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FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de invatdmant superior

UNIVERSITATEA DIN ORADEA

1.2 Facultatea

INGINERIE ELECTRICA SI TEHNOLOGIA INFORMATIEI

1.3 Departamentul

CALCULATOARE SI TEHNOLOGIA INFORMATIEI

1.4 Domeniul de studii

CALCULATOARE SI TEHNOLOGIA INFORMATIEI

1.5 Ciclul de studii

LICENTA

1.6 Programul de studii/Calificarea

CALCULATOARE/INGINER

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

Sisteme perceptuale

2.2 Titularul activitatilor de curs

S.1. dr.ing. Vancea Florin

2.3 Titularul activitatilor de
seminar /laborator/proiect

S.1. dr.ing. Vancea Florin

2.4 Anul de IV | 2.5 Semestrul | VIII | 2.6 Tipul de E | 2.7 Regimul disciplinei | O
studiu evaluare
(D Impusa; (O) Optionala; (F) Facultativa
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice

3.1 Numar de ore pe sdptamana 4 |dincare: 3.2 curs |2 |3.3 seminar/laborator/proiect |0/1/1

3.4 Total ore din planul de invatamant |56 |din care: 3.5 curs |28 |3.6 seminar/laborator/proiect |0/14/
14

Distributia fondului de timp 69
ore

Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 28

Documentare suplimentard in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 15

Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 14

Tutoriat 4

Examinari 8

Alte aCtiVItati....cveeereeeeeieeieeieenee,

3.7 Total ore studiu individual |69

3.9 Total ore pe semestru 125

3.10 Numarul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum (Conditionari)

Programarea calculatoarelor si limbaje de programare 11

4.2 de competente

Programarea structurata in limbajul C / obiectuald C++/ Java

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Videoproiector, tabla sau respectiv mijloace online.
Cursul se poate desfasura fatd in fatd sau online.

5.2. de desfésurare a
seminarului/laboratorului/proiectului

Laborator dotat cu calculatoare care sunt conectate la internet
respectiv mijloace online.

Seminarul/laboratorul/proiectul se pot desfasura fata in fatd sau
online.
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6.1. Competentele specifice acumulate

= (C2.1 descrierea structurii si functionarii componentelor ale sistemelor perceptuale

C2.2 explicarea rolului, interactiunii si functionarii sistemelor perceptuale cu alte sisteme
C2.3 construirea si configurarea unor componente software ale sistemelor perceptuale
C2.4 evaluarea caracteristicilor functionale si nefunctionale are sistemelor perceptuale
C2.5 implementarea (teoretica) a sistemelor perceptuale

C4.1 identificarea elementelor definitorii pentru performanta sistemelor perceptuale

C4.2 explicarea interactiunii factorilor care determina performantele sistemelor perceptuale
C4.3 aplicarea metodelor si principiilor pentru imbunatatirea sistemelor perceptuale

C4.4 alegerea metodelor de evaluare a performantelor sistemelor perceptuale

C4.5 dezvoltarea de solutii profesionale pentru sisteme de interfata utilizator bazate pe sisteme
perceptuale

Competente profesionale

= CT2 dezvoltarea de proiect in echipa, cu asumarea de roluri, cu aplicare in sisteme
perceptuale

Competente transversale

6.2. Rezultatele asteptate ale invatarii

Studentul/absolventul descrie, identifica, sumarizeaza concepte si metode elementare privitoare la
sisteme perceptuale, la componente hardware si software, principii si reguli si modul lor de aplicare in
probleme concrete legate de sistemele perceptuale.

Cunostinte

Studentul/absolventul alege si explica concepte proprii specifice proiectarii, testarii, imbunatatirii si
intretinerii sistemelor perceptuale, identifica si alege corect dispozitive, componente, elemente non-
hardware.

Studentul/absolventul analizeaza, elaboreaza, dezvolta si testeaza modele folosind unelte actuale
pentru a pregati sisteme perceptuale.

Studentul/absolventul foloseste si /sau gestioneaza aplicatii care au aplicabilitate la dezvoltarea de
sisteme perceptuale.

Aptitudini

Studentul/absolventul deruleaza procese legate de dezvoltarea sistemelor perceptuale, cu prezentarea
verbala clara si concisa a solutiilor respectiv prezentarea clara si concisa in scris a documentatiei de
proiect.

Responsabilitate si

autonomie

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

7.1 Obiectivul general al disciplinei Cursul are ca scop asimilarea metodelor si tehnicilor de modelare,
proiectare, implementare si evaluare a sistemelor perceptuale n
vederea credrii de sisteme hardware si implementarii unor noi
modalitati de interactiune cu aceste sisteme, folosind gesturi,
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voce, miscari ale fetei, experiente folosind realitate augmentata.

7.2 Obiectivele specifice

majore adiacente.

Sistemele perceptuale reprezinta studiul interactiunii dintre
oameni (utilizatori) si calculatoare. Este un domeniu
interdisciplinar, care leaga informatica de alte domenii de studiu si
cercetare. Interactiunea dintre utilizatori si calculatoare apare la
nivelul interfetei cu utilizatorul, care include atat software, cat si
hardware. Sisteme perceptuale este disciplina care se ocupa cu
crearea, evaluarea si implementarea de sisteme de calculatoare
interactive pentru utilizare umana si cu studiul fenomenelor

8. Continuturi*

8.1 Curs Metode de predare Nr. Ore /
Observatii

CAP.1. Notiuni de baza ale sistemelor perceptuale Expunere, dialog. 2

1.1. Utilizabilitatea interfetelor

1.2. Sisteme hipertext

1.3. Sisteme hipermedia si cu realitate virtuald si mixta

CAP.2. Modalitati de utilizare Expunere, dialog. 2

2.1. Generalitati

2.3. Gesturi Expunere, dialog. 2

2.4. Arhitectura, modelul de programare. Expunere, dialog. 2

2.5. Algoritmi si module I/O

CAP.3. Metodologii de proiectare a interfetelor Expunere, dialog. 2

3.1. Considerarea caracteristicilor fiziologice si psihologice

umane.

3.2. Modelarea utilizatorului

3.3. Stadii ale proiectarii interfetelor-utilizator Expunere, dialog. 2

3.4. Analiza, modelarea, proiectarea, implementarea si

evaluarea sistemelor perceptuale

CAP.4. Interfete pentru lucrul colaborativ in comunitati Expunere, dialog. 2

virtuale pe web

4.1. Groupware

4.2. Interfete inteligente Expunere, dialog. 2

4.3. Clasificarea interfetelor inteligente

4.5. Interfete pentru prelucrarea limbajului natural Expunere, dialog. 2

4.6. Emotie & experiente senzoriale. Interactiuni Expunere, dialog. 2

neconventionale & multimodale

CAP 5. Sabloane Expunere, dialog. 2

5.1. Sabloane de interactiune in contextul UX si IA

5.2. Sabloane de interactiune — layout & executia actiunilor Expunere, dialog. 2

CAP 6. Ingineria actiunii si medii de lucru Expunere, dialog. 2

6.1. Aspecte privind ingineria interactiunii

6.2. Retrospective & perspective Expunere, dialog. 2

Bibliografie

J. M. Mendel and D. Wu, Perceptual Computing: Aiding People in Making Subjective Judgments,
John Wiley and IEEE Press, 2010, ISBN 978-0-470-47876-9

A. Cooper, R. Reimann, D. Cronin, About Face (3rd edition), Addison-Wesley, 2007

B. Fry, Visualising Data, O'Reilly, 2008
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P. Kortum (ed.), HCI Beyond the GUI. Design for Haptic, Speech, Olfactory, and Other
Nontraditional Interfaces, Elsevier, 2008
S. Souders, High Performance Web Sites. Essential Knowledge for Frontend Engineers, O'Reilly,

2007

8.2 Seminar Metode de predare Nr. Ore /
Observatii

8.3 Laborator
Introducere. Interfete text vs. interfete grafice. Interfete Expunere, experimente 2
desktop vs. interfete web
Dispozitive de interactiune Expunere, experimente 2
Moduri de utilizare (recunoastere vocala, analiza si Expunere, experimente 2
urmarirea fetei, urmarirea la distante mici, urmarirea
obiectelor 2D/3D)
Designul interfetelor centrate pe utilizator. Prototipizare | Expunere, experimente 2
Usability: Reguli si principii. Reprezentari vizuale Expunere, experimente 2
Metaforica si idiomatica. Evolutie si proiectare meniuri | Expunere, experimente 2
Web Forms. Typography. Evaluare finala Expunere, experimente 2
8.4 Proiect
Fiecare student va realiza o aplicatie practica, Lucru individual, 14
Cerintele de realizare a proiectului consultare
1. Pentru stabilirea proiectului fiecare student va alege
una din temele propuse din lista de teme.
2. Pentru fiecare proiect se va prezenta aplicatia si o
lucrare (referat). Lucrarea (referatul) va contine:
(a) Analiza si specificarea cerintelor si a modului de
functionare a aplicatiei proiectate.
(b) Descrierea si interpretarea rezultatelor obtinute.
3. Consultatii, discutii, predarea proiectelor: la orele de
proiect afisate la orar.
4. Termenul limita de predare a proiectelor: ultima
saptdmana didactica din semestru. Ulterior proiectul se
mai poate preda in sesiunea de restante din septembrie.
5. Evaluarea proiectului

Bibliografie:
S. Buraga, Proiectarea siturilor Web (editia a II-a), Polirom, Iasi, 2005
A. Cooper, R. Reimann, D. Cronin, About Face (3rd edition), Addison-Wesley, 2007

* Se va detalia continutul, respectiv numarul de ore alocat fiecarui curs/seminar/laborator/proiect pe durata
celor 14 saptamani ale fiecarui semestru al anului universitar.

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

Continutul disciplinei este in concordanta cu ceea ce se preda 1n alte centre universitare din tara si din
strdinitate, si este coroborat cu tematica concursurilor pentru ocuparea posturilor in companiile cu
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activitate in domeniul hard si soft.

10. Evaluare

Tip activitate

10.1 Criterii de evaluare

10.2 Metode de evaluare

10.3 Pondere din nota
finala

10.4 Curs Cunoastere principii. Lucrare scrisa finala 60%
Cunoastere metode, Evaluarea se poate face
algoritmi, descrieri. fata in fatd sau online
Exemplificare corecta.

Aplicare corectd a
cunostintelor pentru
cazuri noi.

10.5 Seminar

10.6 Laborator Participare activa si Permanent, cu 20%
completa la lucrari. evidentiere la fiecare
Cunoastere tematica. lucrare
Rezultate corecte. Evaluarea se poate face
Initiativa si creativitate fatd in fatd sau online
in executie.

10.7 Proiect Respectarea cerintelor Final, prezentarea orala | 20%

temei alese.

Instalarea, compilarea si
buna functionare a
programului.

Continutul referatului.
Verificarea cunostintelor
teoretice legate de
realizarea proiectului.

si documentatie de
proiect

Evaluarea se poate face
fata in fatd sau online

10.8 Standard minim de performantd Examen 5, laborator 5, proiect 5.

Data completarii

Semnatura titularului de curs
s.l.dr. ing. Florin Vancea
fvancea(@uoradea.ro

Data avizdrii in departament

....24.09.2025.............

Data avizdrii in consiliul facultatii

..25.09.2025........

Semndtura titularului de
seminar/laborator/proiect

s.l.dr. ing. Florin Vancea
fvancea@uoradea.ro

Semnatura directorului de departament
Conf. dr. ing Elisa MOISI

Semnatura Decan
Conf. dr. ing Eugen GERGELY
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