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INTERACTIUNE OM-CALCULATOR

1. Date despre disciplina

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Departamentul Informatica si ingineria sistemelor
Ciclul de studii Studii superioare de licenta, ciclul |
Programul de studii 0612.3 Stiinta Datelor
Anul de studii Semestrul Tip de Categoria Categoriade | Credite
evaluare formativa optionalitate ECTS
Il (invatdmant cu S —disciplina A - unitate de
frecventd); 4 E de specialitate curs 3
optionala
2. Timpul total estimat
) Din care
Total ore in — ——
planul de Ore auditoriale _ _ Lucrul |_nd|V|FiuaI
invatamant Curs | Laborator/seminar Proiectde | Studiul matc_erlalulm Pregatire aplicatii
an teoretic
90 15 0/30 - 15 30

3. Preconditii de acces la disciplina

Conform planului | Analiza matematica, Programarea procedurala, programarea Interactiva, Structuri de date si

de invatamant algoritmi, Arhitectura calculatorului, Programarea calculatorului

Conform Bazele programarii procedurale, cunostinta cu algoritmizarea problemelor, programarea orientata
competentelor pe obiecte.

4. Conditii de desfiasurare a procesului educational

Curs Pentru prezentarea materialului teoretic in sala de curs este nevoie de proiector si calculator.
La fel este de dorit si posibilitatea de a conecta calculatorul la
internet pe parcursul lectiilor.

Laborator/seminar Studentii vor perfecta lucrdrile in laborator conform conditiilor si variantelor impuse de
indicatiile metodice si vor prezenta profesorului in format electronic. Termenul de predare a
lucrarii de laborator — doua saptamani dupd finalizarea acesteia. Pentru predarea cu
intarziere a lucrdrii aceasta se depuncteaza cu

Ipct./doud saptamani de intarziere.

5. Competente specifice acumulate

CP1. Managementul nivelului de servicii

K1 Documentatia SLA (Service Level agreement).

K2 Cum se compara si se interpreteze datele de management.

K3 Elementele care formeaza matricea acordurilor la nivel de servicii.
K4 Cum functioneaza infrastructurile de furnizare a serviciilor.

K5 Impactul nerespectarii nivelului de serviciu asupra performantei afacerii.
Competente K6 Standardele de securitate in TIC.

profesionale K7 Standardele privind calitatea

CP2. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor

K1 Programe/module software adecvate.

K2 Componente hardware, instrumente si arhitecturi hardware.

K3 Proiectarea functionala si tehnica.

K4 Tehnologiile de ultima ora.

K5 Limbaje de programare.



http://www.utm.md/

K6 Baze de date (DBMS).

K7 Sisteme de operare si platforme software.

K8 Mediul de dezvoltare integrat (IDE - integrated development environment).
K9 Dezvoltarea rapida a aplicatiilor.

K10 Problemele legate de drepturile de proprietate intelectuala (IPR).

K11 Tehnologia de modelare tehnica si limbaje.

K12 Limbajele de definire a interfetei (IDL).

K13 Probleme de securitate.

CP4. Elaborarea documentatiei

K1 Instrumente pentru producerea, editarea si distribuirea documentelor profesionale.
K2 Instrumente pentru crearea de prezentari multimedia.

K3 Diferitele documente tehnice necesare pentru proiectarea, dezvoltarea si
implementarea produselor, aplicatiilor si serviciilor.

K4 Mijloace de gestiune a versiunilor pentru controlul productiei de documente.
CP8. Marketing digital

K1 Strategii de marketing.

K2 Tehnologiile web.

K3 Motoare de cautare de marketing.

K4 Optimizarea motoarelor de cautare.

K5 Marketingul legat de instrumente mobile (de ex. Pay Per Click).

K6 Marketing legat de media social.

K7 e-Mail marketing.

K8 Display marketing.

K9 Probleme/cerinte legale

6. Obiectivele disciplinei

Obiectivul general Obiectivul general este de a oferi studentilor cunostinte teoretice si practice privind
proiectarea, evaluarea si implementarea sistemelor interactive care optimizeaza
experienta utilizatorilor. Aceasta include intelegerea principiilor fundamentale ale
interactiunii, utilizarea metodologiilor de design centrate pe utilizator, evaluarea
ergonomicii si utilizabilitatii sistemelor, si dezvoltarea abilititilor de a crea interfete
eficiente si intuitive. Scopul final este de a imbunatati performanta, satisfactia si
accesibilitatea pentru utilizatorii de tehnologie.

Obiectivele specifice | Intelegerea teoriei interactiunii om-calculator,

Dezvoltarea competentelor de design centrat pe utilizator

Aplicarea metodologiilor de evaluare a utilizabilitatii

Proiectarea si prototiparea interfetelor

Imbunatitirea comunicarii intre utilizatori si sistemele informatice

Analiza si proiectarea fluxurilor de lucru

Implementarea principiilor de ergonomie si design vizual

Invatarea despre tehnologii emergente si tendinte in interactiunea om-calculator

7. Continutul disciplinei

Numdrul de ore
Tematica activitatilor didactice inVétzrjném
frecventa
Tematica prelegerilor

Tema 1.Moduri de interactiune intre om si calculator, notiuni generale. 2
Tema 2. Interactiunea in jocuri. 2
Tema 3 Interactiunea in procesul de munca. 2
Tema 4 Interactiunea cu aplicatii web 2
Tema 5 Interactiunea cu dispozitive mobile. 3
Tema 6 Interactiunea in forma de dialog in limbaj natural. 2
Tema 7 Viitorul interfetelor om — calculator 2

Total prelegeri: 15

Tematica lucrarilor de laborator/seminarelor

Lucrarea de laborator nr. 1. Analiza comparativa a doua interfete. \ 4




Lucrarea de laborator nr. 2. Analiza comparativa a doua interfete a sistemelor de e- 4

learning

Lucrarea de laborator nr. 3 Crearea interfatelor tinind cont de standardele de 6

uzabilitate

Lucrarea de laborator nr. 4 Crearea interfatelor tindnd cont de instructiunile 4

prestabilite

Lucrarea de laborator nr.5. Crearea unui chatbot care mentine un dialog coerent. 6

Lucrarea de laborator nr. 6 Crearea unui chatbot conform unor conditii prestabilite 6
Total lucriri de laborator/seminare: 30
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9. Evaluare
Periodica . e . .
Ep 1 Ep 2 Curenta Studiu individual Proiect/teza Examen
15% 15% 15% 15% - 40%

Standard minim de performanta

Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari de laborator;

Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre atestari si lucréri de laborator;

Demonstrarea in lucrarea de examinare finala cunostintelor teoretice si competentelor practice necesare pentru
utilizarea tehnologiilor WEB.




