FISA DISCIPLINEIY

1. Date despre program

1.1. Institutia de invatdméant superior Universitatea Petrol-Gaze din Ploiesti
1.2. Facultatea Inginerie Mecanica si Electrica

1.3. Departamentul Automatica, Calculatoare si Electronica
1.4. Domeniul de studii universitare Calculatoare si Tehnologia Informatiei
1.5. Ciclul de studii universitare Licenta

1.6. Programul de studii universitare Calculatoare

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei | Interactiunea om-calculator
2.2. Titularul activitatilor de curs Conf. dr. ing. PRICOP Emil
2.3. Titularul activitatilor seminar/laborator Sef lucr. dr. ing. ZAMFIR Florin

2.4. Titularul activitatii proiect

2.5. Anul de studiu Il

2.6. Semestrul * 3
2.7. Tipul de evaluare Verificare
2.8. Categoria formativa* / regimul*** disciplinei DS/O

* numarul semestrului este conform planului de Tnvatamant;

** DF - Discipline fundamentale; DD - discipline de domeniu; DS - discipline de specialitate; DC - discipline complementare, DA -
disciplina de aprofundare, DSI- disciplina de sinteza.
*** obligatorie = O; optionala = A; facultativa = L

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 4 Jdincare;:32.curs | 2 | 3.3. Seminar/laborator | 2 | 3.4. Proiect

3.5. Total ore din planul de invatdmant 56 | dincare:3.6.curs | 28 | 3.7. Seminar/laborator | 28 | 3.8. Proiect | -
3.9. Distributia fondului de timp ore
Studiu dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 32
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 20
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 14
Tutoriat -
Examinari 3
Alte activitati -

3.10 Total ore studiu individual 69
3.11. Total ore pe semestru 125
3.12. Numarul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

> Introducere in automatica si calculatoare
Programarea calculatoarelor si limbaje de programare
Proiectarea algoritmilor

4 1. de curriculum

Cunostinte avansate de utilizarea a calculatoarelor
Cunoasterea notiunilor de baza privind programarea calculatoarelor
> Cunoasterea limbajelor de programare C si C ++

VYV V|V V

4.2. de competente

1) Adaptare dupa Ordinul Ministrului educatiei, cercetarii, tineretului si sportului nr. 5 703/2011 privind implementarea Codului national al
calificarilor din invataméntul superior, publicat in Monitorul Oficial al Roméaniei, partea I, nr.880 bis / 13.XI11.2011
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5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului | > Cursul se desfasoara in sala dotata cu proiector si conexiune la Internet

> In conditile pandemiei de COVID-19, cursul se va desfisura prin
videoconferinta pe platforma Google Meet (sau echivalentd)

5.2. de desfasurare a > Laborator dotat cu sisteme PC care ruleaza sistemul de operare Windows
seminarului/laboratorului si mediul de dezvoltare Microsoft Visual Studio — Community Edition.

6. Competente specifice acumulate

> Operarea cu concepte specifice dezvoltarii interactiunii om-calculator;
-g- % » Cunoasterea ciclului general de viata al interfetelor grafice cu utilizatorul si folosirea
% E metodologiilor de dezvoltare specifice;
g— g’_, > Elaborarea de cerinte si specificatii pentru mijloacele de interactiune om-calculator;
8 g_ > Proiectarea de interfete grafice cu utilizatorul (GUI);
> Proiectarea sistemelor interactive;
@ @ | » Formarea unei atitudini pozitive in ceea ce priveste importanta interactiunii om-calculator;
S g > Interpretarea multidisciplinara a interactiunii om-calculator din perspectiva tehnologiei
g g informatiei, designului, psihologiei, sociologiei si lingvisticii;
g % » Capacitatea de analiza si sinteza in domeniul proiectarii, integrarii si utilizarii calculatoarelor
© & | » Comportarea onorabild, responsabild, etica, in spiritul legii pentru a asigura reputatia profesiei;

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

disciplinei

7.1. Obiectivul general al | La sférsitul cursului studentul va fi familiarizat, prin cunostintele dobéndite, cu

problemele multidisciplinare si interdisciplinare specifice interactiunii om-calculator.

7.2. Obiectivele specifice | La sfarsitul cursului, studentul va fi capabil:

> sainteleaga conceptele fundamentale legate de proiectarea si dezvoltarea
interactiunii om-calculator;

> sa caracterizeze mijloacele de interactiune om-calculator;

> s&cunoasca si sa utilizeze diversele elemente componente ale unei interfete
grafice de tip GUI;

> sé proiecteze si sa realizeze interfete grafice intuitive i usor de utilizat;

8. Continuturi

8.1. Curs Nr. ore Metode de predare Observatii
Introducere in interactiunea om-calculator. 2 Interactiva si conventionala,
Istoric si evolutie centrata pe student.
Modelul ,Human-Processor”. Sisteme senzoriale 2 Interactiva si conventionala,
(vedere, auz, simt tactil) centrata pe student.
Modelul ,Human-Processor”. Memoria 2 Interactiva si conventionala,
centrata pe student.
Modelul ,Human-Processor’. Invétarea. Rezolvarea de 2 Interactiva si conventionala,
probleme. Emotiile centrata pe student.
Hardware pentru interactiunea om-calculator 2 Interactiva si conventionala,
centrata pe student.
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Proiectarea interfetelor grafice. Metodologii de 8 Interactiva si conventionala,
dezvoltare specifice. centrata pe student.
Elemente specifice interfetelor grafice cu utilizatorul 6 Interactiva si conventionala,
(butoane, checkbox-uri, textbox-uri, etc.). Reguli si centrata pe student.
recomandari de design si utilizare.

Proiectarea interactiunii om-calculator pentru 2 Interactiva si conventionala,
persoanele cu dizabilitati centrata pe student.
Utilizabilitatea aplicatiilor. Metrici si metode de 2 Interactiva si conventionala,

evaluare.

centrata pe student.

Bibliografie

1. Dix A., Finlay J., Abowd G., Beale R. - Human-Computer Interaction, Ed. Prentice Hall, 2009;

2. Norman D. A. - Designul lucrurilor de zi cu zi, Ed. Publica, 2010;

3. Alexandru Balog (Ed.) - Calitatea sistemelor interactive. Studii si experimente. Editura Matrix Rom, Bucuresti,

2004.;

4. Gheorghe losif si Ana-Maria Marhan (Ed.) - Ergonomie cognitiva si interactiune om-calculator. Editura Matrix

Rom, Bucuresti, 2005.

8.2. Seminar / laborator Nr. ore Metode de predare Observatii
Prezentare instrumente aferente mediului de dezvoltare 2 Clasica, centrata pe student si
Visual Studio specifice limbajului de programare C#. pe rezultatele insusirii
cunostintelor predate la curs
Notiuni introductive privind aplicatiile de tip consola 4 Clasica, centrata pe student si
pentru C#. Utilizarea operatorilor si a functiilor in C# pe rezultatele nsusirii
cunostintelor predate la curs
Elemente de programare orientata pe obiecte (clase, 2 Clasica, centrata pe student si
constructori, mostenire) specifice C# pe rezultatele nsusirii
cunostintelor predate la curs
Notiuni introductive privind aplicatiile de tip Windows 2 Clasica, centrata pe student si
Forms in C#. pe rezultatele insusirii
cunostintelor predate la curs
Utilizarea formularelor multiple pentru generarea de 2 Clasica, centrata pe student si
aplicatii. pe rezultatele Tnsusirii
cunostintelor predate la curs
Utilizarea instructiunilor de decizie pentru 2 Clasica, centrata pe student si
implementarea aplicatiilor cu liste de tip drop down. pe rezultatele Tnsusirii
cunostintelor predate la curs
Dezvoltarea aplicatiilor care folosesc controlere pentru 4 Clasica, centrata pe student si
afisarea datelor tabelare si a imaginilor. pe rezultatele Tnsusirii
cunostintelor predate la curs
Integrarea framework-ului Microsoft Bot Builder SDK 6 Clasica, centrata pe student si
pentru aplicatii client-server destinate conversatiilor. pe rezultatele Tnsusirii
cunostintelor predate la curs
Utilizarea instrumentelor de Inteligenta Artificiala pentru 4 Clasica, centrata pe student si

automatizarea raspunsurilor

pe rezultatele nsusirii
cunostintelor predate la curs
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Bibliografie

1. Zamfir F., Pricop E. - Interactiunea om-calculator. Lucrari practice, Editura Universitatii Petrol-Gaze din
Ploiesti, Ploiesti, 2019

2. Limbajul de programare C#, https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/programming-quide/

3. Microsoft Bot Framework, https://docs.microsoft.com/ro-ro/azure/bot-service/?view=azure-bot-service-4.0
8.3. Proiect Nr. ore Metode de predare Observatii

Bibliografie -

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

> Continuturile disciplinei sunt coroborate cu asteptérile reprezentantilor asociatiilor profesionale si cerintele
angajatorilor din domeniu.

» Disciplina studiaza un domeniu interdisciplinar, cel al interactiunii intre om si calculator, necesitand cunostinte
si lucru in echipe multidisciplinare (programare, psihologie, sociologie, grafica, design, etc.).

10.Evaluare

Tip activitate 10.1. Criterii e 10.2. Metode de evaluare 103. Pon.der(ve din
evaluare nota finala
Examinare finala Lucrare scrisa cu subiecte teoretice si aplicative 70%
(intrebari cu raspuns rapid, subiect teoretic-
10.4. Curs aplicativ)
Activitate si Cuantificarea in nota a numarului de prezente la 10%
frecventa la curs curs si notarea activitatii de la curs
. Activitate laborator | Verificare la incheierea activitati de laborator, 20%
10.5. Seminar/ | . . o ’ A
si verificari predarea unui proiect de laborator realizat in
laborator T : .
periodice echipe de 2-3 studenti
10.6. Proiect - - -

10.7. Standard minim de performanta

> Studentul trebuie sa demonstreze cunoasterea notiunilor de baza privind interactiunea om-calculator
(principalele stiluri de interactiune, metodologii de dezvoltare a interfetelor grafice);

> Obtinerea a cel putin 5 puncte la fiecare dintre cele doud componente ale lucrérii scrise (intrebari cu
raspuns rapid, subiect teoretic-aplicativ)

» Efectuarea tuturor lucrérilor de laborator.

Data Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de laborator Semnatura titularului
completarii oot dr. ing. PRICOP Emil Sef lucr. dr. ing. ZAMFIR Florin de proiect
20.09.2021
Data avizarii in Director de departament Decan
departament Conf. dr. ing. PRICOP Emil Conf. dr. ing. DINITA Alin
28.09.2021
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https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/programming-guide/
https://docs.microsoft.com/ro-ro/azure/bot-service/?view=azure-bot-service-4.0

