1. DATE DESPRE PROGRAM

FISA DISCIPLINEI
ANUL UNIVERSITAR 2023-2024

1.1 Institutia de Invatamant superior UNIVERSITATEA DIN CRAIOVA

1.2 Facultatea

Automatica, Calculatoare si Electronica

1.3 Departamentul

Automatica §i Electronicd

1.4 Domeniul de studii

Ingineria sistemelor

1.5 Ciclul de studiit

Licentd

/Calificarea

1.6 Programul de studii (denumire/cod)? Ingineria sistemelor multimedia / L2060102022030

2. DATE DESPRE DISCIPLINA

2.1 Denumirea disciplinei

Tehnologii multimedia Tn e-learning

2.2 Titularul activitatilor de curs

Gabriel Badea

2.3 Titularul activitatilor aplicative

Gabriel Badea

24 Anulde | 4 2.5 Semestrul
studiu

1

2.6 Tipul disciplinei |DS |2.7 Regimul disciplinei | DI 28 Tipulde | E
(continut)® (obligativitate)* evaluare

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

3.1 Numar de ore pe saptimana

3 | dincare:3.2curs | 2 | 3.3 seminar/laborator/proiect | 1

3.4 Total ore din planul de invatamant | 42 | din care: 3.5 curs | 28 | 3.6 seminar/laborator/proiect | 14

3.7 Distributia fondului de timp

ore

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

14

* Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate 14

»  Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 26
= Alte activitati: consultatii, cercuri studentesti 4
Total ore activititi individuale 58
3.8 Total ore pe semestru® 100
3.9 Numirul 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, Programare orientata pe obiecte, Baze de
date, Grafica asistatd de calculator, Grafica 3D si animatie, Software pentru sisteme multimedia

4.2 de competente | Nu este cazul.

5. CONDITII (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului®

Predarea cursului se face folosind videoproiectorul. Se asigurd suport de curs in
format electronic si acces la documentatii actualizate. Procesul de predare are
urmatoarea structura:

= 70% prezentare teoreticd, pe baza suportului de curs (slide-uri)

5.2. de desfasurare a
seminarului/
laboratorului/proiectului®

= 30% activitate interactiva (discutii cu studentii)
Efectuarea activitatilor aplicative se face folosind tutoriale si demonstratii practice;
sunt puse la dispozitia studentilor materiale actualizate si se ofera feedback pentru
aplicatia dezvoltata.




6. COMPETENTELE SPECIFICE ACUMULATE ’

Competente Prin cunostintele predate la curs, prin exemplele prezentate si prin aplicatiile practice efectuate in cadrul
profesionale laboratorului, disciplina "Tehnologii multimedia in e-learning”" contribuie la formarea urmatoarei
competente profesionale:
=  CA4. Proiectarea, implementarea si depanarea aplicatiilor multimedia din diferite domenii
(software educational, comert electronic, biomedicina, jocuri, mass-media digitala etc.).

Competente Prin activititile realizate in cadrul cursului si laboratorului, disciplina contribuie la formarea

transversale urmatoarei competente transversale:

e CT3. Identificarea oportunitatilor de formare continua si valorificarea eficienta a resurselor
si tehnicilor de invatare pentru propria dezvoltare.

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

7.1 Obiectivul general al disciplinei Contribuie la formarea viitorilor ingineri de sisteme multimedia, specialisti in
proiectarea si implementarea aplicatiilor multimedia din diferite domenii,
asigurandu-le cunostinte de bazi in domeniul software-ului educational.

7.2 Obiectivele specifice Cursul urmaéreste introducerea conceptelor de baza in tehnologiile multimedia
interactive si utilizarea acestora in domeniul e-learning. Laboratorul are rolul de
a demonstra aplicarea practica a acestor tehnologii si familiarizarea studentului
CU proiectarea, implementarea si depanarea sistemelor software educationale.

8. CONTINUTURI

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

Notiuni introductive de e-learning si multimedia interactiva Predarea cursului se face folosind

Utilizarea tehnologiilor multimedia in educatie videoproiectorul  (70% prezentare

E-Learning si tehnologia de instruire teoreticd, pe baza suportului de curs;

Clasificarea programelor de instruire asistata de calculator 30% activitate interactiva, discutii cu

Jocuri educationale, simuldri si experimente virtuale studentii)

Platforme de e-learning (Learning Management Systems)

Testarea on-line

Sisteme hipermedia adaptive pentru e-learning

E-learning 2.0. Comunitati virtuale

Multimedia mobila si e-learning

BAININININERIERNINNIN

Tehnologii pentru dezvoltarea de aplicatii de e-learning

Bibliografie &

1. A. Adascilitei: "Instruire asistata de calculator", Polirom, 2007.

2. M. Brut: "Instrumente pentru e-learning". Polirom, 2006.

3. J. Jovanovic, R. Chiong: "Technological and Social Environments for Interactive Learning"”, Informing Science
Press, 2013.

4. R. Mayer: "Multimedia Learning"” (3rd ed.), Cambridge University Press, 2020.

5. T. A. Mikropoulos: "Research on e-Learning and ICT in Education. Technological, Pedagogical and Instructional
Perspectives", Springer, 2018.

6. E.Popescu: "Social learning environments", Sitech Press, Craiova, 2013.

8.2 Activititi aplicative (subiecte/teme) Nr. ore Metode de predare!®
Introducere. Informatii despre tematica si desfasurarea laboratorului. 2 Efectuarea lucrdrilor de laborator se
Limbaje de marcare. Standarde pentru formatarea elementelor unui 2 face folosind tutoriale, demonstratii
document HTML. Responsive web design (HTML5, CSS3, Bootstrap practice si scrierea de cod.

4).

Limbaje de programare utilizate pe parte de client. Notiuni 4

fundamentale despre JavaScript.

Aplicatii JavaScript: algoritmi, client-side validation, animatii. 2

Platforme de dezvoltare web. jQuery. 2

Integrarea de librarii externe: harti, grafice, elemente multimedia. 2

Formatul de date JSON.




Bibliografie &
1. D. Flanagan: "JavaScript: The Definitive Guide" (7th edition), O'Reilly Media, 2020.
2. P. McFedries, "Web Design Playground: HTML & CSS the Interactive Way", Manning Press, 2019.
3. https://lwww.w3schools.com/html, https://www.w3schools.com/css/, https://www.w3schools.com/js.

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

Continutul cursului si aplicatiilor este in concordanta cu disciplinele similare de la universitati din tara si strainatate. De
asemenea, competentele formate sunt in acord cu cerintele angajatorilor reprezentativi din domeniu (fiind realizate
discutii cu reprezentanti ai companiilor locale precum Netrom sau QuUEST Global).

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 | Examen 60%
teoretice corespunzatoare
tehnologiilor multimedia Tn
e-learning

- Capacitatea de a realiza
conexiuni intre notiunile
predate

- Capacitatea de analiza si
sinteza Intr-o situatie

concreta
10.5 Activitati aplicative - Capacitatea de aplicare in | Verificare pe parcurs a 40%
Laborator practica a notiunilor activitdtii de la laborator

teoretice si a tutorialelor

- Abilitati de solutionare a
problemelor aparute

- Capacitatea de proiectare,
implementare si testare a
aplicatiilor multimedia

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

- Obtinerea a minim 50 % din punctajul temelor de laborator pe parcursul semestrului, precum si la examen.
- Calculul notei finale se face prin rotunjirea la nota intreagd a punctajului final.

Data completarii: 25.09.2023

Titular curs Titular activititi aplicative
Asist. dr. ing. Gabriel BADEA Asist. dr. ing. Gabriel BADEA
(sematura) (semaitura)

Data avizirii in departament:

Director de departament

(semnétura)


https://www.w3schools.com/html
https://www.w3schools.com/css/
https://www.w3schools.com/js

Nota:
1)

3)

4)
5)

7

8)
9)
10)

11)

Ciclul de studii - se alege una din variantele: L (licentd)/ M (master)/ D (doctorat).

Se inscrie codul prevazut in HG nr. 493/17.07.2013.

Tip (continut) - se alege una din variantele:

pentru nivelul de licentd: DF (disciplind fundamentala)/ DD (disciplina din domeniu)/ DS (disciplina de specialitate)/ DC (disciplind
complementara);

pentru nivelul de master: DA (disciplina de aprofundare)/ DS (disciplina de sinteza)/ DCA (disciplina de cunoastere avansata).

Regimul disciplinei (obligativitate) - se alege una din variantele: DI (disciplina obligatorie)/ DO (disciplina optionald)/ FC (disciplina
facultativa).

Se obtine prin insumarea numarului de ore de la punctele 3.4 si 3.7.

Un credit este echivalent cu 25 de ore de studiu (activitati didactice si studiu individual).

Aspectul competentelor profesionale si competentelor transversale va fi tratat cf. Metodologiei OMECTS

5703/18.12.2011. Se vor prelua competentele care sunt precizate in Registrul National al Calificarilor din invatamantul Superior RNCIS
(http://www.rncis.ro/portal/page? pageid=117,70218& dad=portal& schema=PORTAL) pentru domeniul de studiu de la pct. 1.4 si programul
de studii de la pct. 1.6 din aceasta figa, la care participa disciplina.

Se recomanda ca cel putin un titlu sa apartina colectivului disciplinei iar cel putin 2-3 titluri sa se refere la lucrari relevante pentru disciplina, de
circulatie nationala si internationala, existente in biblioteca UCv.

in cazul situatiilor speciale, activitatile se vor desfasura conform regulamentelor si a reglementirilor specifice la nivelul Universititii si ale
facultatii.

in cazul situatiilor speciale, metodele de predare se vor adapta conform regulamentelor si a reglementirilor specifice la nivelul Universitatii si
ale facultatii.

in cazul situatiilor speciale, metodele de evaluare se vor adapta conform regulamentelor si a reglementirilor specifice la nivelul Universititii si
ale facultatii.



http://www.rncis.ro/portal/page?_pageid=117,70218&_dad=portal&_schema=PORTAL

