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1. Date despre disciplina

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Departamentul Ingineria Software si Automatica
Ciclul de studii Studii superioare de licenta, ciclul |
Programul de studii 0613.3 Ingineria Software
. Tip de Categoria Categoriade | Credite
Anul de studii Semestrul evaluare formativa optionalitate ECTS
P . S-Disciplina A - unitate de
Anul IV (invatamant cu frecventa) 7 E de specialitate | curs optional 5
2. Timpul total estimat
Din care
Total ore in planul de invatamant Ore alfd.ltonale - L“CT“' Inqlwdual —
’ Lucrari . Studiul materialului Pregitire
Curs . Seminar . e e
practice teoretic aplicatii
Invitiamant cu frecventa ’ 150 45 30 - 45 30

3. Preconditii de acces la disciplina

Promovarea disciplinelor premergitoare prevazute in planul de invatdmant, cum ar fi:
- Introducere in programare

Conform - Structuri de date si algoritmi
planului de - Fundamentele matematicii aplicate
invatamant - Arhitectura sistemelor de calcul

Acumularea numarului minim de credite necesare pentru accesul la disciplina respectiva, conform
cerintelor planului de invatdmant.

Cunostinte fundamentale 1n programare

- Stapanirea unui limbaj de programare (e.g., C, Java, Python).

- Intelegerea principiilor programirii procedurale si orientate pe obiecte.
Competente matematice
Conform - Notiuni de baza din algebra liniard, analiza matematica si logica matematica.
competentelor | Familiaritate cu instrumentele de dezvoltare software

- Experienta cu IDE-uri, debugging si utilizarea sistemelor de control al versiunilor (e.g., Git).
Cunostinte introductive in alte domenii asociate (optional, In functie de disciplina specifica):

- Notiuni de baza in modelarea bazelor de date.

- Intelegerea functionirii sistemelor de operare si administrarea fisierelor.

4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

- Sala de curs, adaptatd numarului de studenti in formatiunea de studii (serie), echipata cu proiector si
Curs calculator pentru prezentarea materialului teoretic.
- Nu vor fi tolerate intirzierile studentilor, precum si convorbirile telefonice in timpul orelor.

Sala destinatd desfasurarii lucrarilor practice si seminare trebuie sd fie dotatd cu urmatoarele
echipamente si facilitati:

- Prize electrice disponibile pentru ca studentii sa poata conecta calculatoarele personale.

- Conexiune la internet stabila pentru accesarea resurselor online si desfasurarea activitatilor interactive.
- Proiector functional pentru prezentarea materialului teoretic si a altor resurse vizuale.

Lucrari o .
ractice/ Prezentarea lucrarilor practice:
Eeminare - Prezentarea lucrarilor practice este obligatorie si trebuie respectat termenul de predare stabilit. Pentru

fiecare lectie intarziata, studentul va fi depunctat cu 1 punct.

- Lucrarea practica trebuie prezentatd sub forma unui raport redactat conform cerintelor specificate pe
platforma Moodle si incércat pe aceeasi platforma.

- Activitatea individuald face parte din procesul de evaluare si trebuie incarcatd pe platforma Moodle
sub forma unui referat, redactat conform cerintelor stabilite.



http://www.utm.md/

5. Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

CP1. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor

Actioneaza creativ pentru a dezvolta aplicatii si a selecta optiunile tehnice adecvate. Participa la alte
activitati de dezvoltare. Optimizeaza dezvoltarea, Intretinerea si performanta aplicatiilor prin utilizarea
modelelor de design si prin reutilizarea solutiilor testate.

CP2. Integrarea componentelor

Ia in considerare propriile actiuni si cele ale tertilor in procesul de integrare. Respectd standardele si
procedurile de control adecvate pentru a mentine integritatea functionalitatii si fiabilitatea generald a
sistemului.

CP3. Testarea aplicatiilor

Asigurda expertiza pentru a supraveghea programele complexe de testare. Asigurd documentarea
testelor si a rezultatelor pentru a furniza informatii managerilor relevanti ai procesului/proceselor cum
ar fi proiectantii, utilizatorii sau tehnicienii de intretinere. Asigura conformitatea cu procedurile de
testare, inclusiv trasabilitatea documentata.

CP4. Implementarea solutiilor

Ia in considerare propriile actiuni si cele ale altora pentru a oferi solutii si a initia 0 comunicare si o
colaborare cu partile interesate. Asigurd expertiza pentru a influenta, prin consiliere si asistenta,
dezvoltarea de solutii.

CP6. Suportul/ asistenta tehnica a utilizatorilor

Gestioneaza procesul de asistentd/sprijin si este responsabil pentru nivelul validat al SLA. Planifica
alocarea resurselor pentru a atinge nivelurile necesare de servicii. Actioneaza creativ si pune in
aplicare o Tmbunatitire constantd a serviciului. Gestioneaza bugetul functiei de asistentd tehnicd a
utilizatorilor.

CP8. Furnizarea de servicii
Stabileste programul sarcinilor operationale. Gestioneaza costurile si bugetul alocat in conformitate cu
procedurile interne si constrangerile externe. Identificd numarul optim de persoane necesare pentru a
asigura gestionarea operationala a infrastructurii sistemului.

Competente
transversale

6. Obiectivele disciplinei

Obiectivul | Prezentarea de concepte privind sistemele ambientale inteligente si sistemele de realitate
general augmentata/mixta.
- Introducere in inteligentd ambientala, identificarea principiilor de baza ale
Obiectivele | -  Sistemelor ambientale inteligente, precum si ale tehnologiilor aflate la baza
specifice - Dezvoltarii unor astfel de sisteme. Notiuni de media ambientala.
- Introducere 1n realitatea augmentata si realitatea mixta.

7. Continutul disciplinei

Tematica activitaitilor didactice

Numarul de ore

invatamant cu

frecventa
T1. Inteligenta ambientala. Principiile inteligentei ambientale. 3
T2. Fondatori si persoane cu influentd in modelarea domeniului inteligentei ambientale,
evenimentele stiintifice importante ale domeniului si laboratoare de cercetare de prestigiu.
T3. Everyware. Tezele viziunii everyware. 3
T4. Media ambientald. Tehnici si dispozitive pentru distributia si redarea mediei ambientale: 3
obiecte ambientale, ecrane publice, ecrane private.
T5. Caracteristicile mediei ambientale. Manifestarile mediei ambientale. 3
T6. Media ambientald semantica. 3
T7. Principiile realitatii augmentate. Linia continuad real-virtual. Realitatea mixta. Virtualitatea 3
augmentata.
T8. Personalitdti marcante si laboratoare de cercetare de prestigiu din domeniul realitatii 3

augmentate si evenimentele stiintifice importante ale domeniului. Exemple de sisteme de realitate




Tematica activitatilor didactice

Numarul de ore

invatimant cu

frecventa
augmentata din industrie si cercetare
T9. Tehnologiile realitatii augmentate/mixte Dispozitive si echipamente de achizitie si augmentare 3
a realitatii.Studiu de caz privind jocurile video.
T10. Studiu aplicativ privind sisteme de realitate augmentata pentru home entertainment. Studiu 3
de caz privind tehnologii asistive pentru persoane cu dizabilitati de vedere.
T11. Interactiunea cu utilizatorul in medii inteligente 3
T12. Notiuni de wearable computing. Dispozitive wearable: ceasuri, ochelari, bratari si inele 3
smart. Exemple din industrie si cercetare.
T13. Interactiunea in medii inteligente. Exemple de platforme si arhitecturi software 3
T14. Interactiune implicita si explicita. Interactiuni periferice 3
T15. Calcul si interactiuni proxemice.. Exemple din industrie si cercetare 3
Total curs: 45

LP1.Unitate introductiva. De ce o astfel disciplind? Structura, obiectivele, metodologia de lucru,
latforma virtuald utilizatd ca mediu. de invatare, modul de evaluare, bibliografie. Inscrierea pe 4
platforma disciplinei.
LP2. Google App. Servicii disponibile pe platforma google: email/liste, Calendar, Google Drive, 4
Google Docs.
LP3. Formulare si foi de calcul. Utilizarea Google formulare si Google Foi de Calcul. Posibile 4
aplicatii in psihologie.
LP4. Site-uri web. Construirea site-urilor web folosind Google Sites si Canva 4
LP5. Utilizarea realitatii extinse 1n psihologie. Utilizarea céstilor de realitate virtuald Meta Quest 4
2; Utilizarea castilor de realitate mixta — Hololens 2; Medii imersive.
LP6. Tehnologii si servicii. Navigarea sociala online. Extragerea informatiilor de pe internet.
Identificarea resurselor online specific psihologiei. Tipuri de obiecte educationale deschise 4
specifice psihologiei.
LP7. Licentele Creative Commons. Cautarea informatiilor. Motoare de cautare. Motoare vizuale.
Evaluarea resurselor online. Criminalitatea digitala. Proprietate intelectuald - Programe pe 2
calculator (freeware, trial etc.)
LP8. TIC in cercetarea din psihologie. Redactarea de texte in format academic. Citarea corectd a
datelor in format APA folosind diverse medii digitale. Utilizarea aplicatiei Zotero. Crearea de liste 4
de referinte bibliografice conform normelor APA cu diverse aplicatii. Plagiatul. Elemente de
statistica.

Total practice: 30
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9. Utilizarea IA generativa

Permisiunea

de utilizare
[ )

Utilizarea IA generative in cadrul temelor si proiectelor este permisa, cu conditia ca studentii sa
respecte urmatoarele reguli:

IA generativa poate fi utilizata pentru generarea de idei, structuri de text sau cod, dar toate
materialele generate trebuie sa fie revizuite si ajustate de catre student pentru a se asigura ca acestea
corespund cerintelor academice.

Orice utilizare a IA generative trebuie sa fie declarata in sectiunea de apendice a fiecarei lucrari,
folosind fraza: "In timpul pregatirii acestei lucrari, autorul a utilizat [NUME INSTRUMENT /
SERVICIU] in scopul [MOTIV]. Dupa utilizarea acestui instrument/serviciu, autorul a revizuit si
editat continutul dupa cum a fost necesar si 1si asuma iIntreaga responsabilitate pentru continutul
lucrarii.”

Restrictii de

Studentii nu trebuie sa considere 1A generativa ca o0 sursa de incredere pentru informatii, deoarece nu
ofera referinte clare sau surse documentate.

utilizare

e Nu este permisa citarea directa a continutului generat de TA in lucrarile academice ca si cum ar fi
sursa primara.

e Activitdtile in care este interzis utilizarea IA generativd sunt specificare de profesor si sunt de
regula evaluari intermediare si finale sau care nu presupun activititi de dezvoltare a competentilor
profesionale.

10. Evaluare
Periodica N
Curenta Lucrul individual Examen
EP1 | EP2
Invitamant cu frecventi
15% ‘ 15% 15% 15% 40%

Standard minim de performanta. Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari practice. Prezentarea lucrului individual.
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| Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare lucrari practice si lucrul individual.

11. Criterii de evaluare

si practic

P i Ponderea i
. Componente Metodi de evaluare, Criterii de ondere tn onderea in
Activitate nota finala a evaluarea
evaluare evaluare e eiiee o
activitatii disciplinei
Invitimant cu frecventi
Evaluar i i
valuare Continut teoretic, | roo o MOODLE 100% 15%
periodica I teme 1-5
Evaluar i retic,
valuare Continut teoretic, | . e MOODLE 100% 15%
periodica Il teme 6-10
- — — 5
Evaluare curenti Activitatea Discutii in cadr_ul orelor de practica _ 50% .
Facticd Raport pentru fiecare lucrare de practica 50% 15%
P incarcat pe MOODLE
Lucrul individual Referat/Prezentare/discurs public.
3 100% 15%
Cercetare la tema Raportul incarcat pe MOODLE 00% >0
Eval finala i i
valuarea finala Continut teoretic Test pe MOODLE 100% 40%




