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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 0613.5 Informatica Aplicata
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 mat<_ar|aIuIU| Pregatire aplicatii
an teoretic
90 15 0/30 - 15 30

3. Preconditii de acces la disciplina

Conform planului
de invatdmant

Analiza matematica, Programarea procedurala, programarea Interactiva, Structuri de date si
algoritmi, Arhitectura calculatorului, Programarea calculatorului

Conform
competentelor

Bazele programarii procedurale, cunostinta cu algoritmizarea problemelor, programarea orientata
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

Competente
profesionale

CPL 1. Proiectarea aplicatiilor (A6)**

K1 Tehnici de modelare a cerintelor si tehnici de analiza a nevoilor.

K2 Metodele de dezvoltare a software-ului si argumentarea acestora (de exemplu,
prototipuri, metode agile, retroinginerie etc.).

K3 Metricile care se refera la dezvoltarea aplicatiilor.

K4 Principiile de proiectare a interfetei pentru utilizator.

K5 Limbajele pentru formalizarea specificatiilor functionale.

K6 Aplicatiile existente si arhitectura lor aferenta.

K7 Sisteme de gestionare a bazelor de date (DBMS), depozite de date, informatii de
business etc.

K8 Tehnologiile mobile

CPL 2. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor (B.1)
K1 Programe/module software adecvate.
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K2 Componente hardware, instrumente si arhitecturi hardware.
K3 Proiectarea functionala si tehnica.
K4 Tehnologiile de ultima ora.
K5 Limbaje de programare.
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

6. Obiectivele disciplinei

Obiectivul general

Obiectivul general este de a oferi studentilor cunostinte teoretice si practice privind
proiectarea, evaluarea si implementarea sistemelor interactive care optimizeazd)
experienta utilizatorilor. Aceasta include intelegerea principiilor fundamentale ale
interactiunii, utilizarea metodologiilor de design centrate pe utilizator, evaluarea
ergonomicii si utilizabilitatii sistemelor, si dezvoltarea abilitatilor de a crea interfete
eficiente si intuitive. Scopul final este de a Tmbunatati 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

Imbunititirea comunicarii intre utilizatori si sistemele informatice

Analiza si proiectarea fluxurilor de lucru

Implementarea principiilor de ergonomie si design vizual

Invitarea despre tehnologii emergente si tendinte in interactiunea om-calculator

7. Continutul disciplinei

Numarul de ore

Tematica activitatilor didactice lnvat;rjnant

frecventa

Tematica prelegerilor

Tema 1.Moduri de interactiune intre om si calculator, notiuni generale. 2

Tema 2. Interactiunea n 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 lucriarilor 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. 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
lucriri, 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 isi asuma
intreaga responsabilitate pentru continutul lucrarii.”

Restrictii de | Studentii nu trebuie sa considere IA generativa ca o sursa de incredere pentru informatii, deoarece
utilizare nu ofera referinte clare sau surse documentate.

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

Activitatile in care este interzis utilizarea |A generativa sunt specificare de profesor si sunt
de regula evaluari intermediare si finale sau care nu presupun activitati de dezvoltare a
competentilor profesionale.

10. Evaluare

Periodica . e . .
Ep 1 Ep 7 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.




