	[image: image2.png]’UM

OOOOOOO




	Curricula al unităţii de curs/modulului
	COD:

DATA: 25.01.2012

PAGINA: 4/ 11

	
	Modelarea constructivă a produselor vestimentare
	


	[image: image1.png]’UM

OOOOOOO




	Curricula unităţii de curs/modulului
	S.06.A.035
DATA:01.09.2020
PAGINA: 3/12

	
	Interacțiune om-calculator
	



FACULTATEA CALCULATOARE INFORMATICA SI MICROELECTRONICA
DEPARTAMENTUL IFORMATICA SI  INGINERIA SISTEMELOR
	APROBATĂ

la şedinţa nr __   din___________
Șefa  DIIS
Viorica SUDACEVSCHI, 
conf. univ., dr.

__________________________

	
	APROBATĂ

la şedinţa Consiliului FCIM
nr   __din____________

Președintele Consiliului FCIM
Dumitru Ciorbă, conf. univ., dr.

_______________________




Program de studiu:           0613.5 Informatică aplicată

Denumirea unităţii de curs:  Interacţiune om-calculator 
Benefeciari:                             Studenţii anului III, învăţământ cu frecvenţă
Ciclul de învăţământ:             Studii superioare de Licenţă, ciclul I
Numărul de credite ECTS:  3 (36 ore în auditoriu şi 54 ore de activităţi de sine      stătător a studentului, 1 credit = 15 ore în auditoriu şi 15 ore de activităţi de sine stătător a studentului)
Titularul untăţii de curs: conf. unv., dr. Victoria BOBICEV
                                            _______________________________
                                                                      semnătura titularului de curs


I. PRELIMINARII

Scopul disciplinei este de a oferi studenţilor cunoştinţe teoretice şi practice în domeniul de crearea interfeţelor om-calculator. Se dezvoltă deprinderile studenţilor de a utiliza modele, concepţii, metode şi tehnici de formalizare a contextului discursului local şi extins pentru rezolvarea problemelor lingvistice, procesarea contextului pe baza cunoştinţelor universale precum şi aprofundarea cunoştinţelor în domeniul programării la calculator personal. 
Obiectivele disciplinei sunt de a da studenţilor cunoştinţe în domeniile:

- multimedia şi realitatea virtuală,

- dezvoltarea pe web şi pentru web,

- interacţiunea în limbajul uman,

- personalizarea, adică adaptarea interfeţelor la caracteristicilor psihice ale fiecărui utilizator,

- aplicarea elementelor de inteligenţă artificială în interacţiunea om-calculator.
Elementul esenţial în interfaţarea om-calculator este interacţiunea fizică şi informaţională între om şi calculator. Spre deosebire de alte domenii inginereşti, în care predomina interacţiunea fizică, în informatică aspectul cel mai important este cel informaţional, interacţiunea fizică având doar un rol secundar, şi aceasta direcţionată tot către asigurarea interacţiunii informaţionale (de exemplu, apăsarea unor taste, mutarea mouse-ului etc.).

Atât omul cât şi calculatorul au reprezentări diferite ale informaţiei (calculatorul sub formă de biţi de memorie sau, la un nivel mai înalt, de structuri simbolice în limbaje de programare; omul sub forma structurilor simbolice şi a imaginilor din memorie). Calculatorul prezintă sub o anumită formă (alfanumerică, grafică, imagistică, auditivă, tactilă etc.) informaţii utilizatorului iar acesta din urmă le preia, face anumite raţionamente şi, drept rezultat, dă nişte comenzi, selectează o anumită variantă de prelucrare. Toate aceste interacţiuni sunt intermediate de semne şi semnale, care se constituie în modalităţi de comunicare om-calculator.
În cadrul disciplinei se face cunoştinţă cu noţiunea de pragmatică, istoria pragmaticii computaţionale, dialogul, cercetări teoretice, rezultate practice in crearea sistemelor de dialog; discurs, coerenta si coeziunea discursului, problemele de analiza discursului. Se studiază fenomenul anaforei, tipuri de anaforă, analiza computaţionala a anaforei, niveluri de analiza, tipuri de caracteristici folosite la fiecare nivel. Sunt studiate teorii de analiza discursului, modele de discurs, teoria structurilor retorice, teoria centrelor, teoria venelor. Un alt aspect de studii prezintă baze de cunoştinţe, surse lingvistice, tipuri de surse lingvistice, tezaure, lexicon semantic, WordNet, bazele psiholingvistice de creare al WordNet-ului; EuroWordNet, metode de creare WordNet-urilor pentru alte limbi. Resurse importante în domeniul dat sunt diferite tipuri de ontologii, top-ontologie pentru EuroWordNet. Sunt studiate metode semiautomate de creare bazelor de cunoştinţe, crearea semiautomata a ontologiilor pe un domeniu; metode de creare a şabloanelor semantice; resurse lingvistice adnotate semantic şi folosirea lor in analiza semantica a textului.     

La terminarea cursului de „Interacţiune om-calculator” studentul trebuie să cunoască:

–Metode moderne de reprezentare a cunoştinţelor.

–Metode de creare bazelor de date cu cunoştinţe lexicale.

–Metode de formalizare a referinţelor şi a contextului discursului local.

–Modele de utilizare a cunoştinţelor generale pentru interpretarea limbajului natural.

–Tehnici pentru reprezentare şi raţionament a contextului discursului.

–Concepţiile necesare pentru determinarea agentului conversaţional.

Studentul trebuie să fie capabil să elaboreze o bază de cunoştinţe pentru un domeniu şi s-o folosească pentru analiza textului cum şi  să scrie un program într–un limbaj de programare (Prolog, Pascal sau C) pentru analiza textului pe baza cunoştinţelor considerate.
II. PRECONDIŢII DE ACCES LA UNITATEA DE CURS/MODUL:
Matematica computaţională, Tehnologia Limbajului Natural, Lingvistica computaţională, Programarea interactivă, Ingineria Limbajului,  Sisteme bazate pe cunoştinţe. Algoritmizarea problemelor, logica matematică, bazele procesării limbajului natural, metode de învăţare automată, crearea bazelor de cunoştinţe.
III. COMPETENŢELE CARE URMEAZĂ A FI DEZVOLTATE
Competenţele formate de această unitate de curs vor servi ca bază pentru formarea competenţelor profesionale în cadrul unităţilor de curs.
Unitatea de curs prevede formarea următoarelor competenţe profesionale şi transversale:

CP2. Utilizarea sistemelor informatice de prelucrare şi gestiune a datelor.

CP2.2 Explicarea rolului şi utilităţii sistemelor de prelucrare şi gestiune a datelor în domeniul specializării.

CP2.5 Proiectarea şi dezvoltarea de programe folosind limbaje de nivel înalt.
CP4. Soluţionarea problemelor reale folosind instrumentele matematicii şi informaticii aplicate.

CP4.1 Cunoaşterea metodelor  de acumulare,  prelucrare şi de transfer  a informaţiei.

CP4.2 Însuşirea cunoştinţelor teoretice şi a deprinderilor de actualizare a acestora, necesare în procesul de prelucrare şi tratare a informaţiilor structurate şi nestructurate.
ADMINISTRAREA UNITĂŢII DE CURS
	Codul disciplinei
	Anul predării
	Semestrul
	Numărul de ore
	Evaluarea

	
	
	
	Prelegeri
	Seminare
	Lucrări de laborator
	Lucrul individual
	Credite
	Curentă
	Finală

	S.06.A.035
	Învăţământ cu frecvenţă

	
	II
	IV
	24
	0
	12
	54
	3
	2 atestări
	examen


IV. REZULTATELE ÎNVĂŢĂRII, CONŢINUTURI ŞI METODE DIDACTICE APLICATE
	Rezultatele învăţării.
Studentul trebuie:
	Conţinuturi
	Metode de predare
	Realizarea în timp (ore)*

	
	Prelegeri
	Lucrări de laborator
	
	învăţământ cu frecvenţă

	
	
	
	
	prelegeri
	l. lab

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	să cunoască:

· : să cunoască noţiunea interacţiune între om şi un sistem informatic;
· Moduri de interacţiune;
·  Avantajele şi dezavantajele modurilor diferite de interacşiune,
· Metode de optimizare a interacţiunii.

să fie capabil:

· Evalua un mod de interacţiune între om şi calculator;
· Compara uzabilitatea inerfeţelor;
·  Optimiza inerfaţa cu utilizator.
	Tema 1.

Moduri de interacţiune între om şi calculator, noţiuni generale. Interacţiunea dintre utilizatori şi calculatoare apare la nivelul interfeţei cu utilizatorul (engleză: user interface), care include: aspecte ergonomice,software, hardware, perifericele calculatoarelor de uz general, sisteme mecanice mari ca avioane, aeropoarte, uzine electrice, reţele de energie sau informatice.
	Lucrarea de laborator nr. 1.

 De analizat şi de comparat în baza celor 13 principii doua interfeţe ale:

· Sistemelor de operare

· Dispozitivelor mobile

· browserilor

· Sistemelor de căutare

· Instrumentelor de dezvoltare a softului

· Magazinelor online

· Jocurilor de calculator

Sistemelor de e-learning.
	Pentru prelegere: expunerea, conversaţia

Pentru lucrare de laborator: învăţarea prin crearea interfeţelor proprii
	2
	2


	1
	2
	3
	4
	5
	6

	să cunoască:

· Principiile de creare a jocurilor video; 
· Moduri de realizare a interfeşei atrăgătoare; 
· Tipuri de interfeţe în jocuri.
să fie capabil:

· De a evalua o interfaţă în baza principiilor standarde de dezvolatre a interfeţelor;
· De a modifica interfaţa şi modul de interacţiune în conformitate cu principiile;
· De a evalua elementele de bază a jocurilor.

	Tema 2.

Interactiunea in jocuri. Trei concepte – cheie ce definesc atractivitatea jocului:

Provocare (challenge) – un scop (goal) care poate fi atins însă cu un efort oarecare ce adaugă incertitudine.

Fantezie - interfaţă trebuie sa întruchipeze fantezii atrăgătoare emoţional.

Curiozitate – interfaţa trebuie să conţină o varietate de video şi audio efecte pentru a menţine nivelul de curiozitate a utilizatorului..
	Lucrarea de laborator nr. 1.

continuarea.
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare

Pentru lucrare de laborator: învăţarea prin crearea interfeţelor proprii;
	2
	2

	
	
	
	
	
	


	1
	2
	3
	4
	5
	6

	să cunoască:
· Standardul internaţional ISO 9241
·  Metodele de proiectare a interfeţelor conform standardului dat;
· Adaptarea modului de interacţiune la utilizatori diferiţi.

să fie capabil:

· Aplica cerinţele standardului în procesul de dezvoltare a unui soft; 
· Analiza fiecare parte a standardului aplicînd la interfaţa specificată.

· Aplica în practică metodologia de design centrat pe utilizator
	Tema 3

Interactiunea in procesul de muncă. Internaţional standard
ISO 9241 revăzut şi confirmat în 2015. Standardele de ergonomie a softului stabilesc principiile de proiectare pentru interfeţe multimedia cu utilizator, cum ar fi text, grafica sau imagini şi dinamice, cum ar fi audio, animaţie, video sau alte modalităţi senzoriale. Cerinţele şi recomandările pentru principii şi activităţi de proiectare axate pe factorul uman de-a lungul întregului ciclu de viaţă al sistemelor interactive pe calculator.
	Lucrarea de laborator nr. 2
1. De creat interfaţa ţinînd cont de standardele de uzabilitate şi instrucţiunile respective

https://webstandards.hhs.gov/guidelines
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare

Pentru lucrare de laborator: învăţarea prin crearea interfeţelor proprii
	4
	2

	să cunoască:
· Principiile de bază a web designului
·  metode de include experienţa utilizatorului în proces de design
· Cerinţele de bază către o interfaţă web prietenoasă.

să fie capabil:

· Crea o interfaţă web prietenoasă;
· Evalua aceasta în conformitate de cerinţele standardelor;
· Obţine un feed-back de la utilizator şi imbunătăţi inerfaţa.


	Tema 4

Interacţiunea cu aplicaţii web. Web design, principiile lui. Experienţa utilizator (UX) se referă la emoţii şi atitudini ale unei persoane cu privire la utilizarea unui anumit produs, sistem sau serviciu. Acesta include diferite aspecte ale interacţiunii om-calculator. La fel, aceasta include percepţia unei persoane despre aspectele sistemului, cum ar fi utilitatea, uşurinţa de utilizare şi eficienţă

.
	Lucrarea de laborator nr. 2
continuare
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare

Pentru lucrare de laborator: învăţarea prin crearea interfeţelor proprii
	4
	2

	să cunoască:
· Principiile de bază pentru dispozitive mobile;
· Caracteristicile specifice dispozitivelor mobile;
· Principiile de bază a webului.
să fie capabil:

· de a optimiza codul paginii pentru dispozitive mobile.
· de a crea un design responsive pentru orice tip de ecran;
· de a optimiza imaginile şi structura DOM.
	Tema 5
Interacţiunea cu dispozitive mobile. Principiile de bază pentru dispozitive mobile: Transferul rapid al  datelor

Utilizatorul controlează datele sale. Principiile de bază a webului - securitatea

Flexibilitatea;

Caracteristicile specifice dispozitivelor mobile

Timpul pornirii sporit.
	Lucrarea de laborator nr. 3.

Crearea unui chatbot care menţine un dialog coerent.
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare

Pentru lucrare de laborator: învăţarea prin crearea interfeţelor proprii
	4
	2

	să cunoască:

· metodele de modelare a dialogului;
·  cinci probleme tehnice fundamentale pentru un dialog adecvat intre om si calculator;
· Aplicaţiile deja realizate ce intreţin un dialog cu om;
să fie capabil:

·  de a modela răspunsurile sistemului la replicile utilizatorului;

· de a analiza anafore în dialog;
· de a analiza discursul în întregime.

	Tema 6

Interactiunea în forma de dialog în limbaj natural. Istoria cercetării şi modelării dialogului în scopul efectuării dialogului om-calculator. Sisteme de dialog: Eliza, SUNDIAL, VERBMOBIL şi altele. Testul Turing. Noţiunea de purtarea intenţională condusă de reguli. Principiu de cooperare. Rezultate practice obţinute în generarea dialogului om-calculator, problemele în domeniul dat.
	Lucrarea de laborator nr. 3
continuare.
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare

Pentru lucrare de laborator: învăţarea prin crearea interfeţelor proprii
	6
	2

	
	
	
	
	
	

	să cunoască:

· moduri de interacţiune între calculator şi om ce sunt în dezvoltare
·  specificul oamenilor ce este luat în consideraţie în procesul dezvoltării;
· Necesităţile societăţii ce pot fi realizate de calculatoare.
să fie capabil:

· de a analiza metode noi de interacţiune între om şi calculator
·  de a propune modificări la metodele date;

· De a evalua schimbări în societate în legatura cu dezvolatrea calculatoarelor. 


	Tema 7
Viitorul interfetelor om – calculator Affective computing. Interacţiunea cu roboţii. Realitatea virtuală şi realitatea augmentată. Interacţiunea haptică şi chinestezică.

	
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare

Pentru lucrare de laborator: învăţarea prin crearea interfeţelor proprii
	2


	


VII. SUGESTII PENTRU ACTIVITATEA INDIVIDUALĂ A STUDENŢILOR

Pe parcursul semestrului, studenţii realizează activităţi individuale, care includ:

- studiul literaturii obligatorii conform listei surselor bibliografice prezentate în curriculă;

- rezolvarea sarcinilor individuale în conformitate cu variantele prouse;

- realizarea temelor pentru acasă, propuse în cadrul lucrărilor de laborator;

Pe parcursul semestrului studenţilor li se propune tematica pentru elaborarea referatelor în scopul aprofundării cunoştinţelor teoretice.
	Nr. crt.
	Capitol, temă
	Conținut activitate individuală
	Durata, ore
	Forma de control
	Termeni de control (perioada)

	1
	T1
	Moduri de interacţiune între om şi calculator, noţiuni generale
	5
	Verificare la examen
	Examen

	2
	T2
	Interactiunea in jocuri.
	6
	Verificare la examen
	Examen

	3
	T3
	Interactiunea in procesul de muncă.
	7
	Verificare la examen
	Examen

	4
	T4
	Interacţiunea cu aplicaţii web
	3
	Verificare la examen
	Examen

	5
	T5
	Interacţiunea cu dispozitive mobile.
	5
	Verificare la examen
	Examen

	6
	T6
	Interactiunea în forma de dialog în limbaj natural
	5
	Verificare la examen
	Examen

	7
	T7
	Viitorul interfetelor om – calculator Affective computing. Interacţiunea cu roboţii. Realitatea virtuală şi realitatea augmentată. Interacţiunea haptică şi chinestezică.
	5
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregatirea de examen
	10
	
	

	
	
	Total unitatea de curs : 
	45
	
	


VIII. EVALUAREA UNITĂŢII DE CURS

	Forma de învățământ 
	Periodică  
	Curentă  
	Lucrul individual 
	Examen final 

	
	Atestarea 1 
	Atestarea 2 
	
	
	

	Cu frecvență 
	15% 
	15% 
	15% 
	15% 
	40% 

	Cu frecvență redusă 
	25% 
	25% 
	50% 

	Standard minim de performanţă 

	Prezenţa şi activitatea la prelegeri şi lucrări de laborator 
Obţinerea notei minime de „5” la fiecare dintre evaluări şi lucrări de laborator



IX. LISTA DE SUBIECTE PENTRU EVALUĂRI PERIODICE ŞI CEA FINALĂ
Chestionar pentru atestarea I
1. Rolurile tematice in texte Romane

2. Interpretarea semantica bazata pe analiza sintactica

3. Interpretarea semantica bazata pe şabloane

4. Formarea şabloanelor pentru interpretarea evenimentelor

5. Extragerea evenimentelor din text

6. Interpretarea semantica bazata pe gramatica de unificare

7. Interpretarea semantica folosind lambda reducere

8. Analiza ambiguitatilor semantice in text

9. Analiza anaforei pronominale

10. Analiza anaforei nominale

11. Reprezentarea timpului verbelor in interpretarea semantica

12. Analiza discursului in baza teoriei retorice

13. Analiza discursului in baza teoriei centrelor

14. Analiza discursului in baza teoriei venelor

15. Analiza întrebărilor

Chestionar pentru atestarea a II-a
1. Crearea lexicon-ului semantic

2. Cercetarea problemei cuantificatorilor in interpretarea semantica

3. Reprezentarea semantica a adverbelor

4. Crearea ontologiei lexicale pentru un domeniu

5. Reprezentarea semantica a adjectivelor

6. Reprezentarea semantica a verbelor
7. Recunoasterea numelor proprii in text

8. Crearea corpusului de texte adnotate semantic

9. Dezambiguizarea sensurilor cuvintelor in baza ontologiei

10. Dezambiguizarea sensurilor cuvintelor in baza sabloanelor

11. Dezambiguizarea sensurilor cuvintelor folosind metode statistice

12. Crearea retelei semantice

13. Crearea lexiconului asociativ

14. Analiza fonosemantica a cuvintelor

15. Crearea corpusului cu referinte anaforice adnotate

Chestionar pentru examen
1. Dialogul, pragmatica dialogului.

2. Istoria dialogului om-computer. 

3. Cercetari psiholingvistice in scopul crearii agentului de conversatie.

4. Rezultatele recente crearii sistemelor de dialog. 

5. Discurs, pragmatica discursului. 

6. Care sunt problemele de analiza automatizata a discursului. 

7. Care cunostinte sunt necesare pentru analiza automatizata a discursului. 

8. Anafora, tipuri de anafore. 

9. Metode de rezolvare problemei anaforei.

10. Nivele de analiza a anaforei, nivelul morfologic, sintactic, semantic.

11. Analiza semantica a anaforei. 

12. Model de discurs.

13. Teoriile de analiza a discursului.

14. Teoria starilor atentionale de analiza a discursului. 

15. Teoria structurilor retorice de analiza a discursului. 

16. Teoria centrelor de analiza a discursului. 

17. Teoria venelor de analiza a discursului. 

18. Baze de cunoştinţe, surse lingvistice, tipuri de surse lingvistice.
19. Tezaure, lexicoane semantice, retele semantice.
20. Interpretarea semantica bazata pe şabloane

21. Formarea şabloanelor pentru interpretarea evenimentelor

22. Extragerea evenimentelor din text

23. Interpretarea semantica bazata pe gramatica de unificare

24. Interpretarea semantica folosind lambda reducere

25. Analiza ambiguitatilor semantice in text

26. Analiza anaforei pronominale

27. Analiza anaforei nominale

28. Reprezentarea timpului verbelor in interpretarea semantica

29. Analiza discursului in baza teoriei retorice

30. Analiza discursului in baza teoriei centrelor

31. Analiza discursului in baza teoriei venelor

32. Analiza întrebărilor
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