1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de invatamant
superior

Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca

1.2 Facultatea

Facultatea de Matematica si Informatica

1.3 Departamentul

Departamentul de Informatica

1.4 Domeniul de studii Informatica
1.5 Ciclul de studii Licenta
1.6 Programul de studiu / Informatica

Calificarea

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei
(ro) -Proiectarea produselor inovative
(en) -Designing innovative products
2.2 Titularul activitatilor de curs Drd. lleni Tudor Alexandru
2.3 Titularul activitatilor de seminar Drd. lleni Tudor Alexandru
2.4 Anul de studiu | 3 2.5 Semestrul | 1 |2.6. Tipul de evaluare| VP |2.7 Regimul OP
disciplinei

2.8 Codul disciplinei |MLR0095

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)
3.1 Numar de ore pe saptamana 2 Din care: 3.2 curs 3.3 seminar/laborator | 2
3.4 Total ore din planul de invatamant| 28 | Din care: 3.5 curs 3.6 seminar/laborator | 28
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 3
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 5
Pregétire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 10
Tutoriat 2
Examinari 2
Alte activitati: ....cccoeevvennee
3.7 Total ore studiu individual 22
3.8 Total ore pe semestru 50
3.9 Numarul de credite 2

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum

4.2 de competente

e Sa scrie cod intr-un limbaj de programare de nivel inalt
e Sa poata lucra intr-o echipa de dezvoltare software
e Sa aiba cunostinte de versionare de cod precum GIT




5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 De desfasurare a

cursului

5.2 De desfagurare a e Sa foloseasca Microsoft Teams pentru partajare de fisiere si
seminarului/laboratorului informatii

6. Competentele specifice acumulate

Competente e Utilizarea metodologiilor, mecanismelor de specificare si a mediilor de
profesionale dezvoltare pentru realizarea aplicatiilor informatice.

e Elaborarea componentelor informatice ale unor proiecte

interdisciplinare.

Competente e Aplicarea regulilor de munca organizata si eficienta, a unor atitudini

transversale responsabile fata de domeniul didactic-stiintific, pentru valorificarea
creativa a propriului potential, cu respectarea principiilor si a normelor
de etica profesionala.

e Desfdsurarea eficienta a activitatilor organizate intr-un grup inter-

disciplinar si dezvoltarea capacitatilor empatice de comunicare inter-
personald, de relationare si colaborare cu grupuri diverse.

e Utilizarea unor metode si tehnici eficiente de invatare, informare,
cercetare si dezvoltare a capacitatilor de valorificare a cunostintelor, de
adaptare la cerintele unei societati dinamice si de comunicare in limba
romana si intr-o limba de circulatie internationala

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

7.1 Obiectivul general al e Disciplina va permite studentilor si inteleagd mai multe forme ale
disciplinei inovarii in construirea unui produs digital.
7.2 Obiectivele specifice e Identificarea unei probleme din lumea reala
e (asirea unei solutii digitale viabile pentru problema identificata
e Definirea si intelegerea utilizatorului final
e Folosirea uneltelor si proceselor inovative pentru a crea solutii
digitale
8. Continuturi
8.1 Seminar/laborator Metode de predare Observatii
1. Inovatie In managementul proiectelor Prelegerea, munca in echipa
2. Cercetare de piatd, evaluare a oportunitatilor | Prelegerea, munca in echipa,
si nevoilor brainstorming
3. Inovatie in UX/UI Prelegerea, munca in echipa,
brainstorming




4. Segmentarea clientilor, harta empatiei si Prelegerea, munca in echipa
personalitate

5. Produse inovatoare cu inteligenta artificiala. Prelegerea, studiu de caz
Partea 1

6. Lean Startups Canvas Prelegerea, munca in echipa

7. Produse inovatoare cu inteligenta artificiala. Prelegerea, munca in echipa,
Partea 2

8. Design propunere de valoare Prelegerea, studiu de caz

9. loTsiCloud Prelegerea, munca in echipa

10. Business Model Canvas design Prelegerea, munca in echipa

11. Inovatie bazata pe date Prelegerea, cercetare, munca in echipa

12. Prototiparea Prelegerea, munca in echipa

13. Produse care formeaza obiceiuri Prelegerea, studiu de caz

14. Evaluare finala evaluare

Bibliografie

e George Anderson, Design Thinking pentru Tech: Rezolvarea de Probleme si Crearea de Valoare, Pearson,
2023

e Nigel Cross, Design Thinking: Intelege cum gandesc si lucreaza designerii, 2023

e Michael Lewrick, Design Thinking si metrici de inovare, 2023

e Melissa Schilling, Managementul Strategic al Inovarii Tehnologice, McGrawHill, 2022

e Harold Kersner, Management de proiect de inovare, Wiley, 2023

e Angelo Bonomi, Inovare tehnologica: modele, dinamica si procese, CRC Press, 2023

o Richard McCuen, Géandire critica, inovatie de idei si creativitate, CRC Press, 2023

o Nir Eyal, Hooked: Cum sa construiti produse care formeaza obiceiuri, Penguin, 2014

e Jim Collins Jerry, Porras: Afaceri cladite sa dureze , Random House, 2005.

Jakob Nielsen and Raluca Budiu: Utilizabilitate pe mobil, MITP-Verlags GmbH & Co. KG, 2013.

Nielsen Norman Group, Lideri mondiali in experienta utilizatorului bazata pe cercetare
https://www.nngroup.com/

e Dezvoltare de aplicatii pentru aplicatii inovatoare https://learn.microsoft.com/en-us/azure/cloud-adoption-
framework/innovate/considerations/apps

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

e Dezvoltarea gandirii inovative in randul studentilor, atat din perspectiva de business cat si cea
tehnica, 11 pregdteste pentru locurile de munca si activitatile economice tot mai solicitante.
Metodele propuse sunt benefice chiar daca vor sa inceapa un demers antreprenorial si sa dezvolte
un start-up, folosind solutii inovative, sau daca vor sa se alature unei companii ca si angajati.

e Aptitudinile antreprenoriale si de inovare, cerute de societate si industrie, sa fie predate in
universitate.

10. Evaluare


https://www.nngroup.com/videos/impact-on-ux/
https://learn.microsoft.com/en-us/azure/cloud-adoption-framework/innovate/considerations/apps
https://learn.microsoft.com/en-us/azure/cloud-adoption-framework/innovate/considerations/apps

Tip activitate

10.1 Criterii de evaluare

10.2 metode de evaluare

10.3 Pondere din
nota finala

10.4 Curs

10.5 Seminar/laborator

Activitate seminar Verificare continua a 50%
activitatii
Prezentare finala Examinare orala 50%

10.6 Standard minim de performanta

e Cel putin nota 5 (pe o scara de la 1 la 10) pentru a promova disciplina.
e Achizitia de notiuni de baza de antreprenoriat si dezvoltare de produs.

Data completarii

Semnatura titularului de curs

Semnatura titularului de seminar




