FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1. Institutia de invatdmant 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

| Proiectare interfete utilizator

2.2. Titularul activitatilor de curs

Conf. univ. dr. ing. PRICOP Emil

2.3. Titularul activitatilor seminar/laborator

Drd. Ing. POTECA Luiza-Alexandra

2.4. Titularul activitatii proiect

2.5. Anul de studiu

2.6. Semestrul * 1
2.7. Tipul de evaluare V
2.8. Categoria formativa*™ / regimul*** disciplinei DS /DOP

* numarul semestrului este conform planului de Tnvatamant;

** DF - Discipline fundamentale; DS - discipline de specializare; DC - discipline complementare

*k%k

obligatorie/impusa = DOB; optionald = DOP; facultativa = DFA

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

3.1. Numar de ore pe saptdmana 4 | dincare: 3.2. 2 |33 2 | 3.4.Proiect | -
curs Seminar/laborator

3.5. Total ore din planul de 56 | din care: 3.6. 28 ]| 3.7. 28 | 3.8. Proiect | -
invatdmant curs Seminar/laborator

3. 9. Total ore studiu individual (studiu dupa suport de curs, bibliografie si notite, documentare suplimentara in | 69

bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate, pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si

eseuri)

3.10. Total ore pe semestru 125

3.11. Numarul de credite 5

4. Conditii (acolo unde este cazul)

4 1. de curriculum

» Programarea calculatoarelor si limbaje de programare

cursului

4.2. de desfasurare a > Sala de curs dotata cu tabla inteligenta si conexiune la Internet

seminarului/laboratorului

4.3. de desfasurare a > Laborator dotat cu sisteme PC cu acces la Internet si software de prototipare
UI/UX gratuit (ex. Figma sau echivalent) si Visual Studio Community.
» Conexiune la Internet pentru accesarea resurselor on-line

5. Competente specifice acumulate si rezultatele invatarii* care stau la baza acestora

Competente profesionale

Rezultatele invatarii*

hardware, software si de

C. 2. Proiectarea componentelor | C1 — Studentul/absolventul descrie, identifica si sintetizeaz& concepte si metode
fundamentale de proiectare a interfetelor utilizator, referitoare la structura dialogului
comunicatii om-calculator, modele de utilizator, organizarea sarcinilor, principii de design vizual
si functional, precum si metode de evaluare a utilizabilitatii si experientei utilizatorilor..
A1 - Studentul/absolventul descrie si explica teorii, concepte si modele specifice
proiectarii interfetelor utilizator si le utilizeazd pentru analiza, conceptualizarea si
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realizarea unor interfete grafice intuitive, accesibile si coerente pentru sisteme
software interactive

RA1- Studentul/absolventul manifesta spirit de initiativa si implicare in actualizarea
continud a cunostintelor din domeniul proiectarii interfetelor utilizator, al tendintelor
de design de interfata si al practicilor centrate pe utilizator, promovand o atitudine
critica si responsabila fata de calitatea experientei de utilizare.

C. 5. Proiectarea, gestionarea
ciclului de viata si integrarea
sistemelor informatice utilizand
tehnologii si medii de programare

C1 - Studentul/absolventul identifica, descrie si sintetizeaza concepte si metode
fundamentale referitoare la dezvoltarea si integrarea interfetelor utilizator, inclusiv
procese simple de proiectare, prototipare, validare si imbunatétire a solutiilor
identificate

A1 - Studentul/absolventul elaboreaza specificati si cerinte, proiecteaza
componente interactive si interfete cu utilizatorul, folosind procese iterative si centrate
pe utilizator, wireframe-uri, prototipare, integrand principii si modele teoretice
specifice domeniului.

RA1 - Studentul/absolventul arata spirit de initiativa si actiune pentru actualizarea
cunostintelor profesionale in domeniul proiectérii interfetelor utilizator si selecteaza si
utilizeaza in mod adecvat surse bibliografice specifice acestui domeniu, standarde si
ghiduri de bune practici

Competente transversale

Rezultatele invatarii*

1. Aplicarea, in mod responsabil,
a principiilor, normelor si valorilor
eticii profesionale in
realizarea sarcinilor profesionale
si identificarea obiectivelor de
realizat, a resurselor disponibile,
a etapelor de lucru, a duratelor
de executie, a termenelor de
realizare aferente si a riscurilor
aferente.

C1 - Studentul/absolventul identifica si descrie conceptele fundamentale din domeniul
proiectarii interfetelor utilizator si modul lor de utilizare pentru rezolvarea unor
probleme concrete, precum si metodele si valorile codului de etica profesionala si
aspectele referitoare la protectia drepturilor de proprietate intelectuala.

A1 - Studentul/absolventul identifica cerinte specifice si elaboreaza scenarii de
evaluare pentru diferite elemente din interfetele grafice si pentru diverse contexte de
utilizare, tinénd cont de utilizabilitate, accesibilitate si responsabilitate profesionala.
RA1 - Studentul/absolventul are o comportare etica si in spiritul legii in proiectarea,
evaluarea si realizarea de elemente specifice interfetelor utilizator

2. |dentificarea rolurilor si
responsabilitatilor intr-o echipa
pluridisciplinara si aplicarea de
tehnici de relationare in munca in
cadrul echipei.

C1 - Studentul/absolventul descrie, identifica si sintetizeaza concepte fundamentale
din proiectarea interfetelor utilizator, stiinta calculatoarelor si tehnologia informatiei
privind rolurile si responsabilitatile intr-o echipa pluridisciplinara, precum si modul de
colaborare in proiecte de dezvoltare a sistemelor interactive.

A1 - Studentul/absolventul aplica tehnici moderne de gestionare a activitatilor si de
luare a deciziilor intr-un cadru multidisciplinar, specific proiectarii si evaludrii
interfetelor utilizator, incluzand planificarea activitatilor de design, prioritizarea
cerintelor si corelarea feedbackului de la utilizatori si stakeholder

RA1 - Studentul/absolventul lucreaza eficient ca membru al unei echipe
pluridisciplinare implicate in proiecte de proiectare a interfetelor utilizator,
manifestand deschidere la feedback, respect pentru perspectivele diferitelor roluri si
orientare catre imbunétatirea experientei utilizatorilor.

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

6.1. Obiectivul general al
disciplinei

La sfarsitul cursului studentul va fi familiarizat cu principiile, metodele si instrumentele
utilizate Tn proiectarea interfetelor utilizator pentru sisteme software interactive, intr-o
abordare centrata pe utilizator.

6.2. Obiectivele specifice
>
>

>

La sférsitul cursului, studentul va fi capabil:

s& inteleaga conceptele fundamentale legate de interactiunea om-calculator;

sa inteleaga conceptele fundamentale legate de proiectarea si dezvoltarea interfetelor
grafice cu utilizatorul;

sa proiecteze componente de interfata si sa realizeze diverse prototipuri;

s& caracterizeze mijloacele de interactiune om-calculator;
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> sa aplice principii de consistentd, feedback, accesibilitate si utilizabilitate
> sa evalueze calitatea interfetelor cu utilizatorul.

7. Continuturi

7.1.Curs Nr. ore | Metode de predare | Observatii
Introducere in interactiunea om-calculator. 2 Interactiva si
Istoric si evolutia interfetelor cu utilizatorul conventionala,
Modelul ,Human-Processor” (MHP). Interactiunea om-calculator din 4 centrata pe student,
perspectiva MHP — memoria, emotiile, prezentarea informatiei folosind prezentari
Modele mentale, profiluri de utilizatori, scenarii de utilizare, persona 4 PowerPoint,
Principii fundamentale de design al interfetelor: consistenta, vizibilitate, 4 demonsiafi ?I
. ; T ’ exemple on-line.
feedback, controlul utilizatorului, prevenirea erorilor.
Elemente si componente GUI: formulare, meniuri, controale, dialoguri, 6

navigatie. Reguli si recomandari de design si utilizare.
Design vizual: tipografie, culoare, ierarhie vizuald, layout si design 4
systems.
Evaluarea utilizabilitati: metode euristice, testare cu utilizatori, metrici 4
UX/UL.
Bibliografie
1. Kaur S. Ultimate UI/UX Design for Professionals, Orange Education Pvt. Ltd, 2024;

2. Hussain F., Hussain K. Mastering UI/UX Design. Theoretical Foundations and Practical Applications, Sonar Pub., 2024
3. Benartzi S. Interfete mai inteligente, Editura Publica, 2016

4. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition, Basic Books, 2013

5. Marcus A. HCI and User-Experience Design, Spriger, 2013

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

7.2. Seminar / laborator Nr.ore | Metode de predare | Observatii
Introducere in instrumente de prototipare si design Ul 2 Clasica, centrata pe

Analiza comparativa a unor interfete existente si identificarea 4 student si pe

problemelor de uzabilitate. rezultatele insusirii

cunostintelor predate
la curs

Construirea de persona, scenarii si fluxuri de utilizare.

Realizarea de wireframe-uri pentru aplicatjii desktop si web
Prototipare interactiva pentru formulare, navigatie si componente Ul.
Aplicarea regulilor de accesibilitate si responsive design in prototipuri
Evaluare euristica si testare cu utilizatori pentru prototipurile realizate.
Bibliografie

1. Kaur S. Ultimate UI/UX Design for Professionals, Orange Education Pvt. Ltd, 2024;

2. Hussain F., Hussain K. Mastering UI/UX Design. Theoretical Foundations and Practical Applications, Sonar Pub. 2024
3.Staiano, F. Designing and Prototyping Interfaces with Figma, Packt Publishing, 2022

7.3. Proiect Nr. ore | Metode de predare | Observatii

MDD

Bibliografie -

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

> Disciplina raspunde cerintelor actuale privind dezvoltarea de produse software centrate pe utilizator si sustine
formarea de competente relevante pentru roluri care implica proiectarea si evaluarea interfetelor digitale,
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fiind in concordanta cu solicitarile angajatorilor reprezentativi din domeniu si cu temele abordate de asociatiile
profesionale — ACM si IEEE.

9. Evaluare
Tip activitate | 9.1. Criterii de evaluare 9.2. Metode de evaluare 93 Ponqerev
din nota finala
Cunoasterea notiunilor | Lucrare scrisa cu doua subiecte 60%
fundamentale privind - Subiectul 1, notat de la 1 la 10, consta in 15
principiile de proiectare | intrebari cu raspuns rapid (0,6 pct. / raspuns
Ul, organizarea corect + 1 pct. din oficiu).
interactiunii, - Subiect 2 notat de la 1 la 10 consta in tratarea
prototiparea, unui scenariu practic care vizeaza definirea si
9.4. Curs accesibilitatea si aplicarea conceptelor teoretice studiate pentru
o evaluarea utilizabilitdtii. | proiectarea uneiinterfete (9 pct. + 1 pct. din oficiu)
Nota finala la examen se calculeaza daca la
fiecare din cele doua subiecte se obtin minim 5
puncte.
Evaluarea implicarii Cuantificarea numarului de prezente la curs, 10%
active la activitatea de | participarea activa — raspunsuri la intrebari /
curs rezolvarea de probleme la curs, etc.
Activitate laborator i Evaluarea, atadt pe parcursul semestrului a 30%
. verificari periodice modului de realizare a lucrarilor de laborator, cat
9.5. Seminar/ . . —_ .
iaborator si la mcheler.ea act|y|tat|| dg Iabourator prln
predarea unui prototip de interfatd realizat
individual sau in echipe de 2-3 studenti
9.6. Proiect - - -

9.7. Standard minim de performanta

» Studentul trebuie s& demonstreze cunoasterea conceptelor de baza privind proiectarea interfetelor utilizator,
inclusiv componente GUI, principii de design, prototipare si evaluare.
» Obtinerea a cel putin 5 puncte la fiecare dintre cele doua componente ale lucrarii scrise (intrebari cu raspuns
rapid, subiect teoretic-aplicativ)
» Efectuarea tuturor lucrarilor de laborator.

Data
completarii

19.09.2025

Data avizarii in
departament

Semnatura titularului de curs

Conf. dr. ing. Pricop Emil

26.09.2025
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Director de departament
Conf. dr. ing. Pricop Emil

Semnatura titularului de
seminar/laborator
Drd. Ing. Potecd Luiza-Alexandra

Semnatura titularului
de proiect

Decan

Conf. dr. ing. Badicioiu Marius
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