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C S L P Total

Total ore/ semestru

28 14 42

Cursul i propune 8 prezinte intr-un mod echilibrat modul de prograenalr
aplicgiilor multimedia. Studefii vor Tnvata cum 4 utilizeze pachetele
software pentru a programa apticaare integreazgrafici, sunet, aliarea

Obiective: fisierelor video Tn apligé cu o interfaa care permite utilizarea
dispozitivelor de intrare existente (tastafumouse, joystick). Ca
exemplificare, la laborator se va utiliza pach&irectX.

1. Cunoastere si intelegere:

Competente . . . :

specifice * Cunoaterea modului de programare al apjidar multimedia.

disciplinei

2. Explicaresi interpretare:
» Explicarea principalilor algoritmi utilizain sistemele multimedia
« Intelegerea modului de lucru cu oricare aplemultimedia
« Intelegerea modului de proiectare al pachetelor matiim
« Intelegerea modului de proiectare al aplia multimedia

3. Instrumental — aplicative
» Cunoaterea pachetului Direct X.
» Ultilizarea in programare a pachetului Direct X.
» Depanarea apligidor cu Direct X




4. Atitudinale:

Dezvoltarea capadiii de muna intelectuai suginuta.
Dezvoltarea unei atitudini de persevase incipatanare in
dezvoltarea proiectelor.

Intretinerea unei atmosfere colegiale dar In agdimp competitive.

Dezvoltarea spiritului de compgé bazai pe recunogerea

valorilor.

TEMATICA CURSURILOR

Nr. | Denumirea temei Nr. ore

crt.

1. Introducere. Date media. Caracteristici generice ale
sistemelor multimedia. Ceti@ de bax ale sistemelor 2 ore
multimedia.

2. Fundamente matematice pentru dezvoltarea
aplicgiilor multimedia utilizand pachete software 2 ore
multimedia

, . 3. | Grafica si imagini. Fundamente pentru grafica 3D n
Continutul tematic pachetele software multimedia. Pretircgrafice 3D 4 ore
(descriptori) avansate pentru materiale, ilumingréexturare.

4. Formate de fsiere pentru stocarea datelor din scenelg
3D. Stocarea unor modele poligonale complexesieré | 4 ore
structurate ierarhic,

5. Modelarea animgiei in aplicatiile multimedia. 2 ore

6. Animarea texturilor. 2 ore

7. | Animatia scheletia. 2 ore

8. Programarea aplicgiilor video. 4 ore

9. Programarea sunetuluisi a sunetului 3d Tn aplicaiile 4
multimedia ore

10. | Interfata cu utilizatorul in aplicatiile multimedia. 2ore

TOTAL | 28 ore
TEMATICA LABORATOARELOR
1. | DirectX. Instalare. 1 ore
3. | Direct3D. Obiectul Direct3D?9. 1 ore
Obiectul Direct3DDevice9. 1 ore
Structuri fundamentale Direct3D. Lucrul cu suptafe | 2 ore
Structuri fundamentale Direct3D. Buffer-e Direct3D | 2 ore
Lucrul cu primitive Direct 3D.
Maparea texturilor in Direct3D. 1 ordg
4. | Comunicéi cu Directinput 1 ore
5. | Aplicaii cu interfaa DirectSound 1 ore
6. | Reprezentarea mesh-elor in Direct3D 1 dre
7. | Modelarea camerei in Direct3D 1 ore
8. | Colocviul de laborator 2 0re
TOTAL | 14 ore

Metode de predare
seminarizare

La curs: Prelegerea, Explita Conversga
La laborator: Exerdgiul, Explicaia, Conversga




Stabilirea notei
finale

(procentaje)

- Colocviu de laborator 20%
- Proiect de semestru 30%
- Colocviul final 50%
- TOTAL 100%

Colocviul final este o praborala care cuprinde subiecte ce acapetreaga materie a cursul
Subiectele vor selecta fianile generale din curs. In fupe de gradul de aprofundare

subiectelor se vor stabii notele.

al

Cerinte minime pentru nota 5
Nota 5 presupune @gherea pentru fiecare pralp Nota 10 presupune ca toate cele trei pr
(colocviu, proiect, examen) a unei note de mi
5. Pentru aceasta studienrebuie ¢ stipaneast
notiunile de baz ale cursului, & fie capabil &
dezvolte o apligge de complexitate minitnla| rezolvat iar lucrarea teoreficva face
laboratorsi la proiect 4 realizeze cel pin o parte
din tema propus n forma minimak.

Cerinte pentru nota 10

dovada unor curgtinte clare, completq,
bine inelesesi explicate.

pbe

nigh fie trecute cu note de minim 9.5. Pentru
aceasta tema proiectului va fi rezoly
complet, testul de laborator va fi compjet

il

TOTAL ore studiu individual (pe semestru) = 28 ore
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Lista materialelor didactice utilizate in procedalpredare:

Prezentare powerpoint, CD cu apticparactice, Luciri de laborator-note.

Coordonator de

Grad didactic, titlul, prenume, numele
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