100% 30%
Raportul incarcat pe MOODLE
de an
Evaluarea finala Continut teoretic Test pe MOODLE 100% 50%

si practic




