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1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1. Institutia de Invatdmant superior

Universitatea ,,Tibiscus” din Timisoara

1.2. Facultatea

Calculatoare si Informaticd Aplicati

1.3. Departamentul Informatica
1.4. Domeniul de studii Informatica
1.5. Ciclul de studii Licentd

1.6. Programul de studii/Calificarea

Informaticad / Asistent de cercetare in informatica - 214918; Proiectant
sisteme informatice - 25110; Analist - 251201; Administrator baze de
date - 252101; Administrator de retea de calculatoare - 252301;
Profesor in invatdmantul gimnazial - 233002; Programator - 251202

2. Date despre disciplind

2.1. Denumirea/codul disciplinei

APLICATII MULTIMEDIA (AMM) - LIN243 (OPTIONAL)

2.2. Titularul activitatii de curs

Lect. univ. drd. Lucian Valentin Ciorba

2.3. Titularul activititii de laborator

Lect. univ. drd. Lucian Valentin Ciorba

2.4. Anul de studiu

| 2 l 2.5. Semestrul

| 2 [ 2.6. Tipul de evaluare | E | 2.7. Regimul disciplinei | DS

3. Timpul total estimat

3.1. Numiirul de ore pe siptiméini 3 | din care 3.2. curs 1 | 3.3. laborator 2

3.4. Total ore din planul de invatimant 42 | din care 3.5. curs 14 | 3.6. laborator 28
Distributia fondului de timp ore
Studiul dupd manual, suport de curs, bibliografie si notite 10
Documentare suplimentara n biblioteca, pe platforme electronice de specialitate 24
Pregitire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si lucriri practice 24
Tutorat 10
Examindri 4

Alte activitati (activitati practice pe teren, filmari cu camera video si drona multimedia) 10
3.7. Total ore studiu individual 58
3.8. Total ore pe semestru 100
3.9. Numiirul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum -

4.2. de competente -

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Online: Google Classroom, Zoom

5.2. de desfasurare a laboratorului

Online: Google Classroom, Zoom

6. Competente specifice acumulate

6.1. Competente
profesionale

- Utilizarea noilor tehnologii multimedia in informare si comunicare offline si online.

- Productia unui continut multimedia (text, video, audio si animasie) pentru toate tipurile
de media folosind programe software specifice in domeniu

- Identificarea conceptelor si metodelor de dezvoltare software cu tehnologii specifice

- Realizarea unor proiecte multimedia dedicate cu aplicatii transversale in domeniul
industrial, economic, medical etc.




6.2. Competente
transversale

Dezvoltarea si implementarea aplicatiilor multimedia in orice domeniu de activitate si
folosirea prezentdrilor interactive multimedia la alte cursuri si conferinte profesionale.

7. Obiectivele disciplinei (relesmd din grila competentelor specifice acumulate)

7.1. Obiectivul general al
disciplinei

Insuslrea cunogstintelor teoretice si a deprinderilor practice necesare exploatarii
echipamentelor si aplicatiilor multimedia

7.2. Obiectivele specifice
comunicarii mediatice

comunicare

- Identificarea si Intelegerea teoriilor cu privire la gestiunea informatiilor,
comunicarea mediatica, sistemele media, dinamica acestora si la efectele

- Identificarea particularitatilor utilizérii specializate a diverselor tipuri media in
- Aplicarea conceptelor de baza pentru productia unei sectiuni /pagini tematice

pentru o publicatie sau a unei emisiuni conform normelor profesionale
- Elaborarea unor obiective redactionale consistente cu profilul publicului-tintd

8. Continuturi

Pre-productia video: idee, scenariu, decupaj, documentare

8. Productia Video: echipamente de productie, filmare propriu-
zisa, interviul, vox populi, reportaj, filmul de scurt metraj,
documentar

9. Post-productie video: montajul video,
compresie si arhivare audio-video

efecte speciale,

10. Drone multimedia

11. Streaming LIVE

documentarea pe web,
exemplificarea

Materialele de
curs si temele vor
fi postate pe
Google
Classroom
[ntalnirile online
vor fi pe ZOOM

8.1. Curs Metode de predare Observatii

1. Utilizarea softurile de baza multimedia: PowerPoint & Prezi Materialele de

2. Formate de compresie a imaginilor curs si temele vor
3. Tehnici de compresie audio-video: encodare, transcodare, fi postate pe
decodare Google

4. Comunicarea multimedia online Classroom

5. Prelucrare 2D & 3D: Google SketchUP Intélnirile online
6. Tutoriale multimedia & screencapture — Camtasia Studio Expunerea interactiva, vor fi pe ZOOM
74

Bibliografie
Herbert Zettl, Television production Handbook, USA 2000
Dorina Gutu, New media, Tritonic, Bucuresti, 2007
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medza Iasi, Editura Polirom, Colectia HEXAGON.Practic, 2009

Mallender, Ariane, Cum sa scrii pentru multimedia, Polirom, Bucuresti, 2008
Bujor T. Ripeanu: Filmat in Romania: filmul documentar 1897-1948, Meronia, Bucuresti, 2008
Randall Packer, Ken Jordan, From Wagner to Virtual Reality, Norton, 2002
Delia Balaban, Comunicare mediatica, Bucuresti, Editura Tritonic, Colectia Comunicare Media, 2009

Ana Maria Sireteanu, Media si imagologia, Bucuresti, Editura Tritonic, Colectia Comunicare Media, 2005

Sebastian Bohler, 150 de experimente pentru a intelege manipularea mediatica. Psihologia consumatorului de mass-

9. Laurentiu Damian, Filmul documentar, Bucuresti, Editura Tehnici, 2003

8.2. Seminar/laborator Metode de seminarizare Observatii

1. Microsoft Power Point. Reguli si specificatii de Materialele de

bazi ale unei prezentari multimedia laborator si temele vor
2. Prezi. Alternative la PowerPoint, prezentare fi postate pe Google
multimedia online interactiva Dezbatere, Classroom

3. Google Sketchup I Lucrul pe grupe sau Intalnirile online vor fi
Design Grafic 2D si 3D individual pe ZOOM

4. Google Sketchup II

5. Camtasia

6. Scenariu si regie

7. Camera video

8. Interviul si reportajul Materialele de

9. Adobe Audition D laborator si temele vor
10. Adobe Premiere I e ’g g fi postate pe Google
11. Adobe Premiere II indivi dE 0 P Classroom

12. Adobe After Effects Intalnirile online vor fi
13. Drone multimedia pe ZOOM

14. Streaming LIVE




Bibliografie
1. T. M. Savage K. E. Vogel, An Introduction to Digital Multimedia, Jones & Bartlett Publishers, 2013
2. Matt Donley, SketchUp to LayOut: The essential guide to creating construction documents with SketchUp to LayOut,
Bizfound, LLC, 2014
3. https://helpx.adobe.com/experience-design/tutorials.html, 15.09.2015
4. http://www.sketchup.com/learn/videos/58 , 15.09.2015
,_https://prezi.com/support/, 15.09.2015

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptirile reprezentantilor comunititii epistemice, asociatiilor
rofesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

Continutul disciplinei corespunde curriculei din alte centre universitare, din tara sau Uniunea Europeana.
Continuturile practice (lucriri de laborator) corespund cerintelor de pe piata muncii locala.

10. Evaluare

Tip de 10.1. Criterii de evaluare 10.2. Metode de evaluare 10.3. Pondere din
activitate nota finald
10.4. Test grilé cu 10 Intrebéri avand raspunsuri Scris 10%
Curs multiple
10.5. Realizarea sarcinilor prevazute in cadrul i 15%
Laborator | activitatii de laborator
Evaluarea produsului
Proiect final — o prezentare multimedia - online ﬁr.la.l (C(?mp le.X RS, 45%
originalitate, impact
produs)

10.6. Standard minim de performanti
Examinare scrisd: Minim 5 raspunsuri corecte

Probe practice si activitate de laborator: Realizarea satisficétoare a sarcinilor previzute in cadrul activitatii de
laborator si crearea unei prezentiri multimedia

Data completarii Semnitura tiizlarului de curs Semnitura titularului de laborator
...... e . e \

Data avizirii in departament Semn3
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