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Qéllimi studimor dhe pérmbaijtja e lIéndés

Pérfitimet e studentit

Qéllimi i [éndés éshté té ndajé me studentét konceptet dhe njohurité
né lidhje me multimedian kompjuterike, tiparet multimediale, jo-
lineare, interaktive, zhvillimin e pérdorimit té multimedias. Llojet e té
Dhénat Multimedia: pérmbajtjet statike dhe dinamike multimediale,
pérmbajtjet multimediale transakcionet, shpérndarja e pérmbajtjeve
multimediale, té dhénave e koduara. Ngjeshja e shéndoshé digitale:
Pérfagésimi analoge dhe digjitale té shéndosha - karakteristikat dhe
operacionet, sistemi dégjimor njerézor dhe bazat e psikoakustikés,
WAV, AIFF dhe fotografi formatet AU, ngjeshja e pahumbur e dégjimit
(MPEG-4 ALC), ngjeshja e té folurit (jo-linear kuantik, PCM, ADPCM,
modulimi delta, LPC), bazat e shéndosha té ngjeshjes sé humbur,
MPEG-1 audio shtresa (MP1, MP2 dhe MP3), MPEG-2 dhe AAC, MPEG-
4, HE-AAC, AAC-SSR dhe BSAC, MIDI dhe SMDL , audio redaktimi dhe
software té prodhimit. Compression digital video: Video analoge dhe
dixhitale - karakteristikat dhe operacionet, algoritmet dixhitale e
ngjeshjeve video , kodeksi i familjes dhe té dhénat formate, MPEG,
MPEG-2 dhe DVD, MPEG-4 dhe DivX, H.261, H.263, H.264 dhe AVC, té
shéndosha né video dixhitale, Video e Transmetuar. Animacion Vector
né internet: FLV, SWF né SVG.

Pas pérfundimit me sukses té ligjératave, studentét duhet té jené né
gjendje té:

- Té kuptojné té dhénat themelore teknikat e kompresionit.

- Té kuptojné gjatésiné encoding (RLE), sasiné shkallore.

- Té kuptojné metodat statistikore, metodat adaptive statistikore ,
metodat e bazuara ne fjalor, nyjetimi i fotografive te kompresuara:
transformimi diskret i kosinusit, struktura e té dhénave pér ngjeshje té
informacionit dhe mos ngjeshje , vendosja e matriksave sasior,

tabela e kodimit /dekodimit e Huffman, ngjeshja e bllogeve
Individuale.

- Té kuptojné ngjeshjen e valés: 2D transformimi i valézave, lirimi i
valézave, EZW, SPIHT dhe algoritmat WDR, JPEG 2000.

Metodologjia pér realizimin e temave mésimore:

° Prezantimi i temés mésimore né Power Point (studentét mund ta shkarkojné até pas ¢do ligjérate nga Web fagja e fakultetit)
° Rast studimi apo detyré (pér orén e ushtrimeve) lidhur me temén e ligjéruar
° Pérséritja e temés paraprake nga grupi i caktuar i studentéve, analiza dhe diskutime




Kushtet pér realizimin e temés mésimore:

e Salla e pajisur me kompjuteré dhe projektor

Ményra e vlerésimit té studentit (né %) :

. Punimi seminarik 0-10% Vlerésimi né % | Nota pérfundimtare
H _ )
° Testil 0-15% 91-100 | 10 (dhjet?)
° Testill 0-15%
° Provimi pérfundimtar 0- 50% 81-90 | 9 (nénté)
° Pjesémarrja né ushtrime 0 - 5% 71-80 | 8 (tetd)
° Puna grupore né detyra dhe raste studimi 0- 5%
61-70 | 7 (shtaté)
51-60 | 6 (gjashté)
0-50 | 5 (pesé)
Obligimet e studentit:
Ligjérata Ushtrime

° Vijimi i ligjératave

° Pjesémarrja aktive né diskutime gjaté ligjératave
. Punimi seminarik

° Pjesémarrja né teste

° Provimi pérfundimtar

Pjesémarrja né ushtrime
Puna grupore né raste studimi dhe detyra
Pjesémarrja né diskutime lidhur me rastet e studimit

Ngarkesa e studentit pér Iéndén

Aktiviteti Oré Dité/Javé Gjithsej
Ligjerata 3 15 45
Ushtrime 0

Puné praktike 0

Kontakte me mésimdhénésit/konsultimet 1 15 15
Ushtrime né terren - - 0
Kolokviume, seminare 2 5 10
Detyra té shtépisé 1 15 15
Koha e studimit vetanak 5 8 40
Pérgatitja pérfundimtare pér provim 2 15 30
Koha e kaluar né vlerésim (teste, kuiz, provim final, etj.) 1 14 14
Projektet, prezentimet, etj. 1 11 11
R

Java

Ligjerata

Ushtrime
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Orét

Tema

Orét

=

Tema: Prezantimi i planprogramit. Hyrje né Multimedia
kompjuterike.

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

Tema: Kompresimi i té dhénave

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

Tema: Kompresimi i imazhit

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

Tema: Kompresimi i videos

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

Tema: Kompresimi i audios

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

Tema: Transmetimi i multimedias

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

Tema: Testi i paré

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.




8. Tema: Ngjyrosja e imazhit duke pérdorur imazhe té 3
ngjashme

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

9. Tema: Shkarkimi né re: Pérdorimi i Shérbimeve Cloud pér 3
té arritur shpérndarjen e pérmbajtjes me cilési té larté

pér videot jopopullore

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

10. | Tema: iLike: Integrimi i vegorive vizuale dhe tekstuale pér 3
kérkimin vertikal

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

11. | Tema: Shfrytézimii ko-ndodhjes sé fjalés vizuale pér 3
rikuperimin e imazhit

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

12. | Tema: Mésim Aktiv i Trainuar pér Kérkim Interaktiv té 3
Videove

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

13. | Tema: Né kohé reale Shkalla e Madhe Prané-dublikatés 3
Rikuperimi i Videove né Ueb

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

14. | Tema: Hashing i Tipareve té Shuméfishta pér Riparim té 3
Videove Prané Dublikatés Prané Shkallés sé Madhe

né kohé Reale

Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

15. | Tema: Testiidyté 3
Literatura: Computer Graphics, Multimedia and Animation
by Malay K. Pakhira.

LITERATURA:

Literatura bazé:
- Computer Graphics, Multimedia and Animation by Malay K. Pakhira.
Literatura shtesé:
- Computer Graphics and Multimedia: Applications, Problems and Solutions by John DiMarco.

SHENIM:

e Pérgdo temé mésimore, studentét do té pajisen me materiale té nevojshme.
e Né fund té ¢do ore mésimore, grupet e caktuara té studentéve do té angazhohen me detyré apo rast studimi lidhur me temén e
ligjéruar. Rezultatet e arritura nga ajo detyré, grupet e studentéve duhet ti prezantojé dhe t'i diskutojné ato né orén e ushtrimeve.

Vérejtje pér studentin:

. Para sé gjithash, studenti duhet té jeté i ndérgjegjshém dhe té respektojé institucionin dhe rregullat shkollore

. Duhet té respektojé orarin e ligjératave , ushtrimeve dhe té jeté i vémendshém né orén mésimore

° Eshté i obliguar posedimi dhe paragitja e indeksit né teste dhe provim

° Gjaté hartimit té punimeve seminarike, studenti duhet ti pérmbahet udhézimeve té dhéna nga mésimdhénési pér realizimin
hulumtues dhe teknik té punimit.




