1. Date despre program

Universitatea

Politehnica
Timisoara

FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de invatamant superior

Universitatea Politehnica Timisoara

1.2 Facultatea '/ Departamentul?

Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale, Stiinte ale
Comunicarii / Comunicatii

1.3 Domeniul de studii (denumire/cod?)

Stiinte ale comunicarii (40 30 10)

1.4 Ciclul de studii

Master

1.5 Programul de studii (denumire/cod/calificarea)

Comunicare, relatii publice si media digitald (40 30 10 481) |

2. Date despre disciplina

2.1a Denumirea disciplinei/Categoria formativa*

Design pentru eMedia

2.1b Denumirea disciplinei in limba engleza

Digital Media Design

2.2 Titularul activitatilor de curs

S.l. dr. ing. Onita Mihai

2.3 Titularul activitatilor aplicative®

S.l. dr. ing. Onita Mihai

2.4 Anul de studiu® 1 2.5 Semestrul

1 2.6 Tipul de

E 2.7 Regimul disciplinei’ | DF
evaluare

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

.3'1 Numa'r d‘::" ore ?S|state 4.5, din care: | ore curs 2 ore seminar/laborator/proiect 0/2/0.5
integral/saptamana
.3'1 Numér total de ore asistate 63 , din care: | ore curs 28| | ore seminar/laborator/proiect 0/28/7
integral/sem.
3.2 Numarr total de ore desfasurate on-line . . . .
. . ’ 0, din care: ore curs 0 ore seminar/laborator/proiect 0
asistate integral/sem.
ore
3.3 Numar de ore asistate . . ore proiect, ore elaborare
. . A , din care: -
partial/saptamana cercetare practica lucrare de
disertatie
ore
3.3* Numar total de ore asistate partial/ di . ore proiect ore elaborare
’ , din care: .
semestru cercetare practica lucrare de
disertatie
3.4 Numar de ore activitati neasistate/ 6.2/, din care: | ore documentare suplimentara in bibliotecé, pe 207
saptdmana platformele electronice de specialitate si pe teren )
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, 207
bibliografie si notite )
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme 207
de casa si referate, portofolii si eseuri )
3.4* Numar total de ore activitati 87/, din care: | ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 29
neasistate/ semestru platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs,
e | 29
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme 29|
de 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 .

4.2 de rezultate ale invatarii
[ ]

Competente fundamentale in utilizarea calculatoarelor
Utilizare Google Drive
Utilizare browser Chrome sau Firefox




5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 de desfasurare a cursului

¢ Sala dotata cu proiector si calculator/laptop de prezentare cu conexiune la Internet

5.2 de desfasurare a activitatilor practice

¢ Sala dotata cu proiector, calculatoare si conexiune la Internet

6. Rezultatele invatarii la formarea carora contribuie disciplina

Cunostinte

C1.6. Studentul/Absolventul identifica particularitatile comunitatilor online si dezvolta instrumentele digitale
specifice.

C1.7. Studentul identifica software permisiv pentru gestionarea continutului

C1.12. Identifica etapele principale ale proiectelor de dezvoltare de continut

C1.15. Cunoaste metode si tehnici de stimulare a creativitatii

C MM1.22. Cunoaste principiile de reprezentare vizuala

C MM.1.25 Cunoaste principiile de compozitie, culoare si tipografie

Abilitati

A1.1. Studentul/Absolventul aplica strategii media coerente in functie de publicul-tinta si obiectivele de
comunicare.

A1.7. Studentul publica si editeaza continut prin utilizarea de software adaptat
A22. Transforma cerintele intr-un concept vizual coerent

A 23. Studentul aplica instrumente de design si programare web

A 25. Studentul utilizeaza softuri de grafica digitala

si autonomie

Responsabilitate

RA 12. Tsi asumé& coordonarea activitatilor si respectarea termenelor stabilite
RA 13. la decizii si raspunde de atingerea obiectivelor proiectului

RA 14. [si asuma calitatea si impactul materialelor create

RA 15. Demonstreaza initiativa si autonomie in procesul creativ

RA 22. [si asuma claritatea si relevanta modelului vizual

RA 23. Respecta principiile de accesibilitate si UX

RA 25. Isi asuma calitatea si relevanta produselor grafice

7. Obiectivele disciplinei (asociate rezultatelor invatarii specifice acumulate)

¢ Dezvoltarea de competente profesionale in domeniul proiectarii/designului UX/UI ca o ramura principala a designul eMedia
¢ Proiectarea de interfete grafice destinate site-urilor web si aplicatiilor pentru dispozitive mobile

+ Realizarea de infografice si diagrame vizuale specifice etapelor de cercetare UX

¢ Realizarea unui prototip functional pentru web sau dispozitiv mobil

8. Continuturi

8.1 Curs Numar de ore Din care on-line Metode de
predare

| Ramurile designului grafic Prelegere,

 Etapele procesului UX/UI dezbatere

| Tehnici de cercetare UX Curts |'nt|eract|v cu

Arhitectura informatiei g;gairtliac‘::

| Principii de design

| Reguli de amplasare ale obiectelor grafice

' Proprietatile textului si culorilor in designul grafic

| Tipuri de imagini digitale utilizate in designul de interfata

| Componente Ul de baza

| Componente de navigare

'Micro-interactiuni si micro-animatii

| Utilizarea Inteligentei Artificiale in design

| Livrabile UX/UI

| Studii de caz

NN IN NN NN NN NN

O|lO|0O|0O|0O|0O|0O|O|0O|O|O|O|O|O

prezentate cu
videoproiector
Resurse in format
electronic




1. Bibliografie'®  Onita M., Design de interfata grafica - principii si componente, Campus Virtual UPT -
http://cv.upt.ro,actualizare ih septembrie 2025

2. Staiano F., Designing and Prototyping Interfaces with Figma: Learn essential UX/UI design principles
by creating interactive prototypes for mobile, tablet, and desktop, Packt Publishing, 2022, ISBN 978-
1800564183, disponibil la Biblioteca UPT Bibliografii, C8/STA 683.458

3. Reeves D., UX/UI graphic design for beginners, Ahava Drew Publishing LLC, 2025, ASIN

BOF1Z1NJP8

4. Chishoml W. si May M., Universal design for Web applications, Publisher O'Reilly Media, 2009,
ISBN 978-0596518738, disponibil la Biblioteca UPT, Tehnica C7/CHI 659.994

5. Lidwell W., Holden K. si Butler J., Universal Principles of Design, Rockport Publishers, 2023, ISBN
978-0760375167

6. Matthew H., Wireframing Essentials, An introduction to user experience design, Packt Publishing
2014, ASIN: BOOI2ORNAG

7. Marsh. J., UX for Beginners - A crash Course in 100 Short Lessons, O’Reilly Media, 2016, 978-1-

491-91268-3

8.2 Activitati aplicative! Numar de ore Din care on-line Metode de
predare

Introducere in softului de editare grafica Ul 2 0 Prelegere,
Forme geometrice de baza si personalizate 4 0 tutoriale
Stilizare text si aplicarea unei palete de culori 6 0 resurse digitale
Manipularea si editarea imaginilor digitale raster si vector 6 0
| Proiectarea elementelor de baza Ul 5 0
| Bune practici in realizarea micro-interactiunilor 4 0
| Infografice specifice etapei de cercetare 4 0
| Flux utilizator, ghid vizual si prototip 2 0
| Prezentare si evaluare produse grafice, discutii 2 0

Bibliografie'? | 1. Onita M.,, Materiale grafice realizate in Figma, Campus Virtual UPT - http;//cv.upt.ro,
actualizat septembrie 2025

2. Staiano F., Designing and Prototyping Interfaces with Figma: Learn essential UX/UI design principles by
creating interactive prototypes for mobile, tablet, and desktop, Packt Publishing, 2022, ISBN 978-1800564183,
disponibil la Biblioteca UPT Bibliografii, C8/STA 683.458

3. Materiale de tip tutoriale - accesate in site-uri de specialitate, octombrie 2024 -
https://hackdesign.org/lessons, https://99designs.com, figma.com, medium.com, design4users.com,
heydesigner.com, sidebar.io

4. Neil T., Mobile Design Pattern Gallery: Ul Patterns for Smartphone Apps, O'Reilly Media, 2014, ISBN 978-
1449363635

5. Reeves D., UX/UI graphic design for beginners, Publisher Ahava Drew Publishing LLC, 2025, ASIN
BOF1Z1NJP8

6. Perea P., UX Design for mobile: Design apps that deliver impressive mobile experiences, Packt Publishing
2017, ISBN 978-1787283596

7. Dawson P., Graphic Design Rules: 365 Essential Design Dos and Don’t’s, Packt Publishing, 2017,
disponibil la Biblioteca UPT Tehnica, ART5/GRA 683.340

9. Evaluare

Tip activitate

9.3 Pondere din nota

9.1 Criterii de evaluare'? 9.2 Metode de evaluare N
finala

9.4 Curs

Cunoasterea notiunilor si
conceptelor fundamentale
pentru procesul UX/UI
Cunoasterea principiilor
designului grafic si a
proprietatilor elementelor
grafice de baza si
componentelor Ul specifice

Grila, oral si exercitii 40%

9.5 Activitati aplicative | S:

L: | Cunoasterea tehnicilor
de editare grafica in

{ 0,
programe de specialitate Test practic 30%

P: Aplicarea principiilor Ul
si proprietatilor elementelor
grafice in practica

Realizarea de interfete grafice si prototipuri

0,
functionale pentru diverse dispozitive digitale 30%

Pr:

Tc-R':




9.6 Standard minim de performanta (volumul de cunostinte minim necesar pentru promovarea disciplinei si modul in care se verifica
stapanirea lui)'®

. Participarea la activitatile prevazute

e Cunoasterea si aplicarea adecvata a notiunilor teoretice

e Cunoasterea instrumentelor digitale studiate

« ntelegerea principiilor de baza ale designului vizual

e Recunoasterea si utilizarea corecta a elementelor Ul

e Cunoasterea etapelor de lucru in procesul de design UX/UI

e Obtinerea punctajului minim necesar pentru produsele grafice solicitate

o Titular de curs Titular activitati aplicative
Data completarii L .
(semnatura) (semnatura)
15.10.2025 S.l. dr. ing. Onita Mihai S.l. dr. ing. Onita Mihai
Director de departament Decan

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

Conf.dr.ing. Horia Balta 25.11.2025 Prof.univ.dr. Daniel Dejica-Cartis




