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FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1 Institutia de Tnvatamant superior Universitatea Politehnica Timisoara

1.2 Facultatea '/ Departamentul? Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale / Comunicatii
1.3 Domeniul de studii (denumire/cod?) I2nog|2n(;er1|g Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale /
1.4 Ciclul de studii Master

1.5 Programul de studii (denumire/cod/calificarea) | Tehnologii multimedia / 20.20.10.236 / Tehnologii multimedia

2. Date despre disciplina

2.1a Denumirea disciplinei/Categoria formativa* Interactivitate si usabilitate / DS

2.1b Denumirea disciplinei in limba engleza Interactivity and usability

2.2 Titularul activitatilor de curs Conf.dr.ing. Silviu Vert

2.3 Titularul activitatilor aplicative® Conf.dr.ing. Silviu Vert

2.4 Anuldestudiu® | 1 | 2.5 Semestrul 2| 2.6 Tipulde evaluare | E | 2.7 Regimul disciplinei’ | DOB

3. Timp total estimat - ore pe semestru (activitati directe (asistate integral), activitati asistate partial si activitati neasistate?®)

3.1 Numar de ore asistate . . . . 0/1/
; . m o 4 , din care: ore curs 2 ore seminar/laborator/proiect
integral/saptamana 1
“ . 0/
*
.3'1 Numar total de ore asistate 56 ,dincare: | orecurs 28 | ore seminar/laborator/proiect 14/
integral/sem. 14
3.2 Numar total de ore desfasurate on-line . . . of
. ) ; 18, din care: ore curs 10 | ore seminar/laborator/proiect 4/
asistate integral/sem. 4
3.3 Numar de ore asistate . . ore proiect, ore ore elaborare
. A a , din care: . lucrare de
partial/saptamana cercetare practica . .
’ disertatie
3.3* Numar total de ore asistate partial/ . . ore proiect ore ore elaborare
; , din care: . lucrare de
semestru cercetare practica . .
disertatie
3.4 Numar de ore activitati neasistate/ 6,7 ,din care: | ore documentare suplimentaréa in biblioteca, pe 5
saptamana platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, 17
bibliografie si notite ’
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 3
casa si referate, portofolii si eseuri
3.4* Numar total de ore activitati 94 |, din care: | ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 28
neasistate/ semestru platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, o4
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 42
casa si referate, portofolii si eseuri
3.5 Total ore/saptamana® 10,7
3.5 Total ore/semestru 150
3.6 Numar de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum .

Competente generale de utilizare a Internetului si a aplicatiilor digitale colaborative.
intelegerea elementelor fundamentale ale arhitecturii unui site web (structura,

4.2 de rezultate ale invatarii navigare, continut, interactivitate).

Capacitatea de a utiliza instrumente software pentru dezvoltarea si publicarea de
continut web.




5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 de desfasurare a cursului e Sala de curs dotata cu videoproiector si conexiune la internet.

5.2 de desfasurare a activitatilor practice

o Laborator dotat cu calculatoare conectate la internet, cu acces la software si
hardware de design si testare a interfetelor web si mobile.

6. Rezultatele invatarii la formarea céarora contribuie disciplina

Cunostinte

C1. Explicarea conceptelor avansate de interactiune om—computer (HCI) si experienta a utilizatorului (UX).
C2. Analiza metodelor si tehnologiilor utilizate Th procesarea si reprezentarea informatiei multimedia.

C5. Gestionarea traficului si comportamentului utilizatorilor pe site-uri web.

C6. Identificarea factorilor care influenteaza dezvoltarea si vizibilitatea unei pagini web.

C13. Explicarea bazelor psihologiei perceptiei vizuale si auditive (esentiala pentru usabilitate).
C14.Studentul/absolventul intelege conceptele de VR, AR si MR.

C20. Tntelegerea impactului social, cultural si economic al multimedia, inclusiv al interfetelor accesibile si
prietenoase.

Abilitati

A5. Publicarea si editarea continutului prin software specializat (pentru prototipuri web/mobile).
A6. Analiza traficului web si a comportamentului utilizatorilor, utilizadnd instrumente digitale.
A7. Analizarea comportamentului publicului pe baza datelor online.

A12.Studentul/absolventul transforma cerintele intr-un concept vizual coerent

A24. Optimizarea interfetelor multimedia pentru utilizabilitate si atractivitate.

A25. Testarea experientei utilizatorilor prin metode UX.

A42 . Studentul/absolventul aplicd metode de evaluare subiectiva si obiectiva QoE.

A58. Testarea accesibilitatii si eficientei platformelor educationale.

A60.Studentul/absolventul efectueaza cercetare stiintifica in domeniul multimedia, dezvoltdnd metode,
solutii inovatoare si aplicatii tehnologice avansate.

Responsabilitate
si autonomie

RA4. Evaluarea interactiunii pe site-uri web si dezvoltarea de strategii de crestere a traficului.
RA5. Identificarea factorilor care influenteaza dezvoltarea si vizibilitatea paginilor web.
RA7. Asumarea calitatii si impactului materialelor create.

RA10. Respectarea principiilor de accesibilitate si UX.

RA15. Studentul/absolventul asigura interoperabilitatea aplicatiilor la nivel organizational.
RA16. Studentul/absolventul alege metode adecvate in functie de aplicatia vizata.

RA17. Evaluarea impactului deciziilor asupra calitatii produsului final.

RA22. Propunerea de solutii orientate spre utilizator.

RA23. Gestionarea proceselor de testare si validare UX.

RA24. Asigurarea echilibrului intre estetica si functionalitate.

RA41. Responsabilitatea pentru calitatea experientei utilizatorilor.

7. Obiectivele disciplinei (asociate rezultatelor invatarii specifice acumulate)

interfetelor.

accesibilitate.

» Explice conceptele fundamentale ale interactiunii om—computer, experientei utilizatorului si usabilitatii.

¢ Analizeze structura si arhitectura informationald a unui site web sau a unei aplicatii mobile, din perspectiva claritatii,
accesibilitatii si eficientei.

¢ Aplice metode si instrumente de testare UX si de evaluare a usabilitatii produselor digitale.

» Proiecteze interfete si experiente interactive bazate pe comportamentul utilizatorului si principiile psihologiei perceptiei.

« Utilizeze instrumente digitale pentru analiza traficului, a comportamentului utilizatorilor si a indicatorilor de performanta a

» Dezvolte solutii creative de imbunatéatire a experientei utilizatorului, asigurand echilibrul intre estetica, functionalitate si

+ Demonstreze autonomie si responsabilitate in planificarea, implementarea si evaluarea proiectelor multimedia interactive.

8. Continuturi

8.1 Curs Numar de ore Din care on-line Metode de
predare
Introducere in interactivitate si usabilitate. Definirea 2 Prezentari
conceptelor de interactivitate, experienta a interactive, studii
utilizatorului si usabilitate. Tendinte actuale Tn design de caz,
centrat pe utilizator. Analiza celor 10 euristici de la demonstratii
Jakob Nielsen. video, analize
Meseria de UX Designer. Ce inseamna un UX Designersi | 2 ghidate si Q'.SCAU'E“
care sunt rolurile intr-o echipa UX. Exemple din de grup (utilizand

proiecte reale.

noile tehnologii —




Experienta utilizatorului si arhitectura informationala (1). 2 2 platforma de

Structura si navigarea unui site sau a unei aplicatii elearning, resurse

mobile. Principii de chunking, scanabilitate si stilul electronice si

Lpiramida inversata”. pagini W(_eb
Experienta utilizatorului si arhitectura informationala (Il). 2 2 personalizate).

Organizarea informatiei, traseul utilizatorului si
designul coerent al interfetelor.

Cercetare UX — planificare si metode calitative. Etapele 2
unui plan de cercetare UX. Interviul semi-structurat:
formularea intrebarilor, etica in colectarea datelor,
inregistrare si analiza.

Cercetare UX — metode cantitative si instrumente 2
moderne. Chestionarul UX, metoda persona, jobs-to-
be-done, user stories. Utilizarea Al pentru sinteza de
insight-uri, analiza a sentimentelor si generare de
personas.

Analiza datelor UX si raportul de cercetare. Organizarea 2
si interpretarea datelor calitative si cantitative.
Sinteza concluziilor, redactarea raportului de
cercetare UX si formularea recomandarilor.

Ideatie si prototipare (). Tehnici de generare de idei: 2
brainstorming, design studio, mind mapping.
Selectarea conceptelor pe baza nevoilor utilizatorului.

Ideatie si prototipare (ll). Storyboarding si wireframing. 2
Crearea de prototipuri low-fidelity si validarea rapida
a conceptelor.

Accesibilitate si design incluziv. Principii WCAG, 2 2
perceptie vizuala si cognitiva, contrast, lizibilitate.
Testarea automata si manuala a accesibilitatii pe web
si mobil.

Proiectarea pentru interactivitate si platforme multiple (1). 2 2
Tipare de design. Adaptarea interfetei la diferite
ecrane si formate.

Proiectarea pentru interactivitate si platforme multiple (Il). | 2 2
Minimizarea incarcarii cognitive. Tehnologii push, pull
si social interaction. Optimizarea traseului
utilizatorului.

Evaluarea si testarea UX (). Metode de usability testing: 2
observatie directa, think-aloud, metrici de eficienta si
satisfactie, instrumente digitale de evaluare UX.

Evaluarea si testarea UX (ll) si concluzii. Metode A/B 2
testing, eye-tracking, analiza QoE. Redactarea
raportului de testare si recomandairi finale. Concluzii
si recapitulare.

Bibliografie!® 1. Silviu Vert, Interactivitate si Usabilitate, curs pe Campus Virtual UPT, 2025

2. Silviu Vert, Vlad Mihaescu, Dezvoltarea platformelor web cu Wordpress, Editura Politehnica, Timisoara,
2021

3. Jakob Nielsen, Raluca Budiu, Mobile Usability, New Riders Press, 2012, ISBN-13: 978-0-321-88448-0

4. Regine M. Gilbert, Inclusive Design for a Digital World: Designing with Accessibility in Mind, Apress, 2019
5. Barnum, Carol M. Usability testing essentials: ready, set... test!. Morgan Kaufmann, 2020

6. Steve Krug, Don’t Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web Usability, New Riders,
3rd Edition, 2014, ISBN 978-0321965516

7. Jenifer Tidwell, Charles Brewer, Aynne Valencia — Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction
Design, O’Reilly Media, 3rd Edition, 20202, ISBN 978-1492051961

8.2 Activitati aplicative! Numar de ore Din care on-line Metode de
predare
Analiza interfetelor existente. Identificarea elementelor de | 2 0 Lucru individual si
interactivitate si usabilitate in aplicatii web si mobile. in echipa, studii
Evaluarea euristica. Aplicarea euristicilor de usabilitate 2 0 de caz, simulari
Nielsen asupra unui site sau aplicatii mobile. UX, utilizarea




Analiza arhitecturii informationale. Cartografierea structurii | 2 2 instrumentelor
si navigatiei unui site; identificarea problemelor de digitale, exercitii
organizare a continutului. de protot'ipare,

Cercetare UX. Elaborarea planului de cercetare, 4 0 testare i
realizarea a 2 interviuri semi-structurat si colectarea accesibilitate,
raspunsurilor. dIrSCUt'rl:f“lr' |

Analiza rezultatelor cercetarii UX. Sinteza insight-urilor si 2 2 fegﬁﬁatzl (I)ra ©
redactarea raportului UX. Utilizarea Al pentru ’
clasificarea si extragerea temelor principale.

Ideatie si prototipare. Crearea de persona, user stories si 2 0
storyboarduri. Realizarea unui wireframe low-fidelity
pentru o interfata propusa.

Accesibilitate. Verificarea manuala si automata a 4 2
accesibilitatii unui site conform WCAG 2.2.

Identificarea problemelor si formularea
recomandarilor.
Testare UX si sinteza finala. Proiect de realizare a unor 10 2
teste de usabilitate (observatie directa cu think-
aloud). Raport de evaluare si prezentare a
concluziilor.
Bibliografie'? 1. Silviu Vert, Interactivitate si Usabilitate, curs pe Campus Virtual UPT, 2025
2. Silviu Vert, Vlad Mihaescu, Dezvoltarea platformelor web cu Wordpress, Editura Politehnica, Timisoara,
2021
3. W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2, W3C Recommendation, 2023. Disponibil online:
https://www.w3.org/ TR/IWCAG22/
4. Barnum, Carol M. Usability testing essentials: ready, set... test!. Morgan Kaufmann, 2020

9. Evaluare

Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare' 9.2 Metode de evaluare 9.3 Pongr?;?édm nota

intelegerea conceptelor de
interactivitate, usabilitate si
experienta a utilizatorului.
9.4 Curs Capacitatea de analiza
critica a interfetelor si
aplicarea principiilor
discutate la curs.

Examen scris (test grila + intrebari deschise),
evaluare continua prin participare si discutii.

50%

9.5 Activitati aplicative S:

L: Aplicarea corecta a
metodelor UX (evaluare
euristica, interviu, analiza
arhitecturii informationale,
verificarea accesibilitatii).
Coerenta si rigoarea
rezultatelor obtinute.

Verificari pe parcursul semestrului, predarea
fiselor de analiza si a mini-rapoartelor.

20%

P: Realizarea completa a
unei sesiuni de testare de
usabilitate pe un produs
digital existent sau prototip.
Calitatea raportului final:
claritate, structura, analiza
critica, formularea
recomandarilor.

Evaluarea proiectului final (prezentare +
raport scris).

30%

Pr:

Tc-R'4:

stapanirea lui)'®

9.6 Standard minim de performanta (volumul de cunostinte minim necesar pentru promovarea disciplinei si modul in care se verifica

imbunatatire justificate.

aplicative (laborator si proiect).

e  Studentul trebuie sa demonstreze intelegerea conceptelor fundamentale de interactivitate, experienta a utilizatorului si
usabilitate, sa identifice cel putin trei puncte tari si trei puncte slabe ale unei interfete web sau mobile si sa propuna solutii de

De asemenea, trebuie sa aplice corect cel putin o metoda de cercetare UX (euristica, interviu sau chestionar) si o metoda de
testare de usabilitate, demonstrand capacitatea de analiza si interpretare a rezultatelor.
Pentru promovare este necesara obtinerea unei note minime de 5 atéat la examenul scris, cat si la media activitatilor




Titular de curs Titular activitati aplicative
Data completarii ti ap

(semnatura) (semnatura)
20.09.2025 Conf. dr. ing. Silviu VERT Conf. dr. ing. Silviu VERT
Director de departament Decan

N Data avizarii in Consiliul Facultatii'® N
(semnatura) (semnatura)

Conf. dr. ing. Horia BALTA 07.10.2025 Prof. dr. ing. Catalin Caleanu





