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1.2 Facultatea

Facultatea de Automatica, Calculatoare si Electronica

1.3 Departamentul

Departamentul de Automatica si Electronica

1.4 Domeniul de studii
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1.5 Ciclul de studii

Master

1.6 Programul de studii (denumire/cod)/ Tehnologii informatice n ingineria sistemelor / M206020220

Calificarea

2. DATE DESPRE DISCIPLINA

2.1 Denumirea disciplinei

Realitate si fabricatie virtuala

2.2 Titularul activitatilor de curs

Prof.dr.ing. Dorin Popescu

2.3 Titularul activitatilor aplicative Prof.dr.ing. Dorin Popescu
24 Anulde |1 | 25Semestrul | 2 | 2.6 Tipul DS | 2.7 Regimul disciplinei | DI | 2.8 Tipulde | E
studiu disciplinei (obligativitate) evaluare
(continut)

3. TIMPUL TOTAL ESTIMAT (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1 Numir de ore pe saptamana 3 din care: 3.2 curs 1 3.3 laborator 1 3.4 proiect 1

3.5 Total ore din planul de invatamant | 42 dincare: 3.6 curs | 14 | 3.7 laborator 14 | 3.8 proiect | 14

3.9 Distributia fondului de timp ore
= Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 20
= Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 14
= Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 18
= Tutoriat -
=  Examinari 3
= Alte activitati: consultatii, cercuri studentesti 3

Total ore activitati 58

individuale

3.10 Total ore pe semestru 100

3.11 Numarul de credite 4

4. PRECONDITII (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum Studentul trebuie sa posede cunostinte de specialitate dobandite la urmatoarele discipline:
Programarea calculatoarelor si limbaje de programare, Grafica asistatd de calculator, Informatica
aplicata.

4.2 de competente Programare (fundamentale).

5. CONDITII (acolo unde este cazul

5.1. de desfasurare a cursului

Predarea cursului se face folosind calculatorul si videoproiectorul. Pentru unele
explicatii si raspunsuri la Intrebari din sala se foloseste tabla. Se asigura suport de
curs in format electronic si acces la documentatii actualizate. Procesul de predare
are urmatoarea structura:
= 80% prezentare teoretica si prezentare aplicatii, pe baza suportului de curs
(slide-uri)
= 20% activitate interactiva (discutii cu studentii)

5.2. de desfasurare a seminarului/
laboratorului/proiectului

Laboratorul (sala) in care se realizeaza orele de laborator si de proiect utilizeaza o
retea de calculatoare si software dedicat. Sunt modelate si simulate virtual diferite
procese, sisteme.




6. COMPETENTELE SPECIFICE ACUMULATE

profesionale:

educational.

Competente
profesionale

mediului etc.

Prin cunostintele predate la curs, prin exemplele prezentate si prin aplicatiile practice efectuate in cadrul
laboratorului si proiectului, cursul ,,Realitate si fabricatie virtuald” contribuie la formarea competentelor

= Cl. Utilizarea executivelor, sistemelor de operare si tehnicilor de programare n timp real specifice
proiectarii si implementarii sistemelor informatice complexe in diverse domentii, inclusiv in domeniul

= (3. Dezvoltarea de aplicatii specifice sistemelor informatice utilizate in rezolvarea problemelor practice
cu caracter multidisciplinar incluzand: automatica, sistemele Tncorporate, sistemele multimedia,
sistemele critice, inteligenta artificiald, sistemele informatice medicale, geografice, de supraveghere a

Competente
transversale

7. OBIECTIVELE DISCIPLINEI (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1 Obiectivul general al disciplinei Cursul urméreste introducerea conceptelor teoretice de baza privind realizarea

proceselor virtuale utilizand calculatorul. Contribuie la formarea viitorilor
specialisti in modelarea, simularea si conducerea proceselor, asigurandu-le
cunostinte Tn domeniul realitatii si fabricatiei virtuale. Sunt abordate concepte
de baza utilizate in proiectarea si realizarea sistemelor virtuale.

Orele de laborator si de proiect au rolul de a crea deprinderile practice pentru
programarea scenelor virtuale si a interactiona cu mediul virtual. Obiectivele
disciplinei converg catre utilizarea realitatii virtuale in trei directii: productia
virtuald, robotica virtuald respectiv ingineria colaborativa.

7.2 Obiectivele specifice Introducere Tn teoria realitatii virtuale, echipamentelor si sistemelor 3D utilizate

Tn domeniul realitatii virtuale, Tn modelarea, proiectarea si conducerea
proceselor virtuale, utilizarea fabricatiei virtuale.
Laboratorul si proiectul au rolul de a fixa cunostintele teoretice si de a permite
intelegerea modelarii si proiectarii virtuale prin aplicatii practice.

8. CONTINUTURI

fabricatiei virtuale. 7.3. Fabricatia si realitatea virtuala. 7.4. Fabricatia virtuala.
Avantaje.

8.1 Curs (unititi de continut) Nr. ore Metode de predare

1. Introducere in realitatea virtuali. 1.1. Realitatea virtuala. 1.2. Scurt istoric al 0,5 Predarea cursului se face
realitatii virtuale. 1.3. Limbaje utilizate pe web folosind calculatorul si
2. Concepte de baza ale limbajului VRML. 2.1. Structura unui fisier. 2.2. 1 videoproiectorul.
Antetul si scena grafica. 2.3. Prototipuri. 2.4. Transmiterea evenimentelor. 2.5. - 80% prezentare
Prezentare si interactiune. 2.6. Sintaxa nodurilor. 2.7. Sintaxa cAmpurilor i a teoretica si
evenimentelor. prezentare aplicatii,
3. Noduri. 3.1. Noduri geometrice. 3.2. Noduri de prezentare audio-vizuala a 35 pe baza suportului
obiectelor. 3.3. Noduri de control al scenei grafice. 3.4. Noduri de grupare. de curs (slide-uri).
3.5. Noduri sursa de lumina. 3.6. Noduri de tip senzor. 3.7. Noduri de - 20% activitate
interpolare. 3.8. Noduri Script. interactiva (discutii
4. Prototipuri gi prelucrarea evenimentelor 1 cu studentii)

5. Alte limbaje de descriere a realitdfii virtuale 2 Materialele necesare vor
6. Aplicayii ale realitdii virtuale. Echipamente. 6.1. Productia virtuala. 3 fi puse la dispozitia
6.2. Ingineria colaborativi. 6.3. Modelarea sistemelor de productie. studentilor in format
6.4. Robotica virtuala. 6.5. Echipamente de realitate virtuald (manusi virtuale, electron'lc $1 in forma
HMD, videoproiectoare, etc.). tiparita.

7. Fabricatia virtuala. 7.1 Introducere in fabricatia virtuala. 7.2. Scurt istoric al 3
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8.2 Activititi aplicative (subiecte/teme) Nr. ore Metode de predare
1. VRML. Structura unui fisier. Sintaxa nodurilor. Noduri geometrice. Noduri 2 Sunt puse la dispozitia
de prezentare audio-vizuala a obiectelor. Noduri de control al scenei grafice studentilor platforme de
- - - . . . laborator care contin un breviar
2. Noduri de grupare. Noduri sursa de lumina. Noduri de tip senzor. Noduri de 2 teoretic si modul de desfisurare
interpolare al lucririi.
3. Noduri Script. Prototipuri si prelucrarea evenimentelor Activitati:
ST : ; = = 80% desfasurarea lucrarii
4. Aplicatii de realitate virtuald 4 » 0% discutii cu studentii
5. Aplicatii de fabricatie virtuala 4 privitor la aplicatiile
realizate
Efectuarea orelor de proiect
se face folosind programe
de simulare pe calculator.
Sunt puse la dispozitia
studentilor platforme care
contin un breviar teoretic si
Tematica proiect. Realizarea de aplicatii virtuale: modelarea sistemelor de 14 modul de implementare.

productie; robotica virtuala.

Activitati:

= 70% desfasurarea
sarcinilor temei
proiectului

30% interpretarea

rezultatelor si discutii cu

studentii
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9. COROBORAREA CONTINUTURILOR DISCIPLINEI CU ASTEPTARILE REPREZENTANTILOR
COMUNITATII EPISTEMICE, ASOCIATIILOR PROFESIONALE SI ANGAJATORI REPREZENTATIVI DIN
DOMENIUL AFERENT PROGRAMULUI

Continutul cursului a fost discutat cu reprezentantii:

= SC SMC Craiova

=  SC CIT Automatizari Bucuresti
= SC Avitech Bucuresti

10. EVALUARE

Tip activitate

10.1 Criterii de evaluare

10.2 Metode de evaluare

10.3 Pondere din nota finala

10.4 Curs

- Intelegerea fundamentelor
teoretice corespunzatoare
realitatii si fabricatiei
virtuale.

- Capacitatea de a realiza
conexiuni intre notiunile
predate si a le utiliza.

- Capacitatea de analiza si
sinteza pentru o tema
concreta.

Examen: proba scrisa si
evaluare proiect.

Evaluare prin examen: proba scrisa
compusa din intrebari teoretico-
aplicative (fiecare subiect este
apreciat printr-o nota de la 1 la 10;
pondere 40% din nota examen);
evaluare proiect (apreciata printr-o
nota de la 1 la 10; pondere 40% din
nota examen). In calcularea notei
finale intra si nota de la activitatea
de laborator (pondere 20% din nota
examen).

Nota minima de promovare este 5
(cu obtinerea notei de minim 5 la
fiecare proba).

10.5 Activitati aplicative

S:

L: Realizarea aplicatiilor;
rezolvarea problemelor cerute
ca teme de casd; capacitatea de
analizd, proiectare si
implementare intr-o situatie
concreta.

Evaluarea acumularilor
progresive se va realiza prin
evaluarea activitatii de
laborator: prin probleme si teme
de casa si evaluarea rezultatelor
obtinute la laborator.

Pondere de 20% din nota finala a
disciplinei.

P (proiect)

- indeplinirea specificatiilor
cerute de tema proiectului

- prezentarea, interpretarea
solutiilor si rezultatelor;

- Solutiile aplicate in realizarea
proiectului se prezinta si se
discuta in cadrul grupei

Evaluare: o notd obtinuta in
urma sustinerii publice a
proiectului.

Nota proiect =1+ 0.3 * N1+ 0.3 *
N2 +0.3 * N3,

unde:

N1: Notarea prezentarii publice a
proiectului,

N2: Notarea proiectului,

N3: Activitatea de la orele de
proiect din timpul semestrului
Pondere de 40% din nota finala a
disciplinei.

10.6 Standard minim de performanta (volumul de cunostinte minim necesar pentru promovarea disciplinei si modul in
care se verifica stapanirea lui)

4




Obtinerea a minim 50 % din punctajul examenului final sau evaludrii proiectului.
Calculul notei finale se face prin rotunjirea la notd intreagé a punctajului final.

Data completarii: 11.09.2023

Titular curs
Prof.dr.ing. Dorin Popescu
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Director de departament
Prof. dr. ing. Cosmin lonete

Titular activitati aplicative
Prof.dr.ing. Dorin Popescu




