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1. Date despre program
1.1. Institutia de invatdmant superior Universitatea din Craiova
1.2. Facultatea Facultatea de Litere
1.3. Departamentul Departamentul Arte si Media
1.4. Domeniul de studii Cinematografie si Media
1.5. Ciclul de studii universitare Master
1.6. Forma de organizare IF
1.7. Programul de studii Media online si inovatie audiovizuala
2. Date despre disciplind
2.1. Denumirea disciplinei | TEHNOLOGII IMERSIVE IN AUDIOVIZUAL
2.2. Titularul activitatilor de curs Lect. univ. dr. Georgiana Stidnescu
2.3. Titularul activitatilor de laborator Lect. univ. dr. Georgiana Stidnescu
2.4. Anul de studiu I I I 2.5 Semestrul | I | 2.6 Tip de evaluare | E | 2.7 Regimul disciplinei | DOP
3. Timpul total estimat
3.1. Nr. de ore pe saptamina 3 din care: 3.2 curs 2 | 3.3. lucrari practice 1
3.4. Total ore din plan inv. 42 din care: 3.5 curs 28 3.6. lucréri practice 14
Distributia fondului de timp ore
Studiul dupad manual, suport de curs, bibliografie si notite 30
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate, vizionare filme 40
Pregitire teme, referate, portofolii si eseuri 34
Tutoriat 2
Examindri 2
Alte activitati: -
3.7. Total ore de studiu individual 108
3.8. Total ore pe semestru 150
3.9. Numarul de credite 6
4. Preconditii (acolo unde este cazul)
4.1. de curriculum -
4.2. de competente Capacititi de analiza, sintezd, gandire divergenta, gandire critica
5. Conditii (acolo unde este cazul)
Conditii de prelegere teoretica interactiva, cu insertii video si demonstratii ale aplicatiilor pentru
exemplificarea conceptelor si tehnologiilor specifice domeniului audiovizual.
5.1 de desfasurare |Conditii de invatare teoretic-aplicativa, prin cercetare, problematizare si analiza a unor instrumente,
a cursului proiecte audiovizuale.
Sald de curs cu 15 locuri, dotata cu calculator desktop sau laptop cu conexiune la internet, software
de vizionare a materialelor audiovizuale, videoproiector sau televizor 4K.
< Sald dotatd cu calculator desktop sau laptop cu conexiune la internet, software de vizionare a
5.2 de desfasurare . . .. N . .
. materialelor audiovizuale, acces la platforme si instrumente Al (dupd caz), videoproiector sau
a laboratorului clevizor 4K -

6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invitarii la formarea carora contribuie parcurgerea si promovarea
disciplinei

Absolventul cunoaste conceptele si principiile avansate de creatie scenaristica, editoriala si artistica a produsului
audiovizual si media online, adaptandu-le creativ in functie de formatul, stilul si cerintele televiziunii si media
online.
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Cunostinte

Absolventul cunoaste si evalueaza noile tendinte din domeniul creatiei produsului audiovizual si media online,
respectiv antreprenoriatul media.




Absolventul:
e valorifica noile forme de expresie audiovizuala in scopuri narative, publicistice sau artistice in contextul
media online;
e concepe si realizeaza produse audiovizuale si media online care pot fi integratein diverse platforme;
o utilizeaza limbajul audiovizual contemporan si terminologia tehnico-artistica specifica produsului
audiovisual si media online;
= e creeaza continut media original, adaptat specificului platformelor online;
ES e identifica si aplica tehnologiile emergente relevante pentru productia audiovizuala;
E e experimenteaza noi formate si genuri TV si media online care valorificd potentialul creativ al mediilor
E- interactive si al tehnologiilor imersive;
e proiecteaza si gestioneaza continuturi media online inovatoare, adaptate comportamentului publicului
specific;
e claboreaza si implementeaza proiecte interdisciplinare audiovizuale si media online care reunesc componente
editoriale, estetice, antreprenoriale.
e anticipeaza tendintele din audiovizualul modern si adapteaza strategiile de productie in functie de acestea.
e identifica problemele de ordin etic si deontologic care apar in productia si distributia continutului si produselor
audiovizuale
Absolventul:
o Creeaza, adapteaza si evalueaza independent continut editorial si visual pentru produsul audiovizual si
media online, in functie de tipul de media.
® Evalueaza si colaboreaza cu directorul de imagine, regizorul artistic sau echipa de productie audio-vide in
E problemele de concept vizual ale produsului audiovizual si media online
E e dezvoltd si manageriaza proiecte interdisciplinare care sintetizeaza abordarile creative ale productiei
< audiovizuale in contextul noilor tehnologii.
= e integreaza idei inovatoare in proiectele proprii, in special la nivelul constructiei scenariului si al conceptului
;ﬁ artistic, respectiv analizeaza critic procesele de creatie si rezultatele obtinute;
£ e initiaza si coordoneazd proiecte de productie audiovizuald si media online, integrand solutii tehnologice
= inovatoare si metode interdisciplinare;
2 e experimenteaza activ cu formate media emergente, explorand impactul acestora asupra naratiunii;
2 e cvalueaza si adapteaza strategiile de creatie si difuzare in functie de dinamica tehnologica si schimbarile
& comportamentale ale publicului specific;
& e asigurd respectarea normelor etice si legale in utilizarea tehnologiilor digitale pentru continut audiovizual;
e demonstreaza autonomie profesionald in identificarea si valorificarea oportunitatilor tehnologice din mediul
audiovizual contemporan.
¢ Evalueaza si dezbate problematica eticii si integritatii academice si profesionale

7. Continuturi

7.1. Curs

Modalitatea de Metode de predare Fond timp
desfasurare alocat (ore).

C1.Tehnologiile imersive in audiovizual (consideratii
introductive)

C2. Realitatea extinsa (XR): concepte, forme si
posibilitati expresive.

C3. Realitatea virtuala (VR): prezenta, imersiune si
experientd narativa.

C4. Realitatea augmentata (AR): povesti si fata in fata
continuturi 1n spatiul real.

C5. Realitatea mixta (MR): interactiunea dintre real

si virtual.

C6. Convergenta media si transformarea experientei
audiovizuale.
C7. Mediile digitale: spatiu, atmosfera si universuri

narative.

C8. Video la 360°: perspectiva, atentie si experienta
spectatorului.
C9. Relatia dintre text, imagine si constructia

sensului.

C10. Experiente imersive in publicitate si
comunicarea de brand.

C11. Identitate si reprezentare in mediile imersive
C12 Scrierea pentru materiale immersive

C13 Etica in audiovizualul imersiv.

C14 Analiza critica a proiectelor imersive

- Prelegere interactiva,
analiza comparativa,
’ dezbateri structurate si
discutii critice cu suport
vizual (prezentari
multimedia, exemple
video, infografice).

- Analiza detaliatdi a | 2 ore/curs
studiilor de caz relevante.
- Demonstratii (live sau
inregistrate) ale unor
instrumente si platforme
Al utilizate in diverse
etape ale productiei
audiovizuale.




7.2. Seminar Metode de predare Fond de
timp

Activitati  practice  si
aplicative - se pun in
practica notiunile
teoretice prin exercitii,
- Fiecare laborator asociat cursului contine experimente si
exemplificari si experimente practice, conectate demonstratii interactive.
direct cu elementele teoretice si conceptuale enuntate Realizarea de proiecte -
in cursul corespondent. studentii creeaza produse 1 ora
- Se urmareste dezvoltarea capacitatii de punere in specifice (filme,
practicd a cunostintelor teoretice dobandite. interviuri, proiecte
- Se analizeaza calitatea reportajului. audiovizuale) pentru a
- Studentul realizeaza un reportaj inovator, cu dezvolta abilitati practice.
subiect/tema liber alese.- Analiza critica si
dezbatere - se analizeaza
Fata in fata lucrarile  practice  si
diverse materiale media
pentru a stimula
creativitatea si gandirea
critica.

Rezolvarea creativa a
problemelor practice -
studentii sunt implicati in
gasirea de solutii la
provocari concrete din
domeniu-
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Gillies, M., & Pan, S. X. (2026). An introduction to virtual and augmented reality: Designing impactful experiences.
Chapman and Hall/CRC.

Hou, J., Nam, Y., Peng,W., Lee, K.: Effects of screen size, viewing angle, and players’ immersion tendencies on game
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Filmografie obligatorie:

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

- Continutul disciplinei reflecta realitatile si provocarile actuale din domeniul productiei de reportaje si este in concordanta
cu ceea ce se preda in institutii de invatdmant universitar de prestigiu din Europa sau Statele Unite ale Americii, propunand
abordari ale continutului din perspectiva interdisciplinara.

- Actualitate: curriculumul este actualizat constant pentru a integra noile tendinte si tehnologii din domeniu.

- Perspective multiple: cursul integreaza perspective diverse, inclusiv cele ale expertilor, practicienilor si angajatorilor,
oferind o viziune completd asupra domeniului.

- Corectitudinea si acuratetea folosirii conceptelor si teoriilor insusite la nivelul disciplinei satisfac asteptarile
reprezentantilor comunitatii epistemice/academice din domeniul Cinematografie si Media.

- Competentele procedurale si atitudinale ce vor fi acumulate la nivelul disciplinei satisfac asteptarile reprezentantilor
asociatiilor profesionale si angajatorilor din domeniul Cinematografie si Media.

9. Evaluare

Tlp. . 9.1. Criterii de evaluare 9.2. Metode de evaluare ? 3. Pondelle

activitate in nota finala
Evaluarea capacitatii de analiza, sinteza | Examen: realizarea si prezentarea unui proiect

9.4. Curs si cc)felare a informatiilor, S:onceptelor si | audiovizual follo.sind inteligenta ar.tiﬁci.ala. ‘ 100%
teoriilor predate la cursuri. Prezenta la | Evaluare activitate generald, implicare si
cursuri. prezenta la cursuri.
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9.5. Standard minim de performanta 50%

Cerinte minime:
- cunoasterea continutului cursurilor, cunoasterea bibliografiei;
- realizarea proiectului de semestru.

Data completarii Semnatura titular curs Semnatura titular laborator
30.09.2026 Lect.univ.dr. Georgiana Stanescu Lect.univ.dr. Georgiana Stanescu
Data avizarii in Director Departament Arte si Media
departament Prof. univ. dr. Alexandru BOUREANU

30.09.2026




