FISA DISCIPLINEI

PROIECTAREA SISTEMELOR INTERACTIVE

1. Date despre program

Anul universitar 2025-2026

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

Master

1.6. Programul de studii / Calificarea

Inginerie soft - linia de studiu engleza

1.7. Forma de invatamant

Cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei Proiectarea sistemelor interactive Codul disciplinei | MME8024

2.2. Titularul activitatilor de curs Conf. Dr. Guran Adriana-Mihaela

2.3. Titularul activitatilor de seminar Conf. Dr. Guran Adriana-Mihaela

. 2.6. Tipul . o . .
2.4. Anul de studiu 1 | 2.5.Semestrul | 2 E | 2.7.Regimul disciplinei | obligatoriu
de evaluare
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)
< < x A . ) 3.3. seminar/

3.1. Numadr de ore pe saptamana 4 din care: 3.2. curs 2 laborator/proiect 1/0/1

3.6 14/0/

3.4. Total ore din planul de invatamant

56 din care: 3.5. curs 28

seminar/laborator/proiect 14
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 30
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 35
Pregatire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 40
Tutoriat (consiliere profesionala) 10
Examinari 4

Alte activitati

3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) 119
3.8. Total ore pe semestru 175
3.9. Numarul de credite 7

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum °

Ingineria sistemelor soft, Progranarea orientata pe obiecte, programare web

4.2. de competente

® Intelegerea si operarea cu conceptele de baza din domeniul ingineriei software;
® analiza, proiectarea si implementarea de sisteme software;

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

e  Cursul se va desfasura intr-o sala cu acces la internet si
echipamente de proiectare

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului

la internet

e Laboratoarele se vor desfasura in sali cu calculatoare cu acces




6.1. Competentele specifice acumulate?

® capacitatea de analiza si sinteza a informatiei;

® modelare si rezolvarea de probleme din lumea real3;

e folosirea metodologiilor si instrumentelor specifice limbajelor de programare si ingineriei
programarii;

® organizarea proceselor de productie a software-ului

Competente
profesionale/esentiale

e comportarea onorabilg, etica, respectarea deontologiei profesionale;

e abilitati de munca in echip3, cu preluarea diferitelor roluri de executie si conducere pentru realizarea
unor proiecte;

abilitati de comunicare profesionala: descrierea clara, concisa, verbala si in scris, a rezultatelor
profesionale, abilitati de negociere;

e spirit de initiativa, antreprenorial; operarea cu cunostinte economice, Invatarea continua;

e comunicarea in limba engleza.

Competente
transversale
[ ]

6.2. Rezultatele invatarii

e Absolventul/a cunoaste procese software si le poate integra in cultura organizationala a unei companii de
software

Absolventul/a poseda cunostinte fundamentale de modelare prin care analizeaza probleme din viata reala,
le transpune in cerinte concrete si elaboreaza un model software corespunzator

Cunostinte
[ J

® Absolventul/a cunoaste si respecta norme si reguli etice si deontologice in cercetarea stiintifica

] ~ lraN~ar “ A . 0 P . . . A
s e Absolventul/a demonstreaza abilitati de munca in echipe de lucru profesionale si interdisciplinare in
g vederea implementarii eficiente a unor programe si proiecte de cercetare in Informatica
Lt
E e Absolventul/a este capabil sa foloseasca limbajul de specialitate si terminologia specifica ingineriei
< software, astfel Incat sa poata comunica si interactiona cu membrii unor echipe de lucru

-
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® Absolventul/a are abilitatea de a urmari intregul ciclu de viata al dezvoltarii unui sistem software

Absolventul/a are capacitatea de viziune interdisciplinara intre diferite subdomenii ale informaticii si de a
le combina intr-un sistem software

si autonomie
[ ]

Responsabilit

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

e Sainteleaga si sa abordeze probleme de natura modelatoare din alte stiinte

e Sa proiecteze/dezvolte sisteme utilizabile

7.1 Obiectivul general al e Safie capabili sa evalueze utilizabilitatea unui sistem si sa gaseasca metode de
disciplinei imbunatatire a utilizabilitatii unui sistem

e Safie constienti de problemele de accesibilitate in proiectarea sistemelor

e Sa fie capabili sa dezvolte aplicatii multiplatforma

1 Se poate opta pentru competente sau pentru rezultatele invatarii, respectiv pentru ambele. In cazul in care se
alege o singura varianta, se va sterge tabelul aferent celeilalte optiuni, iar optiunea pastratad va fi numerotata cu
6.




7.2 Obiectivele specifice

La sfarsitul semestrului, studentii trebuie sa fie capabili sa:

sa inteleaga capacitdtile umane in interactiunea cu sistemele software

sa cunoasca aspectele psihologice ale interactiunii om-computer

sa inteleagd importanta utilizatorilor reali in dezvoltarea sistemelor interactive
sa identifice cele mai bune metode de comunicare cu clientii

sa utilizeze cunostinte si modele din stiintele sociologice pentru a imbunatati
comunicarea cu clientii

sa fie capabili sa aplice proiectarea centrata pe utilizator

sa realizeze notiuni legate de utilizabilitate

sa fie capabili sa aplice metode automate de evaluare a utilizabilitatii

sa proiecteze si sa dezvolte sisteme groupware

sa aplice modele de proiectare a interactiunii

8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare

Observatii

1. Proiectarea interactiunii (Interaction Design)

® Profesiiin ID

Expunerea, discutii

® (CeestelID? deschise,

e HCIsiID problematizarea,
. studii de caz

e UCDsiID

2. Bazele interactiunii om-computer
® Factorul uman in HCI
® (Canale de intrare / iesire
e (Capacitati, limitari
e (Calculator
® Dispozitive de iesire
® Realitate virtuala si dispozitive 3D
e Dispozitive de interactiune neconventionale
e Utilizare

® Erori

Expunerea, discutii
deschise,
problematizarea,
studii de caz

3. Procesul de proiectare a interactiunii
e Modele de cicluri de viata de proiectare a
interactiunii
e Nevoi si cerinte
e Modele de interactiune
e  Stilul de interactiune

Expunerea, discutii
deschise,
problematizarea,
studii de caz

4. Analiza sarcinilor
e Bazele analizei sarcinilor
e Metode de analiza a sarcinilor: HTA, GTA

e [nstrumente de analiza a sarcinilor: EUTERPE,
CTTE
e Metoda Bridge

Expunerea, discutii
deschise,
problematizarea,
studii de caz

5. Abordari interdisciplinare 1n ingineria
utilizabilitatii - un accent pe analiza nevoilor
utilizatorilor

® Abordari calitative vs cantitative

Expunerea, discutii
deschise,
problematizarea,
studii de caz




® Un cadru pentru integrarea timpurie a
utilizabilitatii in dezvoltarea sistemelor
interactive

6.

Modele conceptuale in proiectarea interactiunii

Modele conceptuale

® Metafore

e  Stiluri de interactiune

Expunerea, discutii
deschise,
problematizarea,
studii de caz

7. Prototipizare vs. Pretotipizare Expunerea, discutii
® Prototipizare deschise,
e Pretotipizare probll.ematlzarea,
. studii de caz
e  Studii de caz
8. Elemente grafice in interfetele utilizator Expunerea, discutii
e Elemente grafice de baza in interfete Ul deschise,
® (riterii si recomandari pentru elemente grafice prob.l.ematlzarea,
) . ) studii de caz
® Focus, flux si aspect in proiectarea Ul
9. Ingineria utilizabilitatii si experienta utilizatorului | Expunerea, discutii
e (e este utilizabilitatea? deschise,
® Proiectare pentru utilizare probll.ematlzarea,
: P studii de caz
® (Ciclul de viatd al ingineriei utilizabilitatii
® Metrici de utilizabilitate
® Masurarea experientei utilizator
10. Utilizabilitatea web si utilizabilitatea pe dispozitive | Expunerea, discutii
mobile deschise,
® Proiectare pentru web problematizarea,
® Proiectare pentru mobil studii de caz
11. Proiectarea pentru accesibilitate Expunerea, discutii
e Dizabilititi deschise,
® Accesibilitate prob.l.ematlzarea,
) o studii de caz
®  API-uri de accesibilitate
® Evaluarea accesibilitatii
12. Proiectarea interfetelor gesturale Expunerea, discutii

® Definirea gesturilor
® Gestul in viata de zi cu zi
® Proiectarea gesturilor interactive

® (Conventii de interfata

deschise,
problematizarea,
studii de caz

13. Proiectarea interfetelor sociale

® [storia interactiunii mediate de calculator

® Retea sociala vs. social media

Expunerea, discutii
deschise,
problematizarea,
studii de caz

14. Testarea interfetei utilizatorului

® Testarea GUI
e Testarea bazata pe model

® Testarea aplicatiilor web

Discutii deschise,
problematizarea
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8.2 Seminar / laborator Metode de predare Observatii

Studentii vor trebui sa aleagd un subiect al proiectului, | Discutii,
referindu-se la o aplicatie de dimensiuni medii, care va | problematizare
fi dezvoltata utilizand o abordare centrata pe utilizator
(saptamana 4). Proiectul va fi dezvoltat in echipe de 3-5
membri

Proiectarea si dezvoltarea proiectului:

1. Identificarea utilizatorilor

2. Justificati necesitatea produsului propus

3. Identificarea functionalitatilor (saptamana 4-
sdptamana 6)

4. Construirea modelului conceptual



https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
https://www.interaction-design.org/literature/topics/interaction-design

5. Crearea prototipurilor

6. Evaluarea prototipurilor (sdptamana 8)

7. Aplicarea modificarilor necesare la prototip

8. Testarea utilizabilitatii (saptamana 11)

9. Aplicarea modificarilor produsului dezvoltat pentru a
fi utilizate de persoanele cu dizabilitati /
proiectarea unei metode de interactiune
neconventionala cu produsul (saptamana 14)

Bibliografie

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

e Continutul cursului favorizeaza dezvoltarea abilitatilor de culegere de cerinte si de dezvoltare de produse
utilizabile, cunostinte necesare 1n industria soft.

10. Evaluare

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

Studentii vor fi notati pe
baza calitatii proiectelor
dezvoltate

Notarea proiectelor se va
face pe baza
urmatoarelor criterii:

e Utilizarea metodelor
adecvate pentru
identificarea nevoilor
utilizatorilor (20%)

e Utilizarea
principiilor de design
(20%)

o Utilizabilitatea
aplicatiei (masurata
folosind o metoda
din literatura de
specialitate) (30%)

e Accesibilitate (15%)

e Demonstratia
proiectului (15%)

(60% din nota finala)

Pe parcursul semestrului
studentii vor fi notati

100%




pentru livrarea la timp si
adecvarea temelor de
proiect (30% din nota
finala).

Studentii vor pregati
optional un raport tehnic
pe un subiect legat de
designul interactiunii si
vor face o prezentare
orala (10% din nota
finala).

10.6 Standard minim de performanta

e  Studentii trebuie sa livreze un produs software functional care sa satisfaca cerintele clientului.

e Fiecare student trebuie sa obtina cel putin nota medie 5 pentru livrarile proiectului, In caz contrar studentul va
sustine un examen scris

e Fiecare student trebuie sa poata dovedi implicarea sa In fazele de proiectare si implementare a proiectului prin
prezentdri ale documentatiei sau codului proiectului

e Rapoartele tehnice pe teme din domeniul Proiectarii interactiunii trebuie sa dovedeasca faptul ca au consultat
cel putin 5 articole stiintifice pentru redactarea raportului

11. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)?
Nu se aplica.

Data completarii: Semnatura titularului de curs Semnitura titularului de seminar
09.04.2025
Data avizarii in departament: Semnatura directorului de departament

Conf.dr. Adrian STERCA

2 Pastrati doar etichetele care, in conformitate cu Procedura de aplicare a etichetelor ODD in procesul academic, se
potrivesc disciplinei si stergeti-le pe celelalte, inclusiv eticheta generala pentru Dezvoltare durabild - daca nu se
aplica. Daca nicio eticheta nu descrie disciplina, stergeti-le pe toate si scrieti "Nu se aplicd.".



https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/

