Discipline Fundamentale INGINERIA SISTEMELOR MULTIMEDIA
1. Programarea calculatoarelor
2. Structuri de date
3. Programare orientata obiect
4. Tehnici de programare
5. Structura sistemelor de calcul

Tematica (discipline fundamentale):

1. Tipuri de date standard, instructiuni, functii, structuri, biblioteca I/O, lucru cu fisiere,
lucru cu siruri. [1]

2. Tipuri de date abstracte: liste, stive, cozi. Operatori specifici. Reprezentare la nivel de
limbaj de programare. [2]

3. Clase. incapsulare, mostenire, polimorfism, redefinirea operatorilor, tratarea structurata a
exceptiilor. [3]

4. Metode generale de rezolvare: backtracking, greedy, programare dinamica, A*. [4], [2]

5. Structuri (procesoare) pipeline si superscalare. Hazarduri de date (detectie si control).
Structura si gestiunea memoriei (paginare, segmentare, memorie virtuald, protectii). [5]
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Discipline de specialitate INGINERIA SISTEMELOR MULTIMEDIA
1. Procesarea imaginilor
2. Programarea aplicatiilor multimedia
3. Codare audio-video
4. Tehnologii WEB avansate
5. Aplicatii multimedia pentru dispozitive mobile

Tematica (discipline de specialitate):

1. Preporcesarea imaginilor. Metode de detectie de contur. Metode moderne de segmentare
a imaginilor. Metode adaptive de binarizare.

2. Tehnici de modelare 3D: modelare poligonald (inclusiv mesh-¢), modelare octree,
modelare CSG, suprafete parametrice. Transformari geometrice. Transformarea de
vizualizare. Modele de culoare. Iluminarea scenelor 3D. Inerfete API pentru aplicatii
multimedia: OpenGL, DirectX (Direct3D, DirectShow, DirectInput).

3. Codare audio: mascare spectrald si temporald, model psihoacustic. Codare video:
reducerea redundantei spatiale si temporale, codare entropicd. JPEG, MPEG audio si
video.

4. Pagini dinamice, pagini statice, formulare si metode de trimitere a datelor, tipuri de date
standard php, instructiuni, functii, lucrul cu vectori globali asociativi si cookie-uri,
securitate in web.

5. Java pentru Android:

1. Interfata cu utilizatorul, liste, meniuri, adaptoare.
2. Componentele aplicatiei Android. Activitati. Servicii. Intentii. Furnizori de
continut.[5]
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