
Tehnologiile informaţionale în 
proiectarea produselor şi 

serviciilor

Introducere



Tehnologiile informaţionale

Tehnologiile informaţionale reprezintă 
ansamblul echipamentelor, procedeelor şi 
metodelor utilizate pentru a produce a prelucra, 
a comunica, a stoca şi a utiliza informaţia, în 
funcţie de suportul acesteia (material sau 
imaterial), de natura sa (informaţii scrise, orale, 
sonore, vizuale, etc.) şi de alte aspecte.



Noile tehnologii informaţionale 
şi de comunicaţie

InformationInformation TechnologyTechnology –– ITIT; ; 
InformationInformation andand CommunicationCommunication TechnologyTechnology –– ICTICT;;
NewNew InformationInformation TechnologyTechnology –– NTINTI; ; 
NewNew InformationInformation andand CommunicationCommunication TechnologyTechnology ––
NICTNICT
se utilizează, actualmente, în trei direcţii principale 
pentru a ameliora performanţele disponibile :
− In comunicare (“telematică”);
− In informare (“informatica”, “inteligenţă artificială”);
− In stocarea şi utilizarea informaţiei (“editarea electronică”, 

“arhivarea electronică”, “documentul electronic”).



Tehnologii informaTehnologii informaţţionale ionale şşi i 
de comunicade comunicaţţieie

• Utilizarea intensivă a TIC a determinat schimbări esenţiale în 
societate şi economie; s-a făcut trecerea de la societatea 
informaţională, la societatea cunoaşterii;

• Astăzi, omenirea se găseşte în faza societăţii informaţionale, ca 
efect al celei de-a doua revoluţie industrială, în care informaţia şi 
calculatoarele joacă un rol esenţial;

• Dacă prima revoluţie industrială a însemnat transferul îndemânării 
omului către maşină, cea de-a doua revoluţie industrială implică 
transferul inteligenţei umane către maşină (calculator).



Avantajele noilor tehnologii Avantajele noilor tehnologii 
informainformaţţionaleionale

Reducerea, până la anulare, a duratelor de 
aşteptare si de întârziere (datorită, in special, 
distanţelor, prelucrărilor, comunicării, etc);
Simplificarea substanţială a procedurilor de 
utilizare;
Reducerea continuă a costurilor de investiţie, 
exploatare si mentenanţă;
Standardizarea procedurilor si echipamentelor 
in scopul asigurării compatibilităţii şi posibilităţii 
de interschimbare ale acestora 



Date, informaDate, informaţţii, cunoii, cunoşştintinţţe e 
şşi entropia informai entropia informaţţionalionalăă

• Informarea, înţeleasă ca activitatea specific umană, de 
acumulare şi transmitere a cunoştinţelor operează cu 
noţiuni fundamentale, cum ar fi: informaţie, dată, 
cunoştinţă etc.
Toate ştiinţele operează cu informaţii, ca elemente ale 
cunoaşterii senzoriale şi raţionale.
InformaInformaţţia ia 
Informaţia este o reprezentare simbolică asupra 
realităţii, având caracter de noutate şi de utilitate pentru 
subiecţii receptori.
Informaţiile se referă la date organizate, date care 
fost filtrate şi ordonate după anumite criterii.



Informaţia
Orice activitate umanOrice activitate umană ă se bazeazse bazează ă pe transmiterea pe transmiterea şşi utilizarea de i utilizarea de 
informainformaţţii. ii. 
DupDupă ă conconţţinut informainut informaţţiile pot fi iile pot fi 
−− şştiintiinţţifice, ifice, 
−− tehnologice, tehnologice, 
−− economice, economice, 
−− sociale, sociale, 
−− culturale etc. culturale etc. 

Ele se pot adresa marelui public sau unui public specializat. Ele se pot adresa marelui public sau unui public specializat. 
InformaInformaţţiile pot fi transmise pe cale oraliile pot fi transmise pe cale orală ă sau scrissau scrisăă, dar pot fi , dar pot fi 
conconţţinute inute şşi i îîntrntr--o opero operă ă de artde artă ă sau obiect de muzeu. sau obiect de muzeu. 
Producerea Producerea şşi difuzarea lor pot face obiectul activiti difuzarea lor pot face obiectul activităăţţii unor ii unor 
instituinstituţţii destul de diferite ii destul de diferite îîntre ele, de la institute de cercetare ntre ele, de la institute de cercetare 
pâpânnă ă la edituri la edituri şşi i massmass--mediamedia..



Atributele informaţiei
Adăugarea de noi cunoştinţe la fondul deja existent;
Înlăturarea oricărei incertitudini sau îndoieli pentru cel 
ce o recepţionează;
Utilitatea, pentru receptorul său.
Caracterul subiectiv : ceea ce poate fi o informaţie 
pentru o persoană, poate să nu însemne nimic pentru 
alta.

Informaţia poate exista, fie internalizată, în intelectul 
uman, fie în forme artificiale, pe un suport clasic (de 
regulă, documente imprimate pe hârtie) sau pe suport 
tehnic (magnetic sau electro-optic). 



Tipologia informaTipologia informaţţiiloriilor
Diversitatea informaţiilor, volumul în continuă creştere, 
formele diferite de exprimare şi alte considerente 
practice sunt argumentele pentru clasificarea 
informaţiilor 
După forma de exprimare : 
− Informaţii analogice;
− Informaţii numerice (digitale);
− Informaţii nenumerice (calitative)

După situarea in timp faţă de fenomenele 
reprezentate :
− Informaţii active (dinamice, operative);
− Informaţii pasive
− Informaţii previzionale



Tipologia informaTipologia informaţţiiloriilor

• După conţinut:
− Informaţii elementare;
− Informaţii complexe;
− Informaţii sintetice.

• După domeniul de activitate la care se referă 
− Informaţii tehnologice;
− Informaţii  economice: 

Volum şi diversitate tipologică mare;
Prelucrări specifice, relativ simple şi cu mare frecvenţă 
(calcule aritmetice, sortări, grupări, comparări, etc);
Timp de valabilitate relativ redus. 



Datele
Informaţia pentru a putea fi percepută, trebuie 
exprimată într-o formă concretă. Această formă 
concretă poartă numele de dată.
Data exprimă o descriere textuală şi/sau 
cifrică despre un fenomen, proces, obiect, 
fapt, eveniment sau o acţiune din cadrul sau 
din afara organizaţiei.



Datele
Data poate fi considerată componenta primară a sistemului 
informaţional. Informaţia este produsul prelucrării datelor care 
sunt aduse într-o formă inteligibilă şi folosită într-un anumit scop 
O procesare de date poate genera informaţie numai dacă exista 
un receptor care să considere acest rezultat inteligibil şi folositor. 
Managerul poate fi bogat în date şi sărac în informaţii.
Datele pot fi generate de două surse : interne şi externe.
Corespondenţa dată-informaţie este considerată un prim nivel în 
informatica economică. Acestui nivel îi corespunde un al doilea 
nivel , acela al informaţiilor derivate din alte informaţii, pe bază de 
raţionament, nivel considerat a fi cel al cunoştinţelor.



Cunoştinţa
Procesul de sesizare, înţelegere şi însuşire a 
informaţiilor, dintr-un anumit domeniu, reprezintă un 
proces de cunoaştere.
Cunoaşterea este o facultate mentală a omului. Platon, 
în lucrarea sa „Republica” a introdus concepţia mentală 
a cunoaşterii. P. Drucker consideră că ceea ce 
înţelegem acum prin cunoaştere este informaţia 
efectivă în acţiune, informaţia orientată spre rezultate.
Un aspect nou al cunoaşterii este acela de factor 
economic. Laurence Prusak consideră cunoaşterea 
ca reprezentând un capital intelectual. 
Cunoaşterea este informaţie cu înţeles şi informaţie 
care acţionează. Învăţarea este evoluţia cunoaşterii în 
timp.



Entropia informaţională

Noţiunea de cantitate de informaţie a fost introdusă, în 
1928, de către R.V.Hartley. Bazele teoriei matematice 
a informaţiei au fost puse de către savantul american
Claude E. Shannon. Acesta numeşte măsura 
informaţiei entropie informaţională, prin analogie cu 
entropia  din termodinamică ce măsoară , de 
asemenea, gradul de nedeterminare a unui fenomen, 
considerând cantitatea de informaţie ca funcţie 
logaritmică a diversificării domeniului evenimentelor.
Cantitatea medie de informaţie, produsă de un singur 
eveniment se poate determina prin relaţii matematice şi 
se va numi entropie informaţională



Entropia informaţională

Entropia informaţională creşte odată cu 
sporirea complexităţii sistemului şi se reduce 
prin perfecţionarea organizaţiei.
Claude Shannon a propus ca unitate de măsura 
a cantităţii de informaţie, informaţia furnizată, 
prin precizarea unei variante, din două, egal 
posibile. Această unitate de măsură poartă 
denumirea de BIT (BInary digiT – cifră binară), 
datorită faptului că precizarea uneia din cifrele 0 
sau 1, ale sistemului binar, presupuse egal 
probabile, constituie o informaţie-unitate.



Internetul
Internetul este un sistem mondial de reţele de 
calculatoare interconectate, care facilitează serviciile de 
comunicare a informaţiei şi care extinde astfel 
posibilităţile de lucru ale fiecărui sistem conectat în 
reţea. 
Poate fi considerat o bibliotecă uriaşă care conţine 
informaţii actuale, variate, despre orice subiect. 
Este în acelaşi timp cel mai complex instrument de 
învăţare din lume, un mijloc de a face schimb de 
resurse, un mijloc de relaxare, de comunicare între 
utilizatori. 



Internetul
Reţeaua Internet constituie astăzi principalul suport 
pentru vehicularea informaţiilor. 
Cel mai  popular şi mai răspândit serviciu de căutare a 
informaţiei este World Wide Web.
Prin intermediul www (paginile web), informaţia este 
căutată în întreg spaţiul Internet, folosind nu numai 
cuvinte-cheie ci şi sistemul de legături între informaţii. 
Acest sistem de legături transformă spaţiul Internet într-
un „păienjeniş” (web) de informaţii, interconectând 
colecţii imense de documente, din întreaga lume, aflate 
pe servere Web.



Internetul

Pentru a localiza paginile Web care conţin 
informaţia dorită se apelează la instrumentele 
de căutare: motoarele şi meta-motoarele. 
Utilizatorul formulează o interogare alcătuită din 
cuvinte cheie, programul de căutare 
returnează o listă de site-uri legate de subiectul 
dorit. 



Internetul
Alte instrumente de căutare pe Internet sunt portalulurile: 
− site-uri cu multe facilităţi, 
− servicii de e-mail, 
− forumuri, 
− motoare de căutare 
− link-uri către alte site-uri, împărţite în categorii şi domenii. 

Directoarele pe subiecte sunt instrumente de căutare pe Internet care 
conţin adrese de site-uri specializate pe un anumit domeniu şi sunt 
gestionate de specialişti. 
Exemple: Google Directory, Librarian’ Index, Infomine, Academic Info. 
Multe informaţii pot fi descoperite în „Web-ul invizibil” (în baze de date 
specializate interogabile prin Internet sau pagini care sunt ignorate de 
motoarele de căutare) şi „dincolo de Web” (arhivele listelor de discuţii, 
Usenet-ul şi grupurile de ştiri etc.).



Internetul
Poşta electronică a dus la apariţia serviciului referinţe 
prin e-mail, prin care cititorii beneficiază de primirea 
promptă a unor informaţii. 
Mijloacele electronice de informare şi comunicare au 
desfiinţat, practic, graniţele geografice. 
Utilizatorul nu mai este constrâns de prezenţa într-un 
anumit spaţiu, de timp sau de numărul de copii ale 
informaţiei disponibile. 



Blogul
Este un instrument în spaţiul virtual, care îşi dovedeşte utilitatea mai 
ales în rândul comunităţilor cu preocupări comune. 
Blogul este un site puternic personalizat, cu posibilităţi de publicare 
online de informaţii. 
− este elaborat şi întreţinut de o persoană care doreşte acest lucru. 
− se deosebeşte de un site obişnuit prin anumite particularităţi: 
− blogul tinde sa fie mult mai dinamic, 
− se actualizează regulat cu însemnări care de obicei conţin data şi ora, 
− actualizarea se face uşor, fără cunoştinţe de programare. 

Blogurile încurajează constituirea de comunităţi, oferind posibilitatea 
adaugării de comentarii, referinţe şi alte elemente suplimentare. Eticheta 
RSS/XML, vizibilă pe bloguri şi pe alte site-uri, este un link către ieşirea 
în format RSS generată de blog (site). Permite vizitatorilor să colecteze 
conţinutul ştirilor unui blog (site), fie pentru a-l citi fie pentru a-l afişa pe 
un alt site web.



RSS
RSS (Rich Site Summary) este un protocol deschis de publicare a 
informaţiei pe Web. „Un RSS feed este un fişier XML, care descrie 
conţinutul unui site, fiind actualizat odată cu acesta. RSS a fost adoptat 
de serviciile de informare (news syndication services ), weblog-uri. RSS 
este considerat si prescurtarea de la RDF (Resource Description
Framework) Site Summary sau Really Simple Syndication.”
Fluxurile RSS sunt o modalitate prin care se pot obţine pe blog, gratuit şi 
în timp real, informaţii de pe diverse site-uri: titlurile ultimelor ştiri şi 
articole, o parte din conţinutul lor precum şi link-urile către ele, fără a 
intra pe site pentru a verifica dacă a mai apărut ceva nou. Aceste 
informaţii pot fi preluate pentru a le prezenta mai departe cititorilor, pe 
blog sau alt site web şi ele sunt stocate în baze de date care pot fi 
accesate cu multiple criterii de căutare. 
RSS permite informarea despre actualizări ale resurselor online fără a 
face apel la e-mailuri sau Newslettere.



Wiki
Wiki este o aplicaţie web care permite utilizatorilor să se implice în 
adăugarea şi modificarea conţinutului. Un wiki este „o colecţie 
expandabilă de pagini Web interconectate, un sistem hipertext pentru 
memorarea şi modificarea informaţiei, fiecare pagină putând fi simplu 
editată de un utilizator, într-un browser, folosind formulare". 
Utilizarea wiki-urilor presupune însă şi cunoaşterea unor factori de risc: 
credibilitatea şi inexactitatea conţinutului sau prezenţa unor puncte de 
vedere radicale datorită faptului că nu există un control strict asupra 
informaţiei.
O cunoscută şi valoroasă aplicaţie este Wikipedia care a reuşit în cinci 
ani de existenţă să modifice radical conceptul de enciclopedie. 
Conţinutul este accesat gratuit şi poate fi actualizat de orice utilizator prin 
completarea articolelor cu informaţii. Peste 10.000 de specialişti voluntari 
verifică şi corectează ulterior greşelile sau inexactităţile.



Definiţia proiectării universale

Proiectarea produselor şi serviciilor astfel încât 
să poată fi utilizate de către toţi oamenii, în cea 
mai mare măsură posibilă, fără a fi nevoie de 
adaptare sau de proiectare specială. 



Principiul 1: Utilizare echitabilă 

Proiectul este util şi poate fi vândut persoanelor 
cu diverse abilităţi 
Linii directoare
− Furnizaţi aceleaşi mijloace de utilizare pentru toţi 

utilizatorii: identice ori de câte ori este posibil; 
echivalente, atunci când nu.

− Evitaţi separarea sau segregarea utilizatorilor.
− Asiguraţi confidenţialitatea şi siguranţa în mod egal 

pentru toţi utilizatorii.
− Faceţi aspectul atractiv pentru toţi utilizatorii. 



Principiul 2: Flexibilitate în 
utilizare 

Proiectul este valabil pentru o gamă largă de 
preferinţele individuale şi abilităţi. 
Linii directoare 
− Asiguraţi posibilitatea alegerii metodelor de utilizare.
− Asiguraţi folosirea pentru dreptaci sau stângaci.
− Asiguraţi utilizatorului atingerea obiectivelor cu 

exactitatea şi precizia proprie. 
− Asiguraţi adaptarea produsuui/serviciului la ritmul 

utilizatorului. 



Principiul 3: Simplitate şi 
intuitivitate

Utilizarea produsului este uşor de înţeles, indiferent de 
experienţa utilizatorului, cunoştinţele, abilităţile 
lingvistice, sau de nivelul actual de concentrare. 
Linii directoare 
− Eliminaţi complexitatea inutilă.
− Asiguraţi conformitatea cu aşteptările utilizatorului si gradul 

acestuia de intuiţie. 
− Asiguraţi compatibilitatea cu o gamă largă de alfabetizare şi de 

competenţe lingvistice. 
− Organizaţi informaţiile în concordanţă cu importanţa acestora. 
− Asiguraţi ghidarea şi feedback-ul în timpul şi după finalizarea 

sarcinii. 



Principiul 4: Informaţie 
perceptibilă 

Produsul comunică informaţiile necesare în mod 
eficient utilizatorului, indiferent de condiţiile de mediu 
sau de abilităţile senzoriale ale utilizatorului. 
Linii directoare 
− Asiguraţi moduri de utilizare diferite (picturale, verbale, tactile) 

pentru prezentarea redundantă a informaţiilor esenţiale.
− Asiguraţi contrastul adecvat între informaţiile esenţiale şi 

mediul înconjurător sale.
− Maximizaţi "lizibilitatea" informaţiilor esenţiale.
− Diferenţiaţi elementele prin modul în care pot fi descrise.
− Furnizaţi compatibilitate cu o varietate de tehnici sau 

dispozitive utilizate de persoanele cu limitări senzoriale. 



Principiul 5: Toleranţa pentru 
eroare 

Produsul minimizează riscurile şi consecinţele negative 
ale acţiunilor accidentale sau neintenţionate.
Linii directoare
− Aranjaţi elementele pentru a minimiza riscurile şi 

erorile
elementele cele mai utilizate, cel mai accesibile;
elementele periculoase eliminate, izolate sau protejate. 

− Asiguraţi avertizările pericolelor şi erorilor.
− Furnizaţi elemente de siguranţă.
− Descurajaţi acţiunile inconştiente în sarcini care 

necesită atenţie. 



Principiul 6: Efort fizic scăzut 

Produsele pot fi folosite eficient şi confortabil, 
cu un minim de efort.
Linii directoare
− Permiteţi utilizatorului să menţină o poziţie neutră a 

organismului.
− Utilizaţi forţele rezonabile de operare.
− Minimizaţi acţiunilor repetitive.
− Minimizaţi efortului fizic susţinut 



Principiul 7: Dimensiuni si spaţiu suficient 
pentru abordarea şi de utilizare

Sunt prevăzute dimensiunii corespunzătoare şi spaţiu suficient 
pentru abordare, acces, manipulare indiferent de mărimea 
corpului utilizatorului, postură sau de mobilitate.

Linii directoare
− Asiguraţi vizibilitatea clară a elementelor importante pentru orice 

utilizator aşezat sau în picioare.
− Asiguraţi-vă că se ajunge la toate componentele, în mod 

confortabil pentru orice utilizator aşezat sau în picioare.
− Permiteţi adaptarea la diverse mărimi ale mâinii sau aderenţei 

acesteia.
− Furnizaţi spaţiu adecvat pentru utilizarea de dispozitive de 

asistenţă sau de asistenţă personală. 



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Iniţierea şi planificarea 

proiectelor



Volumul de muncă şi timpul alocate 
pentru iniţierea şi planificarea 
proiectelor sunt dependente de
− mărimea şi complexitatea proiectului
− experienţa organizaţiei în realizarea 

produselor şi serviciilor



Efortul din etapa de iniţiere şi planificare a 
proiectelor trebuie să reprezinte între 10 şi 20 
procente din efortul total de realizare a 
sistemului
obiectivul studiului de iniţiere şi planificare a 
proiectelor este de a transforma un document 
ce solicită un sistem vag într-o descriere 
concretă de proiect.



Iniţierea proiectului

elaborarea unor studii de fezabilitate generale;
elaborarea planurilor detaliate ale proiectului;
găsirea celor mai buni membri ai echipei 
proiectului



Factori de influenţă

schimbările tehnologice;
ciclul de viaţă al produselor;
contractori şi furnizori;
managementul resurselor umane;
metodologii şi instrumente de lucru diferite;
restricţii de timp şi resurse;
documentare şi comunicare;
aşteptările managerilor şi clienţilor.



Activităţile în care este implicat managerul 
proiectelor sunt:
− conducere;
− administrare;
− relaţii bune cu clienţii;
− rezolvarea problemelor tehnice;
− managementul conflictelor;
− managementul echipei;
− managementul riscului şi al schimbării.



Stabilirea echipei de iniţiere a 
proiectului

Activitatea este orientată spre organizarea 
membrilor echipei de proiectare care vor 
participa la înfăptuirea activităţilor specifice 
iniţierii proiectelor. Unul dintre membri va fi 
manager de proiect.
De regulă, se alcătuiesc echipe formate din 
reprezentanţi ai utilizatorilor/ conducerii şi 
ai grupului de dezvoltare a produsului.



Stabilirea bunelor relaţii cu 
beneficiarii

Beneficiarii au un tratament 
special, în acest caz ei fiind 
membri ai unor componente 
organizatorice ale unităţii sau ai 
echipei de conducere.



Stabilirea planului iniţierii 
proiectului

Activitatea presupune definirea 
activităţilor de organizat de către 
echipa de iniţiere în perioada în 
care ea lucrează la definitivarea 
ariei de cuprindere a proiectului.



Stabilirea procedurilor 
manageriale

Procedurile manageriale se stabilesc de către un 
Comitet/Consiliu al Priorităţilor produsului sau de 
către grupul de dezvoltare al produsului.
Stabilirea procedurilor manageriale presupune, în 
special:
− stabilirea modului de comunicare în echipă
− a căilor de raportare, 
− atribuirea de sarcini şi rolul acestora, 
− procedurile de schimbare a proiectului, 
− descrierea modului în care se va intra in posesia fondurilor 

necesare şi cum vor fi folosite.



Stabilirea cadrului de desfăşurare a proiectului 
şi a manualului de operare al acestuia

Obiectul activităţii constă în colectarea şi 
organizarea modului de utilizare a 
instrumentelor folosite pentru 
managementul proiectelor şi realizarea 
manualului de operare al proiectului.
Dacă sistemul se poate realiza cu ajutorul 
diagramelor, schemelor, descrieri şi 
conţinuturile depozitelor pot fi tipărite 
pentru constituirea manualului de operare.



Manualul de operare

Manualul va deveni astfel un depozit central al 
− corespondentei proiectului, 
− intrărilor, 
− ieşirilor, 
− rezultatelor, 
− procedurilor şi 
− standardelor stabilite de echipa de proiectare.



Utilizarea manualului de 
operare

Manualul poate fi electronic sau unul 
tradiţional. 
El va fi folosit de către membrii echipei, 
auditorii proiectului, pentru 
− orientarea noilor membri ai echipei, 
− comunicarea cu echipa de conducere sau 

beneficiarii, 
− ca model al unui proiect viitor şi 
− pentru efectuarea reviziilor de la finele 

proiectului.



Manualul de operare al 
proiectului

Va conţine:
− Prezentarea generală a proiectului
− Specificaţiile iniţiale ale produsului sau serviciului
− Aria proiectului şi riscurile lui
− Procedurile manageriale
− Descrierea datelor
− Descrierea proceselor
− Corespondenţa echipei
− Rapoarte de lucru
− Planificarea calendaristică a proiectului



Planificarea proiectului

Planificarea proiectului este un proces diferit de 
planificarea generală a sistemului informaţional 
şi va cuprinde o evaluare a cerinţelor 
informaţionale ale sistemului la nivelul întregii 
organizaţii.
Planificarea proiectului este procesul prin care 
are loc definirea clară a activităţilor şi a 
eforturilor necesare înfăptuirii lor în cadrul 
fiecărui proiect. 



Descrierea ariei de întindere, a 
variantelor şi fezabilităţii proiectului

Scopul acestei activităţi este de a scoate în relief conţinutul şi 
complexitatea proiectului.
În cadrul acestei activităţi trebuie găsite răspunsuri la următoarele 
întrebări:
− Ce problemă se rezolvă sau ce oportunitate i se oferă organizaţiei 

prin proiect?
− Ce rezultate cuantificabile vor fi obţinute?
− Ce necesităţi vor fi rezolvate?
− Cum va fi evaluat succesul?
− Cum putem afla când este încheiat proiectul?

După stabilirea ariei de întindere a proiectului, obiectivul ce urmează 
este identificarea şi documentarea soluţiilor alternative ale problemei 
sau oportunităţii organizaţiei, evaluându-se fiecare variantă prin studii 
de fezabilitate.



Descompunerea proiectului în activităţi 
executabile şi controlabile

Operaţiunea este foarte importantă şi constă în 
descompunerea proiectului în activităţi fireşti ce 
urmează a fi prezentate într-o secvenţă logică. 
Unele activităţi pot fi efectuate paralel, în timp 
ce altele se realizează secvenţial. 
Activităţile pot fi descompuse în continuare în 
subactivităţi (nu trebuie să fie prea detaliate 
deoarece fac greoaie urmărirea lor). De 
exemplu, nu se recomandă subactivităţi
executabile în mai puţin de o oră.



Când se definesc activităţile şi subactivităţile se 
recomandă să se ţină cont de faptul că ele trebuie:
− să fie executate de către o persoană sau de un grup bine 

definit;
− să aibă o singură şi identificabilă formă de concretizare;
− să dispună de o metodă sau tehnică cunoscute;
− să fie precedate, eventual urmate de paşi bine controlaţi;
− să fie măsurabile astfel încât să poată fi determinate 

procentele de realizare a acestora.



Estimarea resurselor şi 
crearea unui plan al resurselor

Obiectivele activităţii sunt:
− estimarea necesarului de resurse 

pentru fiecare activitate din proiect;
− folosirea informaţiilor anterioare 

pentru crearea unui plan al resurselor 
proiectului, cea mai importantă 
resursă fiind forţa de muncă;



− estimarea timpului necesar derulării 
proiectului prin corelarea activităţilor 
cu resursele umane necesare. 

− se recomandă atribuirea unui singur 
tip de sarcini sau a unui număr redus 
al acestora pentru fiecare persoană 
care lucrează în cadrul proiectului. 



Realizarea unei prime 
planificări calendaristice

Obiectivul îl constituie folosirea 
informaţiilor despre activităţile şi 
resursele disponibile pentru a se atribui 
timpul necesar fiecăruia printr-o 
structură a diviziunii muncii. 
Atribuirile respective permit crearea 
punctelor de început şi de sfârşit ale 
proiectului. Se folosesc diagramele 
Gantt şi PERT.



Realizarea unui plan al 
comunicărilor

Această activitate are ca obiectiv crearea unui 
model al procedurilor de comunicare intre 
manageri, membrii echipei proiectului şi 
beneficiar. 
Planul comunicărilor stabileşte:
− când şi cum vor fi elaborate rapoartele scrise sau 

orale de către echipa proiectului, 
− cum se vor coordona activităţile membrilor echipei, 
− ce mesaje vor fi transmise de la echipă în alte părti, 
− ce informaţii sunt necesare atât furnizorilor cât şi 

contractorilor externi implicaţi în proiect.



Determinarea standardelor şi 
procedurilor proiectului

Se vor specifica rezultatele obţinute în diverse 
momente ale proiectului, indicându-se modul in 
care vor fi realizate ele de către membrii echipei 
şi cum vor fi testate. 
Exemplu:
− ce instrumente să fie folosite?
− cum pot fi modificate standardele ciclului de viaţă al 

dezvoltării sistemelor?
− ce stil de documente se utilizează?
− cum se vor face raportările? Ce terminologie se va 

folosi?



Identificarea şi evaluarea 
riscului

Scopul îl constituie identificarea surselor de 
risc şi estimarea consecinţelor acestora. 
Riscul poate apărea din următoarele cauze:
− apelarea la noua tehnologie;
− rezistenta la schimbare;
− disponibilitatea redusă a unor resurse;
− acţiuni ale competitorilor sau juridice;
− lipsa experienţei membrilor echipei de a lucra 

cu noua tehnologie sau într-un anumit 
domeniu de activitate a întreprinderii.



Crearea unui buget 
preliminar

Se estimează cheltuielile şi 
veniturile planificate ale 
proiectului. 
La acest aspect se va reveni la 
fezabilitatea economică.



Întocmirea rapoartelor de 
activitate

Este o activitate orientată către 
beneficiarul proiectului, informându-l 
asupra:
− activităţilor ce vor fi prestate;
− ce se va obţine după fiecare activitate.



Definitivarea planului de bază 
al proiectului

Planul de bază reflectă cel mai bine 
activităţile prestate în cadrul proiectului, 
precum şi resursele solicitate. 
El va fi folosit ca piesă de bază în etapa 
următoare a proiectului, execuţia, în 
timpul căreia proiectul poate fi schimbat, 
în sensul actualizării lui.



Execuţia proiectului

Dintre activităţile semnificative prestate în timpul 
execuţiei proiectului pot fi enumerate:
− execuţia propriu-zisă a planului de bază al 

proiectului;
− monitorizarea modului de derulare a proiectului fată 

de planul de bază al acestuia;
− controlarea modului în care se efectuează 

schimbări în planul de bază al proiectului;
− actualizarea manualului de operare al proiectului;
− comunicarea stării proiectului.



Oprirea proiectului

Se referă la modalitatea de finalizare a 
acestuia şi poate fi naturală sau nenaturală. 
În contextul ciclului de viată al dezvoltării 
sistemelor, oprirea proiectului apare după 
faza de implementare. Această activitate 
presupune:
− oprirea propriu-zisă a proiectului;
− efectuarea reviziilor finale;
− încetarea efectelor contractelor cu 

beneficiarii.



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Proiectarea conceptuală



Proiectarea conceptuală 

Proiectarea conceptuală constă în construirea 
în mod explicit a ideilor sau conceptelor de 
care un utilizator are nevoie pentru a afla: 
− ce este un produs, 
− ceea ce poate face, şi 
− modul în care este destinat să fie utilizat. 



Proiectarea conceptuală

Proiectarea conceptuală poate să analizeze şi 
de asemenea să  precizeze 
− ce nu este produsul, 
− ce nu poate face, şi 
− modul în care produsul nu este destinat a fi utilizat. 



Proiectarea conceptuală

Proiectarea conceptuală se face ţinând cont de 
punctul de vedere al utilizatorului. 
Proiectarea conceptuală este foarte diferită de 
proiectare unui produs, care specifică detalii 
(ex. detalii arhitecturale şi de programare a 
modului în care un produs este pus în cod 
sursă). 
Proiectare tehnică se face din punctul de 
vedere al inginerului proiectant.



Etapele proiectării conceptuale
Procesul de proiectare conceptuală implică un set de 
măsuri pentru traducerea cerinţelor într-un proiect ce 
specifică interfaţa cu utilizatorul. 
Obţinerea nucleului aplicaţiei - conceptul central
Organizarea funcţionalităţii produsului dpdv al 
utilizatorului.
Obţinerea unei înţelegeri mai aprofundate a utilizatorului 
şi cerinţelor acestuia.
Rezultatul este o schiţă sau model de interfaţă cu 
utilizatorul care pot fi dezvoltate în continuare în timpul 
fazei de proiectare detaliată a interfeţei cu utilizatorul. 



Procesul de proiectare 
conceptuală 

Implică următorii paşi:
− Se defineşte un concept central
− Se descrie rolul utilizatorului şi cerinţele acestora
− Defineşte şi stabileşte obiective şi restricţii 

măsurabile
− Se proiectează modelul produsului utilizatorului
− Se proiectează modelul sarcinilor utilizatorului
− Se sintetizează un model de interfaţă
− Se evaluează rezultatele obţinute în raport cu 

obiectivele iniţiale 



Definirea conceptului central 

O declaraţie concisă a ceea ce este şi ceea ce 
nu este produsul
Se definesc în mod clar limitele produsului şi se 
face caracterizarea imaginii generale a 
utilizatorului asupra produsului 



Descrierea rolurilor utilizatorului şi 
cerinţele acestuia 

Se crează o listă a utilizatorilor ţintă 
se determină ce roluri au aceşti utilizatori în 
raportul cu produsul respectiv
se stabileşte ce este important pentru utilizatori 
legat de produs



Definirea obiectivelor măsurabile 
şi a constrângerilor

În definirea obiectivelor pentru interfaţa cu utilizatorul 
proiectanţii trebuie să ţină cont de: 
− reducerea sarcinilor repetitive, 
− asigurarea faptului că utilizatori se simt în control atunci când 

utilizează produsul 
− furnizarea de reacţii satisfăcătoare la răspunsurile obţinute 

Definiţiile operaţionale indică modul în care proiectul va 
fi evaluat în raport cu obiectivele, de exemplu, în 
testarea utilităţii
Restricţiile definesc spaţiul de proiectare în care 
obiective pot fi atinse, cum ar fi rezoluţia ecranului, 
timpul de răspuns, disponibilitatea unui dispozitiv de 
indicare. 



Proiectarea modelului obiect 
utilizator 

Se face un tabel cu toate obiectele de care 
utilizatorul are nevoie împreună cu atributele, 
acţiunile, conţinutul, precum şi relaţiile dintre 
obiecte. 



Proiectarea modelului 
sarcinilor utilizatorilor

Se realizează o listă a tuturor sarcinilor pe care 
utilizatorul trebuie să le efectueze şi cu 
procedurile care indică modul în care el trebuie 
să le efectueze fiecare sarcină utilizând 
aplicaţia. 



Sintetiza unui model de 
interfaţă cu utilizatorul 

Modelul de interfaţă cu utilizatorul organizează 
funcţionalitatea în funcţie de obiectul şi modele 
de sarcină. Acesta este un model brut de 
interfaţă cu utilizatorul care ghidează întreaga 
proiectarea detaliată. 



Evaluarea rezultatelor în raport 
cu obiectivele 

Se pot utiliza metode de evaluare diferite, cum 
ar fi metode euristice şi de testare a gradului de 
utilitate 
sunt selectate pentru a măsura cât de bine au 
fost atinse obiectivele. 



De ce este proiectarea
conceptuală importantă? 

Proiectarea conceptuală este importantă pentru 
− crearea unei baze solide pentru produs orientată 

către cerinţele utilizatorilor 
− un proiect conceptual simplu, bine definit care 

prezintă o interfaţă uşor de folosit permite 
utilizatorului să cunoască şi să înveţe cum să 
folosească produsul



Modele conceptuale
− Există două moduri de a crea modele conceptuale: cel implicit 
şi cel explicit. 

Modelele implicite de proiectare conceptuala se utilizează 
atunci când toată lumea consideră că este o înţelegere şi un 
acord asupra conceptelor care stau la baza proiectului, dar 
nimeni nu le pune pe hârtie sau le discută în mod deschis.
Fiecare persoană care lucrează pe produs în mod 
independent îşi dezvoltă ideile lui despre ceea ce este 
produsul, ceea ce poate face, şi modul în care acesta este 
destinat să fie utilizat. 
Proiectarea explicită implică adoptarea punctul de vedere al 
utilizatorului şi definirea în mod sistematic a conceptelor pe 
care utilizatorii vor trebui să le înveţe pentru a utiliza produsul 
în mod eficient. 



Proiectarea iterativă

Modele şi 
specificaţii

Variante 
demonstrative şi 

produsul final

Cerinţele 
utilizatorului

Proiectare, 
conceptuala şi fizică

Prototipare şi 
realizare fizică

Evaluare şi 
feedback



Proiectare conceptuală

Cerinţele utilizatorului => Model conceptual
Considerată proiectare de nivel înalt faţă de 
proiectarea fizică



Principii călăuzitoare

Discutarea şi obţinerea diverselor perspective

Realizarea de prototipuri
Iterare, iterare, iterare!

Se consideră multe alternative
− “Pentru a obţine o idee bună trebuie cât mai multe 

idei”

Trebuie să ne punem în pielea utilizatorului



Dezvoltarea unui model conceptual

Trei perspective
− Mod interactiv

Cum invocă utilizatorul acţiunile în interacţiunea sa cu 
dispozitivul

− Dezvoltarea interfeţei
Se combină cunoştinţele familiare cu cele noi într-o 
manieră care ajută utilizatorul să înţeleagă sistemul

− Paradigma interacţiunii
Modul particular de a gândi proiectarea interacţiunii



Moduri de interacţiune

Bazate pe activitate
− Instruire
− Conversaţie
− Manipulare şi navigaţie
− Explorare şi răsfoire

Bazat pe obiecte



Moduri de interacţiune

Bazate pe activitate
− Instruire
− Conversaţie
− Manipulare 
şi navigaţie
− Explorare
şi răsfoire

Bazat pe obiecte



Moduri de interacţiune

Bazate pe activitate
− Instruire
− Conversaţie
− Manipulare 
şi navigaţie
− Explorare
şi răsfoire

Bazat pe obiecte
Press 1 for customer service.
Press 3 for store hours.



Moduri de interacţiune

Bazate pe activitate
− Instruire
− Conversaţie
− Manipulare 
şi navigaţie
− Explorare
şi răsfoire

Bazat pe obiecte



Moduri de interacţiune

Bazate pe activitate
− Instruire
− Conversaţie
− Manipulare 
şi navigaţie
− Explorare
şi răsfoire

Bazat pe obiecte



Moduri de interacţiune

Bazate pe activitate
− Instruire
− Conversaţie
− Manipulare 
şi navigaţie
− Explorare
şi răsfoire

Bazat pe obiecte



Dezvoltarea interfeţei

Modelul conceptual este similar cu unele 
aspecte ale obiectului fizic
Trebuie evaluată
− Structura
− Relevanţa
− Reprezentarea
− Claritatea
− Extensibilitatea



Dezvoltarea interfeţei

Desktop/Mobil
Omniprezentă
Universală
Dispensabilă
…

Trebuie considerate sarcinile utilizatorului şi 
cerinţele mediului



Extinderea modelului conceptual

Ce funcţii va realiza produsul?
− (cum vor fi împărţite sarcinile?)

Cum sunt funcţiile legate una de alta?
− Temporale (secvenţiale sau paralele)
− Categorisire

Ce informaţii trebuie să fie disponibile?
− Ce date sunt necesare pentru realizarea sarcinii?
− Cum vor fi transformate de către sistem aceste 

date?



Tehnici folosite în proiectarea 
conceptuală

Scenarii
− Baza proiectării generale
− Bază pentru implementarea tehnică
− Mijloace de cooperare între echipele de proiectare
− Mijloace de cooperare dincolo de graniţele 

profesionale (echipe multidisciplinare)

Prototipare



Prototipare şi construcţie

Ce este un prototip? 
De ce un prototip?
Prototipare cu fidelitate mică sau mare
Compromisuri în prototipare
− Verticale vs. orizontale

Construcţie
− Evoluţionar vs. prototip dispensabil



De ce prototip?

• Explorare interactivă cu 
produsul vizat

• Clarifică cerinţele vagi cu 
comunicarea concretă dintre 
parteneri

• Răspunde unor întrebări şi 
susţine deciziile de proiectare 
cu reflexie forţată

• Testează fezabilitatea şi 
compatibilitatea

• Vinde ideile de produs
• Inspiră elemente inovative în 

“culturile bazate pe 
prototipare”

Oamenii nu pot descrie 
ce vor dar pot 
recunoaşte cu uşurinţă 
ceea ce nu le place!





Prototipuri cu fidelitate mică vs. mare

• Mică:  Produs ieftin, nu 
simulează realist produsul final

Proiectare conceptuală
• Mare:  Similaritate crescută cu 

produsul final, posibil şi cu 
utilizarea aceloraşi 
componente”

Proiectare fizică
• Prototipurile trebuie să treacă 

de la fidelitate mică la mare 
odată cu evoluţia proiectului



Prototipare cu fidelitate mică
• Foloseşte suport material, nu 

întotdeauna similar cu cel al 
produsului final

• (ex. hârtie, cartele)

• Rapidă, ieftină şi uşor de 
modificat

• Este important ca în fazele 
iniţiale să se încurajeze 
flexibilitatea, creativitatea şi 
explorarea ideilor în partea 
de proiectare conceptuală



Storyboards
Storyboards folosite deseori împreună cu scenariile 
aduc detalii şi o şansă de a juca un rol

− Conţine o serie de scene schiţate ce arată progresul 
utilizatorului prin setul de sarcini

− Serie de capturi de ecran ce ilustrează un caz utilizator
− Confirmare: Listă de produse, Expediere, Plată, Confirmare de 

plată



Prototipuri bazate pe cartele

− Se pot utiliza cartele de indexare, note tip post-it etc.
− Fiecare reprezintă un ecran sau o secţiune
− Folosite deseori în crearea şi dezvoltarea site-urilor 

web
− Permite trecerea prin elemente principale
− Convenabilă pentru reordonarea dinamică a fluxului 

de lucru



Prototiparea de înaltă fidelitate

− Foloseşte materiale similare şi arată la fel ca 
produsul final

− Poate include cod sursă real pentru a demonstra 
anumite funcţii

− Se pot utiliza simulatoare sau demonstrative a 
produsului final pentru adresa problema 
fezabilităţii şi problemele ce pot apare la 
proiectarea fizică dar este mai costisitoare de 
construit şi pot apare confuzii privind graniţa 
între prototip şi produsul real



Prototipuri verticale vs. orizontale
Orizontale: Domeniu larg cu puţine detalii (folosite pentru vânzări)

Verticale: Detalii mai multe pentru mai puţine funcţii (dezvoltare 
incrementală)

Căutarea 
produsului

Managementul 
conținutului

Index pentru 
căutare textuală

Autorizarea cărții 
de credit

Item 
Checkout

Clasificare şi 
evaluare bazată pe 

A.I.

Recomandarea 
produsului

Observațiile 
utilizatorilor

Baza de date a 
catalogului de 

produse

Date de 
monitorizare a 
achizițiilor



Compromisuri Hi-Fi şi pericole

Prototipurile software pot avea răspunsuri lente, 
simbolistică schiţată, erori de funcţionare etc.
Durează mult să le construieşti Dezvoltatorul este 
rezistent la critici şi la schimbări

Demonstrativele sunt bune pentru vânzarea ideilor de 
produs dar pot induce aşteptări prea mari din partea 
consumatorilor
Utilizatorii confundă adesea demonstrativul cu produsul 
real



Construcţia

Are în vedere creare produsului pe baza 
rezultatelor obţinute cu ajutorul prototipului
− Prototipuri dispensabile vs.
− Prototipuri evolutive

Prototiparea evolutivă este atrăgătoare dar 
ea trebuie planificată şi calitatea trebuie 
asigurată de la început!
− Trebuiesc urmărite uşurinţa în folosire, fiabilitatea, 

robusteţea, mentenabilitatea, integritatea, 
portabilitatea, eficienţa, etc.



Proiectarea fizică
Proiectarea conceptuală descrie într-un mod 
abstract comportamentul dorit pentru produsul avut 
în vedere
− ATM trebuie să identifice ID-ul utilizatorului şi să permită 

acestuia să retragă sume de bani când dă această 
comandă

Proiectarea fizică ia în considerare probleme 
specifice ale realizării fizice
− ATM trebuie să aibă un dispozitiv de citire a cardurilor, o 

tastatură cu 10 taster pentru a introduce PIN-ul, un ecran 
cu sensibilitate la atingere (touch screen) cu câteva 
opţiuni de comenzi şi un mecanism de eliberare a 
bancnotelor de 50 şi 100 lei



Indicaţii pentru proiectarea fizică

Principii
− Afirmaţiile abstracte sunt interpretabile
− ex., menţinerea consistenţei, păstrarea simplităţii 

proiectului, promovează utilizarea prin 
recunoaşterea uşoară în raport cu utilizarea prin 
amintire etc. 

Reguli
− Afirmaţii concrete fără posibilitatea de interpretare
− e.g., Meniurile nu trebuie să aibă mai mult de 8 

opţiuni



Indicaţii pentru proiectarea 
fizică

Ghiduri stilistice şi standarde
− Colecţie de principii şi reguli pentru a obţine 

consistenţa. Sunt bune pentru a asigura identitatea 
companiei.

− ex., ghidurile de stiluri Windows sau Mac : meniul 
File primul, meniul Help ultimul, etc.  Icoane 
standard pentru comenzile save, cut, copy, paste 
etc.

− Este utilă adoptarea ad hoc a unor standarde pentru 
a veni în întâmpinarea aşteptărilor utilizatorului



Ghiduri pentru organizarea paginii de 
interfaţă

• Proiectarea meniului
– Funcţiile uzuale trebuie să fie cel mai uşor de 

accesat
– mai mult de 8 opţiuni este prea mult, trebuie 

folosită organizarea prin grupare
– Operatorii opuşi sau periculoşi trebuie 

separaţi fizic pentru a împiedica accidentele

• Proiectarea icoanelor
– Dezvoltarea unor icoane bune necesită timp
– Trebuie să fie uşor de recunoscut (mici şi 

simple)
– Să poată fi deosebite de altele



Ghiduri pentru organizarea paginii de 
interfaţă

• Specifice proiectării web
– Dispersie a atenţiei utilizatorului redusă, 

întârziere minimă la încărcarea paginii
– Întrebări de bază la care paginile web trebuie 

să răspundă în 3 secunde de scanare
1. Unde sunt?
2. Unde pot să merg?
3. Ce este aici?

1

2 3



Ghiduri pentru organizarea paginii de 
interfaţă

Proiecte cu ecrane multiple
− Procedura de lucru organizată în mai mulţi paşi
− Se începe cu o pagină pentru un pas dar trebuie evitată 

creşterea numărului de pagini dintre care unele pot fi triviale

− Trebuie considerată folosirea cadrelor (frames) sau 
suprapuneri pentru permite navigarea uşoară în cadrul 
procedurii de lucru

− Informaţia utilă trebuie să fie disponibilă de lungul tuturor 
paşilor procedurii



Unelte de suport
Există multe disponibile. Schiţele făcute cu hârtia şi creionul rămân 
unelte încă folosite
Caracteristicile principale pentru proiectare şi unelte de prototipare

− Ajută proiectarea şi implementarea interfeţelor pe baza anumitor 
specificaţii

− Crează interfeţe uşor de utilizat

− Permit investigarea rapidă a unor alternative a unui proiect
− Permit celor care nu sunt programatori să proiecteze şi să 

implementeze elemente ale proiectului
− Evaluează automat interfeţele şi sugerează îmbunătăţiri
− Permite adaptarea interfeţei de către utilizatorul final

− Portabilitate
− Uşurinţă în utilizare moştenită



Unelte de suport
Unealtă Descriere / Exemple

Gestionare de 
ferestre 

Permit ferestre multiple care se pot 
suprapune

Limbaje bazate pe 
evenimente

Pot fi transformate uşor în interfeţe de 
manipulare directă

Forma grafică / 
Creatoare de 
interfeţe

editoare de tip WYSIWYG

(ex., Visual Basic, Dreamweaver)

Limbaje de scripting Prototipare rapidă (ex., Perl, Python)

Hipertext Traversare non-lineară a documentelor (i.e., 
Web)

Programare 
orientată obiect

Naturală în modelarea componentelor de 
interfaţă ca obiecte

Sisteme de 
componente

Modulare, uşor de combinat (ex., Java 
Beans)



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Cunoaşterea utilizatorilor



Generalităţi
Ce este cunoaşterea?
La ce sunt şi nu sunt buni utilizatorii?
Descrierea modului în care cunoaşterea utilizatorilor 
este folosită pentru realizarea produselor
Teoriile cunoaşterii
− Modele mentale, teoria acţiunii
− Procesarea informaţiei
− Cunoaşterea externă şi cunoaşterea distribuită



De ce trebuie să cunoaştem 
utilizatorii?

Interacţiunea cu tehnologia este un proces cognitiv

Trebuie să luăm în considerare procesele cognitive implicate şi 
limitările cognitive ale utilizatorilor

Putem furniza informaţii privind ceea ce se aşteaptă şi ceea ce nu 
se aşteaptă ca utilizatorii să facă

Identificarea şi explicarea naturii şi cauzelor problemelor pe care 
utilizatorii le întâlnesc
Furnizarea de teorii, unelte de modelare, ghiduri şi metode care pot 
duce la proiectarea mai eficientă a produselor interactive



Ce se întâmplă în mintea 
noastră?

înţelegerea altora
comunicarea cu alţii

manipularea celorlalţi

luarea deciziilor
rezolvarea problemelor

visarea

pregătirea mesei
planificarea unei călătorii

scris
compus

percepţie
gândire

rememorare
învăţare



Aspecte cognitive de bază
Atenţie

Percepţie şi recunoaştere

Memorare

Citit, vorbit şi ascultare

Rezolvarea problemelor, planificare, raţionare, luarea deciziilor, 
învăţare

Cele mai relevante pentru interacţiune sunt atenţia, percepţia, 
recunoaşterea şi memoria



Atenţia
Selectarea lucrurilor asupra căreia să se concentreze la un anumit moment în 
timp din mulţimea de stimuli proveniţi din mediul înconjurător

Ne permite să ne concentrăm asupra informaţiei care este relevantă pentru 
ceea ce facem

Implică simţuri auditive şi vizuale

Concentrarea şi împrăştierea atenţiei ne permite să fim selectivi faţă de masa 
mare de stimuli simultani dar ne limitează abilitatea de a ţine evidenţa tuturor
evenimentelor

Informaţia în cadrul interfeţei trebuie structurată astfel încât să captureze 
atenţia  (folosirea de limite perceptuale – ferestre, culoare, sunet, afişare 
intermitentă



Activitate: Găsiţi preţul unei camere duble la hotelul 
Holiday Inn din Bradley



Activitate: Găsiţi preţul unei camere duble la hotelul 
Quality Inn din Columbia



Activitate

Tullis (1987) a găsit că două ecrane produc rezultate 
destul de diferite
− primul ecran – a necesitat în medie 5,5 secunde pentru căutare
− al doilea ecran - a necesitat în medie 3,2 secunde pentru căutare

De ce, având în vedere că ambele conţineau aceeaşi 
densitate de informaţie (31%)?
Spaţiere
− În primul ecran informaţia era afişată la grămadă, făcând căutarea 

greoaie
− În al doilea ecran caracterele au fost grupate în categorii verticale 

făcând informaţia mai uşor de citit



Implicaţii ale atenţiei în proiectare
Faceţi ca informaţia să fie proeminentă când trebuie să i se acorde 
atenţie

Folosiţi tehnici care scot în evidenţă lucrurile cum ar fi culoare, ordonare, 
spaţiere, subliniere, secvenţiere şi animaţie

Evitaţi dezordinea în cadrul unei interfeţe – ex. designul simplul al 
interfeţei google.com

Evitaţi să folosiţi (să încărcaţi cu) prea multe elemente chiar dacă acest 
lucru este posibil



Exempu de utilizare excesivă a 
elementelor grafice

Our Situation

State the bad news
Be clear, don’t try to obscure the
situation



Percepţie şi recunoaştere

Cum este informaţia obţinută din jur şi transformată în 
experienţă

O implicare evidentă este proiectarea reprezentărilor care sunt 
imediat perceptibile, ex.
− Textul trebuie să fi lizibil
− Icoanele trebuie să fie uşor de distins şi citit



Este contrastul de culori bun? 
Găsiţi Italian



Sunt spaţiile şi chenarele
bune? Găsiţi french



Activitate
Weller (2004) a găsit că oamenilor le ia mai puţin timp 
să localizeze informaţia dacă aceasta este grupată
− folosind un chenar (al doilea ecran) comparat cu folosirea 

contrastului de culori (primul ecran)
Unii argumentează că prea mult spaţiu pe o pagină 
web îngreunează cercetarea
− Îngreunează găsirea informaţiei



Care este mai uşor de citit şi 
de ce?

Cum ţi-a fost ziua de azi?

Cu ti-a fost ziua de azi?

Cum ţi-a fost ziua de azi?

Cum ţi-a fost ziua de azi?

Cum ţi-a fost ziua de azi?



Implicaţii asupra proiectării
Reprezentarea informaţiei trebuie să fie concepută astfel încât să 
fie perceptibilă şi uşor de recunoscut

Icoanele şi alte reprezentări grafice trebuie să permită utilizatorului 
să distingă uşor înţelesul lor

Folosirea chenarului şi spaţierea sunt metode vizuale eficiente 
pentru gruparea informaţiei

Sunetele trebuie să fie uşor de auzit şi de distins

Ieşirile vocale trebuie să permită utilizatorii să distingă diferitele 
grupuri de cuvinte rostite
Textul trebuie să fie lizibil şi să se distingă faţă de fundal



Memoria

Implică întâi codarea şi apoi regăsirea informaţiei
Nu ne amintim totul – implică un proces de filtrare şi 
procesare faptelor la care luăm parte
Contextul este important şi afectează memoria (i.e., 
când, unde)
Un fapt bine cunoscut este că recunoaştem mai bine 
lucrurile decât ni le amintim

− E mai uşor să ne amintim imagini decât cuvinte

− De aceea interfeţele sunt preponderent vizuale



Procesarea în memorie

Codificarea este prima etapă a memorării
− determină care informaţie este accesată în mediul înconjurător şi 

cum este ea interpretată
Cu cât se acordă mai multă atenţie unui lucru,

Şi cu cât mai mult este procesată în sensul reflectării asupra 
acestuia şi comparat cu alte cunoştinţe deja existente, 

Cu atât este mai uşor de amintit
− ex., când învăţăm la un obiect este mult mai bine să reflectăm 

asupra lui, să facem exerciţii, să discutăm diverse subiecte cu alţii şi  
să luăm notiţe, decât doar să citim în mod pasiv o carte, să ascultăm 
o lectură sau să vedem un film legat de obiectul de studiu respectiv



Contextul este important
Contextul afectează nivelul la care informaţia poate fi 
ulterior regăsită
Uneori este dificil pentru oameni să-şi amintească 
anumite informaţii care au fost codificate într-un alt 
context.
− ex., Sunteţi într-un tren şi vine cineva şi vă salută. Nu-l recunoaşteţi 

imediat dar, apoi vă daţi seama că este vorba despre vecinul dvs. 
Sunteţi obişnuit să-l vedeţi în holul blocului dvs şi întâlnirea lui în 
afara acestui context face dificilă recunoaşterea acestuia din prima



Activitate

Încercaţi să vă amintiţi datele de naştere ale 
bunicilor
Încercaţi să vă amintiţi copertele a ultimelor 2 DVD-
uri pe care le-aţi ascultat
Care este mai uşoară? De ce?
Oamenii sunt buni la a recunoaşte informaţii care 
sunt legate de elemente vizuale
− ex., culoarea obiectelor, locaţia acestora şi însemnările de pe un 

obiect

Pentru ei este mai greu de învăţat şi reamintit un 
material arbitrar
− ex., zile de naştere şi numere de telefon



Recunoaştere vs amintire

Interfeţele bazate pe comenzi cer utilizatorilor să îşi 
aducă aminte un nume dintr-un set de 100 de nume 
posibile
GUI furnizează opţiuni bazate pe elemente vizuale pe 
care utilizatorii trebuie doar să le parcurgă până o 
recunosc pe cea corectă
Browserele web, playerele MP3 furnizează liste de 
adrese URL vizitate, titluri de melodii care ajută 
procesul de aducere aminte



Problema clasică ‘7±2’

Teoria lui George Miller privind câtă informaţie ne 
putem aminti
Memoria imediată a oamenilor este limitată
Mulţi proiectanţi s-au gândit că acest lucru este 
important pentru proiectarea produselor



La ce au ajuns unii proiectanţi…

Prezenţa a numai 7 opţiuni într-un meniu
Afişarea a numai 7 icoane într-o bară de butoane
Prezenţa a numai 7 elemente într-o enumerare de tip 
listă
Plasarea a numai 7 elemente pe un meniu desfăşurător

Plasarea a numai 7 taburi în partea de sus a unei pagini 
web

− Acest lucru este greşit? De ce?



De ce?
Aplicarea necorespunzătoare a teoriei

Oamenii pot parcurge liste, taburi sau elemente de meniu 
până îl găsesc pe cel dorit
Nu trebuie să şi le reamintească chiar dacă le-au văzut sau le-
au auzit pentru scurt timp

Uneori un număr mic de elemente este un lucru bun
Depinde de sarcină şi de modul de afişare disponibil



Gestionarea informaţiilor 
personale

Gestionarea informaţiilor personale - Personal information 
management (PIM) este o mare problemă pentru mulţi utilizatori
− Aven un număr mare de documente, imagini, fişiere de muzică, 

clipuri video, mesaje electronice, elemente ataşate, semne de carte
etc.,

− Problema cea mai mare este de a decide unde şi cum să le salvăm 
pe toate şi apoi să ne reamintim cum se numeau şi unde să le 
regăsim

− Denumirea este cel mai comun mod de a le codifica
− Încercând să ne reamintim un nume al unui fişier creat cu timp în 

urmă poate fi foarte dificilă mai ales când avem 1000 sau 10 000
− Cum poate fi acest proces uşurat având în vedere abilităţile limitate 

ale memoriei



Gestionarea informaţiilor 
personale

Memoria implică 2 procese
− amintirea direcţionată şi parcurgerea bazată pe 

recunoaştere

Sistemele de gestionare a fişierelor ar trebui 
proiectate să optimizeze ambele timpuri de procese 
ale memoriei
− ex., căsuţă de căutare (Search box) şi listă de fişiere recente 

(history list)
Ajută utilizatorii să codifice fişierele în alt mod, mai bogat
− Le permite salvarea fişierelor folosind culori, indicatori, imagini, 

text flexibil, imagini, text flexibil, datare în timp etc



Unealta de căutare Spotlight 
de la Apple



Implicaţii asupra proiectării

Nu încărcaţi memoria utilizatorilor cu proceduri 
complicate de realizare a sarcinilor
Proiectaţi interfeţe care să promoveze recunoaşterea 
şi mai puţin aducerea aminte
Furnizaţi utilizatorilor modalităţi diferite de codificare a 
informaţie digitale pentru ai ajuta să-şi reamintească 
unde au stocat-o
− ex., categorii, culori, indicatori, datare



Modele mentale
Utilizatorii dezvoltă înţelegerea unui sistem prin învăţare şi folosire

Cunoaşterea este deseori descrisă ca un model mintal

− Cum să utilizăm sistemul (ce facem mai apoi)
− Ce să facem cu sistemele nefamiliare sau situaţiile neaşteptate (cum 

funcţionează sistemul)

Oamenii fac deduceri folosind modele mentale privind modul de a 
efectua anumite sarcini



Modele mentale

Craik (1943) descrie modelele mentale ca fiind 
construcţii interne a unui anumit aspecte ale lumii 
exterioare permiţând efectuarea de predicţii

Implică procese conştiente şi inconştiente în care 
sunt activate imagini şi analogii.

Modele profunde vs modele superficiale (ex. cum să 
conduci o maşină vs. cum funcţionează ea)



Raţionamentele zilnice şi 
modelele mentale

a) Ajungeţi într-o seară rece de iarnă în casa care este neîncălzită. 
Cum acţionaţi pentru a încălzi casa cât mai repede? Sabiliţi
termostatul pe poziţia de temperatură maximă sau la valoarea la 
care doriţi să ajungă temperatura?

b) Ajungi acasă mort de foame. Te uiţi în frigider şi găseşti că tot 
ceea ce ai este o pizza congelată. Ai un cuptor electric. Întâi 
încălzeşti cuporul la 375 de grade şi apoi introduci pizza (confrom
instrucţiunilor) sau pui pe temperatură mai mare pentru a încerca 
să-l încălzeşti mai repede?



Exerciţiu: Bancomate
Scrieţi pe o hârtie modul de funcţionare al unui 
bancomat

− Câţi bani puteţi scoate?

− Ce valori?
− Dacă mergeţi la alt bancomat şi încercaţi să faceţi la fel, ce se întâmplă?

− Ce informaţii sunt pe banda magnetică a cardului? Cum este ea folosită?

− Ce se întâmplă dacă introduceţi un cod greşit?
− De ce sunt pauze între tranzacţii? Ce se întâmplă dacă apăsaţi tastele 

atunci?

− De ce cardul este introdus în bancomat?
− Număraţi bancnotele primite? De ce?



Cum vă comportaţi?

Modelul mental al dvs.
− Cât este de precis?
− Ce grad de similaritate are?
− Cât este de superficial ?

Payne (1991) a făcut un studiu similar şi a găsit că oamenii 
folosesc analogii pentru a descrie cum lucrează

Descrierile oamenilor variază foarte mult şi sunt deseori ad-
hoc



Teoria acţiunii a lui Norman 
(1986)

Propune 7 stadii ale activităţii
− Stabilirea unui obiectiv
− Formarea unei intenţii
− Specificarea unei secvenţe de acţiuni
− Execută o acţiune

− Sesizează starea sistemului
− Interpretează starea
− Evaluează starea sistemului în raport cu obiectivele şi intenţiile 

stabilite



Exemplu: citirea unor ştiri de 
ultimă oră pe web

i. Stabileşte obiectivul de a găsi ştiri de ultimă oră

decide asupra paginilor web cu ştiri
ii. Formează o intenţie

verifică site-ul Hotnews
iii. Specifică ceea ce trebuie făcut

mută cursorul în dreptul unei legături în browser
iv. Execută o secvenţă de acţiuni

apasă pe butonul mouse-ului
v. Verifică ce se întâmplă la nivelul interfeţei

observă apariţia unei noi ferestre pe ecran

vi. Interpretează acest fapt

citeşte faptul că este vorba de site-ul Hotnews

vii. Evaluează în raport cu obiectivele
citeşte ştirile de ultimă oră



Cât de realistă este această 
descriere?

Activitatea umană nu se desfăşoară în acest mod 
ordonat şi secvenţial

În mod uzual unele stări sunt sărite, se repetă sau sunt 
în afara ordinii
Nu întotdeauna există un scop precis în minte ci se 
reacţionează la schimbările mediului
Teoria este doar o aproximare a ceea ce se petrece şi 
de cele mai multe ori este mult simplificată
Ajută proiectanţii să se gândească cum să ajute 
utilizatorul să-şi monitorizeze acţiunile sale



Procesarea informaţiei

Conceptualizează performanţa umană în 
termeni metaforici precizând etapele procesării 
informaţiei

Codificare Comparare Selecţia
 răspunsului

Execuţia
răspunsului

Intrări

Stimuli

Ieşiri

Răspunsuri



Modelul procesorului uman
(Card et al, 1983)

Modelează procesele informaţionale ale unui utilizator  
ce interacţionează cu un calculator

Prezice care procese cognitive sunt implicate când un 
utilizator interacţionează cu un calculator

Permite efectuarea unor calcule pentru a determina cât 
îi ia unui utilizator să realizeze o sarcină



Modelul procesorului uman



Cunoaştere externă
Are în vedere explicarea modului în care noi interacţionăm cu 
reprezentările externe (ex. hărţi, note, diagrame)

Care sunt beneficiile cunoaşterii şi care sunt procesele 
implicate

Cum extind ele cunoaşterea noastră

Ce reprezentări bazate pe calculator putem dezvolta pentru a 
ajuta mai mult?



Externalizarea pentru 
reducerea încărcării memoriei

Agende, calendare, note, liste de cumpărături, liste de activităţi de 
făcut – sunt utilizate pentru a ne reaminti ceea ce avem de făcut

Bilete Post-it, teancuri, emailuri marcate – în care locul indică 
prioritatea sarcinii care trebuie efectuată

Reprezentările externe:
− Ne reamintesc că trebuie să facem ceva (ex. să cumpărăm un cadou)
− Ne reamintesc ce trebuie să facem (ex. să cumpărăm o carte)
− Ne reamintesc când trebuie să facem (ex. să cumpărăm un cadou de 

ziua onomastică unei persoane)



Supraîncărcarea 
computaţională

Când o unealtă este în conjuncţie cu o reprezentare externă  
pentru a realiza un calcul (ex. creion şi hârtie)

Încercaţi să efectuaţi cele două sume de mai jos (a) în minte, 
(b) pe o bucată de hârtie c) cu un calculator.

− 234 x 456 =??

− CCXXXIIII   x  CCCCXXXXXVI = ???

Cum este mai uşor şi de ce? Amândouă dau aceeaşi valoare



Adnotări şi trasare cognitivă
Adnotările implică modificarea reprezentărilor existente prin 
intermediul unor elemente de marcare
− ex. barare, subliniere, bifare

Trasarea cognitivă implică manipulare externă a elementelor 
pentru a fi puse într-o ordine sau structuri diferite
− ex. jocul de cărţi, scrabble



Implicare în proiectare

Furnizarea reprezentărilor externe la interfaţă 
pentru a reduce încărcarea memoriei şi pentru a 
reduce încărcarea computaţională

ex. Vizualizarea 
informaţiilor a fost 
concepută pentru a 
permite oamenilor să 
înţeleagă şi să ieie 
decizii rapide vis-a 
vis de cantităţi mari 
de informaţii



Cunoaştere distribuită

Se ocupă de fenomenele cognitive ce transcend
persoanele, artefacete şi reprezentări interne şi externe
(Hutchins, 1995)
Descrie aceste concepte în termenii propagării de-a 
lungul stării reprezentaţionale
Informaţia este transformată prin itermediul diverselor 
mijloace (calculatoare, ecrane de afişare, hârtie etc)



Cum diferă cunoaşterea distribuită 
de procesarea informaţiei



Ce este implicat

Rezolvarea distribuită a problemei implicate
Rolul comportamentului verbal şi neverbal

Diverse mecanisme de coordoare care sunt utilizate
(ex., reguli, proceduri)
Comunicarea care are loc pe măsura ce activitatea  
progresează
Cum este partajată şi accesată cunoaşterea



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Reprezentarea şi percepţia 

informaţiei



Informaţie şi reprezentare
Informaţia este diferită de reprezentarea sa!!

Poate ave multe reprezentări
− Sunt ele echivalente??

doi

2 II2
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010



Informaţia
Poate fi reprezentată în multe forme
− dpdv tehnic – Shannon

− utilizată zi de zi

Trebuie făcută distincţie între informaţie şi 
reprezentare



Informaţie şi reprezentare

Reprezentare

Informaţie

Reprezentare

Informaţie

Realitatea
percepută

Realitatea
percepută



Informaţie vs reprezentarea ei

Nu există o corespondenţă 1-la-1

Reprezentarea nu are semnificaţie fără o relaţie cu informaţia 
contextuală corespunzătoare
Trebuie înţeleasă relaţia dintre reprezentare cu informaţia 
corespunzătoare
Reprezentările sunt transmise depăşind graniţele prin 
intermediul mijloacelor fizice (mesaje, voce etc.)
Toate manipulările tipice ale informaţiei sunt concepute ca 
manipulare a reprezentărilor acesteia

Cum se realizează corespondenţa?



Realitatea percepută
Tot ceea ce o entitate cunoaşte…
− fapte
− cifre
− relaţii
− modele
− …

…despre
− mediul înconjurător
− o altă entitate sau sistem
− sine



Realitatea percepută

Orice entitate locală păstrează imaginea sa asupra 
universului şi alte entităţi în forma Realităţii percepute

Realitatea percepută se bazează pe
− Model anterior al universului şi alte entităţi
− informaţie explicită primită şi prelucrată

informaţia explicită este prelucrată pentru a se integra cu 
realitatea percepută
această integrare este bazată pe un model al universului
informaţia poate schimba modelul

Toate acţiunile sunt iniţiate folosind cunoaşterea din cadrul 
realităţii percepute



Înţelegerea diferenţelor individuale şi 
percepţia

Percepţia se referă la procesul prin care primim, organizăm  şi 
interpretăm informaţia provenită din mediul înconjurător

Dacă ne înţelegem pe noi şi pe cei din jur putem fi mai eficienţi
Dacă integrăm intrări factuale şi perceptuale în sistemul nostru 
de analiză putem schimba modul în care gândim şi ne 
comportăm



Ce este percepţia?

Realitatea în interpretarea noastră
Un proces cognitiv pentru simplificarea şi organizarea 
mentală a mediului înconjurător
O serie de modele mentale a caracteristicilor mentale
O serie de scenarii pentru a face evenimentele 
predictive



Factorii de influenţă a percepţiei

Funcţiile de cunoaştere

Personalitatea
Experienţe trecute
Educaţie
Vârstă, sex, etnie, cultură



Percepţia noastră despre un 
anumit produs sau serviciu

Afectează modul în care relaţionăm cu cei 
implicaţi în producerea, vânzarea sau 
utilizarea acestora
Afectează modul în care luăm deciziile legate 
de produs sau serviciu
Poate duce la un comportament 
necorespunzător



Devieri perceptuale uzuale

Stereotipare:  efectuarea unor consideraţii despre 
persoane bazate pe apartenenţa acestora la un grup 
sau categorie
Efectul de halo: o caracteristică poate influenţa 
evaluarea globală a unei persoane
Percepţia selectivă: tendinţa de a considera 
informaţia care confirmă convingerile existente



Devieri ce influenţează deciziile

Devierile disponibilităţii: tendinţa de a baza deciziile 
pe informaţii care sunt deja disponibile

Devierile reprezentative: presupunerea că va exista o 
apariţie, bazată pe datele deja existente
Creşterea dedicării: creşterea susţinerii unei idei în 
ciuda informaţiilor negative



Modele
Abstractizarea unei entităţi sau a unui sistem
Conţin proprietăţile şi relaţiile care se crede că sunt 
adevărate
Realitatea percepută a unei entităţi poate fi modelu 
unei alte entităţi
Sunt constant rafinate de către informaţii:
− noi, dezminţite, înlocuite, …



Realitatea percepută
Când este primit un mesaj
− conţinutul acestuia este convertit în informaţie bazat pe 

realitatea percepută curentă
− informaţia respectivă este asimilată în realitatea percepută 

curentă

− Un mesaj (reprezentare) nu poate fi convertită în informaţie 
dacă realitatea percepută nu conţine mijloacele pentru a face 
corespondenţa inversă

Limbaje – Simboluri - …



Ce este informaţia ?
Informaţia conţine multe
− relaţii interne exprimate prin

atribute
proprietăţi

Relaţiile interne constituie la rândul lor informaţii
Aceste relaţii interne există chiar dacă ele sunt 
enumerate/identificate sau nu



Informaţie şi reprezentare
În drumul de la informaţie la reprezentare:
− unele aspecte nu vor fi reţinute!
− vor exista pierderi ale unor relaţii!

Manipulare:
− a informaţiei

− a reprezentării



Ce este informaţia ?
Informaţia este folosită de entităţi care o pot sesiza

Reprezentarea informaţiei poate fi manipulată de către maşini

Maşinile pot doar manipula reprezentările informaţiei

010

011

101Sumator

2 + 3 = 5



Informaţie şi reprezentare

Reprezentare

Informaţie

Reprezentare

Informaţie

Realitate
percepută

Realitate
percepută

Operaţie

Operaţie



Natura informaţiei
Cuantificabilă
− Numai în cadrul unui context 

Temperatura camerei
− Marimea
− Precizia
− Momentul măsurătorii
− Cine a făcut-o
− Ce instrument a fost folosit

Necuantificabilă
− Cea mai mare parte a informaţiei este de acest tip



Reprezentarea informaţiei
Reprezentările sunt esenţiale pentru stocarea, 
transferarea şi prelucrarea informaţiei

Reprezentarea capturează doar anumite 
aspecte/imagini/proiecţii ale informaţiei

Examplu: Structurile de date
− Conţin nu doar reprezentarea anumitor mărimi dar şi relaţii 

între acestea



Reprezentarea informaţiei
Utilizare – Necesită asocierea unei semnificaţii
− Semnificaţia poate fi asociată doar în cadrul unui context

Context
− Intregi între 0 şi 40

− Reprezintă temperatura în cameră în grade Celsius

Dacă ambele părţi înţeleg contextul
− Necesită doar o reprezentare pentru numere întregi

Dacă nu
− Utilizarea unei limbi comune
− Include descrierea împreună cu valoarea temperaturii



Reprezentarea informaţiei
În cazul unui algoritm
− Secvenţă de paşi de urmat

Trebuie să existe o înţelegere comună a paşilor 
elementari

− Aceast depinde de modul în care sunt exprimaţi
Instrucţiuni maşină
Limbaj de nivel înalt
Pseudocod
…



Multi-step Processing

Transformare Transformare TransformareInformaţie

Prelucrare Prelucrare PrelucrareReprezentarea
Informaţiei



Informaţie explicită sau implicită
Explicită
− Exprimată explicit prin intermediul mesajelor etc.

Implicită
− Derivată din cea explicită şi cunoaşterea prezentă a relaţiilor 

sale, realităţii percepute şi modelelor

− Necesită prelucrare
Implică consum de resurse: timp şi energie

− Poate fi diferită pentru agenţi diferiţi !!



Ce putem face cu informaţia
Folosirea informaţiei înseamnă acţiuni:

Creare/capturare

Stocare

Transferare/Regăsire

Folosire
− pentru derivarea informaţiei implicite – transformarea în informaţie 

explicită
− pentru a determina alte acţiuni (alegere)
− pentru a activa o operaţie fizică (ieşire)



Stocarea informaţiei

Pentru a stoca orice informaţie care este explicită este necesară 
reprezentarea lor
Pentru a fi utilizate ca informaţii acestea trebuie regăsite în din 
mediul de stocare
O reprezentare a informaţiei adecvată pentru stocare poate să nu 
reţină multe relaţii interne

− La regăsire
unele pot fi recalculate
unele pot fi pierdute pentru totdeauna
În particular – informaţia dependentă de timp poate fi pierdută dacă nu se 
face o înregistrare a timpului



Transferul informaţiei
Numai informaţie explicită (reprezentată) poate fi transferată 
dintr-un loc într-altul
Informaţia care se transferă trebuie să fie într-o reprezentare 
care poate fi înţeleasă
− poate fi interpretată de către expeditor şi destinatar

Înţelegerea poate să vină din înţelegeri reprezentate 
explicit ( care la rândul lor necesită convenţii - protocoale)

Trebuie să poată fi stocată
Necesită o acţiune



Infrastructură pentru transferul 
informaţiei

Reţea
− Furnizează abilitatea de a transfera informaţia din punctul x în 

punctul y
− Cine iniţiază transferul

Când
De ce

Cum ştie y că există informaţii care îi sunt utile în x?
Cum ştie x că y are nevoie de acele informaţii?

Sunt necesare cunoştinţe privind locul unde se află informaţia?
− Motoare de căutare !!

Trebuie ştiut unde se află motorul de căutare şi cum poate fi el accesat



Implicaţia transferului informaţiei
Transferând informaţia din punctul  x în punctul y 
necesită timpul txy

În punctul y putem obţine informaţie din x care este 
veche de txy



Primul principiu al incertitudinii 
informaţiei

Realitatea percepută la oricare locaţie nu poate fi aceeaşi ca 
realitatea percepută actuală în oricare punct aflat la distanţă în 
cadrul realităţii globale
− Datorită transmisiei şi întârzierilor de prelucrare

Nu este de ajuns să primim informaţia
− Ea trebuie interpretată şi procesată pentru a fi integrată în realitatea 

percepută actuală

Realitatea percepută într-un punct poate fi consistentă cu 
realitatea globală sau într-un punct la distanţă dar nu poate fi 
aceeaşi
Nu putem avea un model complet al unei entităţi: 
− modelează cunoaşterea abstractă



Al doilea principiu al incertitudinii 
informaţiei

Datorită preciziei finite a măsurătorilor şi al 
reprezentărilor nu putem avea o cunoaştere completă 
şi precisă a unei informaţii cuantificabile

Lucrăm cu astfel de incertitudini tot timpul !!!



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Organizarea şi gestionarea ideilor 

şi conceptelor



Importanţa gestionării ideilor

Companiile vor concura pe baza vitezei cu care descoperă, 
dezvoltă şi implementează idei noi pentru produse şi servicii.

Pentru a concura la acest nivel, companiile trebuie să capteze în 
mod eficient creativitatea tuturor angajaţilor lor.

Ele trebuie 
− să se concentreze pe focalizarea energiilor creative ale angajaţilor 

în jurul unor probleme cheie ale afacerii, 
− să adune ideile generate
− să evalueze ideile în mod eficient
− să identifice pe acelea care au cel mai mare potenţial de 

implementare.



Procesul de gestionarea 
ideilor

Desfăşurarea eficientă a procesului de 
gestionare a ideilor presupune parcurgerea 
următorilor paşi:
Determinarea cerinţelor și luarea deciziilor 
pentru lansarea procesului
Pregătirea pentru lansare a procesului
Acţiuni în timpul procesului
Încheierea procesului



Determinarea cerinţelor şi luarea 
deciziilor pentru lansarea procesului

Obţinerea susţinerii şi implicării din partea 
conducerii
Definirea obiectivelor şi măsurilor pentru 
determinarea ratei de succes
Definirea tipurilor de intrări dorite
Definirea grupului ţintă



Determinarea cerinţelor şi luarea 
deciziilor pentru lansarea procesului

Definirea politicii de proprietate intelectuală
Definirea modului de recompensare
Definirea modului de realizare a implementării
Definirea modului de lucru a echipei de 
evaluare
Identificarea resurselor tehnice necesare
Definirea modului de comunicare



Pregătirea pentru lansarea 
proiectului

Colectarea problemelor de la persoanele din 
executiv
Selectarea și pregătirea echipei de evaluare
Pregătirea comunicării şi feedback-ului
Configurarea aplicaţiei/sistemului



Acţiuni în timpul procesului

Lansarea campaniei de marketing intern
Lansarea procesului
Gestionarea audienţei

Gestionarea procesului de evaluare
Gestionarea relaţiei cu executivul



Încheierea procesului

Încheierea evaluărilor şi elaborarea 
concluziilor
Prezentarea rezultatelor membrilor 
executivului
Acordarea premiilor
Definirea planurilor pentru implementare
Evaluarea performanţelor şi stabilirea 
posibilelor îmbunătăţiri
Comunicarea încheierii procesului



Obstacole în capturarea ideilor

Restricţiile de timp ce limitează durata 
discuţiilor sau a şedinţelor de generare a 
ideilor
Atitudinea personală, reluctanţa în a vorbi în 
faţa unei audienţe datorită fricii de fi corectat, 
admonestat, contrazis
Lipsa unei metode formale de a pune ideile pe 
hârtie



Obstacole în capturarea ideilor

Scepticismul oamenilor că ideile lor ar putea fi 
luate în considerare
Lipsa interesului pentru gestionarea şi 
aprecierea ideilor inovative
Lipsa unei metode prin care să fie dezvoltate 
ideile de la stadiul iniţial până la maturitate



Sisteme de gestionare a ideilor

Sistemul de management al ideilor este un nou 
tip de software adresat companiilor pentru a le 
putea ajuta în adoptarea unei astfel de strategii.
Variantele recente se bazează pe utilizarea 
tehnologiilor web
Prin intermediul acestora companiile solicită 
idei, orientate pe o anumită temă, din partea 
angajaţilor indiferent de localizarea lor 
geografică şi le adună într-o bază de date 
centralizată



Produse inovative și
strategii (marele I)

Îmbunătățiri continue 
(micul i)

Sisteme de gestionare a ideilor

Capacitatea de 
creație

Sfaturile 
specialiștilor

Stimulare, 
capturare, 
dezvoltare, 
selectare, 
măsurare



Sisteme de gestionare a ideilor

Sistemele de management al ideilor furnizează 
de asemenea procese structurate pentru 
evaluarea şi partajarea ideilor astfel încât 
managerii să poată identifica rapid pe cele cu 
cel mai mare potenţial
Pe măsură ce capacitatea de inovare creşte în 
importanţă dpdv al avantajului faţă de 
competitori, sistemele de gestionare a ideilor 
sunt concepute pentru a deveni catalizatorul 
care să permită companiilor să concureze la 
nivele imposibile anterior.



Caracteristici tipice ale sistemelor de 
gestionare a ideilor

Sistemele de gestionare a ideilor cele mai 
avansate oferă următoarele caracteristici
Concentare pe campanie: Companiile pot 
iniţia campanii sau proiecte specific în cadrul 
programului, fiecare fiind configurat să abordeze 
un anumit obiectiv al afacerii (reducerea 
costurilor, crearea unui nou produs). Orientarea 
generării de idei  vizând un anumit obiectiv al 
afacerii tinde să ducă la obţinerea unui număr 
mare de idei valoroase.



Caracteristici tipice ale sistemelor de 
gestionare a ideilor

Formulare adaptabile pentru capturarea 
ideilor: Companiile pot să adapteze formularele de 
introducere a ideilor conform campaniei sau 
obiectivului concret astfel încât să fie îndeplinite cât 
mai bine cerinţele acestora.
Criterii de evaluare 
adaptabile/configurabile: Sistemele de gestionare a 
ideilor permit companiilor să configureze scalele 
numerice pentru evaluare a ideilor conform 
specificului fiecărei campanii sau proiect.  Aceasta 
creşte probabilitatea ca toate ideile să fie evaluate în 
mod corespunzător.



Caracteristici tipice ale sistemelor de 
gestionare a ideilor

Metodologii de evaluare puternice: Dacă evaluatorii 
nu sunt siguri că au abilitatea de a evalua o anumită 
idee (necesită o anumită specializare sau expertiză), 
atunci se poate apela la experţi care să ofere părerea 
lor legată de idee. 
Sistemele au metodologii de evaluare care să asigure 
că toate ideile sunt văzute şi evaluate prompt de o 
echipă de evaluator: Pot fi configurate elemente de 
alertare şi amintire la diverse interval de timp ca 
anumite idei trebuie evaluate.



Caracteristici tipice ale sistemelor de 
gestionare a ideilor

Colaborare și partajarea ideilor: Sistemele de 
gestionare a ideilor pot permite angjaţilor să vadă 
care este stadiul ideilor lor şi de asemenea să 
comenteze ideile colegilor. Acest lucru permite 
rafinarea ideilor şi completarea lor pentru a deveni 
soluţii mai complete şi mai atrăgătoare.
Aceste sisteme bazate pe tehnologiile web permit 
anajaţilor aflaţi în locaţii diferite să împărtăşească 
cele mai bune practice.
Unele sisteme permit discuţii online între angajaţi sau 
alte forme de colaborare care să-i ajute pe aceştia să 
transforme ideile în soluţii puternice.



Caracteristici tipice ale sistemelor de 
gestionare a ideilor

Indiferent de caracteristicile lor, toate 
sistemele de gestionare a ideilor au ca 
scop comun localizarea rapidă a ideii cele 
mai bune dintr-un set de idei mediocre şi să 
le ghideze prin evaluare către cea mai bună 
soluţie de implementare.
Problema cea mai importantă este să se 
aducă pe piaţă cât mai repede a unei 
soluţii valoroase.



Evoluţia gestionării ideilor

Dpdv istoric, multe companii mare s-au bazat pe 
sistemul cu cutie de sugestii pentru a aduna ideile de 
la angajaţi
Principalele dezavantaje ale acestor sisteme au fost :
− nu erau focalizate pe anumite obiective ale afacerii având 

ca rezultat atragerea unui număr mic de idei şi de calitate 
scăzută

− odată idea depusă în cutie, angajatul nu mai avea 
controlul sa informaţii legate de aceasta

− utilizarea sugestiilor scrise pe hârtie făcea dificilă 
asigurarea că toate ideile au fost evaluate în timp util și în 
mod uniform



Evoluţia gestionării ideilor

Sistemele de gestionare a ideilor s-au dezvoltat 
astfel încât ideile să fie focalizate pe anumite 
teme sau probleme ale afacerii. 
Utilizarea bazelor de date permit acestor 
sisteme să pună în aplicare procese de 
evaluare în buclă închisă care amintesc 
evaluatorilor termenele limită şi să evidenţieze 
ideile care nu au fost evaluate.
Sistemele de gestionare a ideilor  au rădăcini 
comune cu sistemele de gestionare a 
cunoaşterii



Evoluţia gestionării ideilor

Aceste sisteme permit companiilor să înregistreze, să partajeze 
şi să gestioneze cunoştinţele, expertiza şi inteligenţa colectivă.
Deși au sisteme de gestionare a cunoştinţelor, multe companii 
evaluează cu greutate impactul final.
Deoarece monitorizează ideile de la enunţare la implementare, 
sistemele de gestionare a ideilor fac mult mai uşor utilizarea 
unor metrici de evaluare a creativităţii:
procentul de idei trimise în raport cu cele care au fost 
implementate
reducerea cheltuielilor companiei cu ajutorul ideilor implementate



Beneficiile sistemelor de gestionare a 
ideilor

Sistemele de gestionare a ideilor oferă un 
număr de beneficii companiilor de orice mărime:
Focalizează efortul creative al angajaţilor în 
jurul ţintelor şi obiectivelor specific 
companiei. Cercetările producătorilor de astfel 
de sisteme a arătat că atunci când angajaţilor li 
se cere să genereze idei sau sugestii  legate de 
anumită problemă sau obiectiv, cantitatea şi 
calitatea ideilor tinde să crească semnificativ.



Beneficiile sistemelor de gestionare a 
ideilor

Încurajează angajaţii să captureze toate 
ideile pe care le au. În cele mai multe companii 
nu se caută capturarea ideilor angajaţilor 
acestea pierzându-se pentru totdeauna.
Angajaţii pot înregistra rapid orice germen de 
idee având posibilitatea ca apoi să adauge 
detalii.
Majoritatea sistemelor permit angajaţilor să 
partajeze ideile, să aducă comentarii 
constructive pentru îmbunătăţirea în continuare 
a ideilor altor colegi.



Beneficiile sistemelor de gestionare a 
ideilor

Luarea la cunoștinţă a ideilor altora are 
ca effect şi creșterea bagajului de 
cunoştinţe propriu.
Sistemele de gestionare a ideilor 
colectează ideile din toate zonele 
companiei nu numai din cele ale unor 
departamente specializate pe partea de 
cercetarea şi dezvoltare sau cele de 
marketing.



Beneficiile sistemelor de gestionare a 
ideilor

Includerea ideilor într-un singur loc care este 
partajat se promovează 
transparenţa. Angajaţii pot vedea rezultatele 
tuturor ideilor pe care le-au propus ceea ce 
poate creşte entuziasmul pentru participarea și
al alte campanii sau proiecte.
Având suportul bazelor de date se poate 
determina cu uşurinţă cât de mult a contribuit o 
anumită idee la creşterea firmei. Pe baza 
acestui lucru se pot recompense mult mai uşor 
angajaţii care au propus idei utile firmei.



Beneficiile sistemelor de gestionare a 
ideilor

Sistemele de gestionare a ideilor ajută 
companiile să partajeze bunele practici.
Acest lucru este in special valabil pentru 
companii care au puncte de lucru în locaţii 
diferite.
Experienţele pozitive identificate într-unul 
din punctele de lucru pot fi transferate cu 
uşurinţă la alte puncte de lucru.



Beneficiile sistemelor de gestionare a 
ideilor

Ajută companiile să crească viteza de ieşire pe piaţă. Sistemele 
de gestionare a ideilor permit companiilor să capitalizeze mai rapid 
cele mai bune idei ale lor. 
Acest lucru este posibil prin punerea la punct a unui proces 
structurat de evaluare a ideilor şi selectarea celei mai bune 
implementări. Importante sunt verificările periodice care asigură că 
ideile sunt analizate şi evaluate la timp.
Pot fi utilizate în multe tipuri de aplicaţii comune ale 
companiei. Sistemele de gestionare a ideilor furnizează o serie de 
unelte pentru dezvoltarea produselor şi serviciilor noi dar pot de 
asemeni să catalizeze rezultatele pentru reducerea costurilor.
Sistemul poate fi utilizat şi pentru creşterea satisfacerii clienţilor prin 
invitarea acestora în sistem. Pot fi adăugaţi furnizorii şi companiile 
partenere prin intermediul unui site securizat



Sistemul HypeIMT



Formular introducere idei



Evaluarea ideilor



Discutarea şi evaluarea ideilor



Seturile de idei



Campanie de idei



Recompense şi recunoaştere



Cei mai buni inovatori



Lista proprie de idei



Notificări automate



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Interfeţe sistem IT - utilizator



Interfaţa cu utilizatorul
Utilizatorii sistemelor judecă deseori sistemul mai 
degrabă prin prisma interfeţei sale decât prin 
funcţionalitatea sa
O interfaţă proiectată prost poate face ca utilizatorul să 
facă erori catastrofice
Proiectarea proastă a interfeţelor face ca multe sisteme 
să nu fie folosite niciodată
Mulţi utilizatori ai sistemelor de afaceri interacţionează
cu aceste sisteme prin intermediul interfeţelor grafice 
(graphical user interfaces - GUIs)
În unele cazuri interfeţele de tip text sunt încă utilizate



Caracteristici ale interfeţelor grafice
Caracteristici Descriere

Ferestre Ferestrele multiple permit afişarea informaţiilor diferite în
acelaşi timp pe ecran

Icoane Reprezintă diferite tipuri de informaţii

Meniuri Comenzile sunt selectate din meniu decât sunt scrise la 
tastatură

Indicare Un dispozitiv de indicare este folosit pentru selectarea
opţiunilor dintr-un meniu

Grafice Elementele grafice pot fi combinate cu elemente text pe
acelaşi ecran



Procesul de proiectare a 
interfeţelor

Prototip
ce poate fi 
produs

Proiectează
prototipul

Produce un
prototip pe 
hârtie

Realizarea
unui prototip
dinamic

Evaluează
proiectul cu 
utilizatorii

Implemen-
tează
interfaţa 
finală

Evaluează 
interfaţa cu 
utilizatorii finali

Analizează şi
întelege
cerinţele 
utilizatorului



Care sunt cerinţele unei bune 
proiectări a interfeţelor

Înţelegerea:
− utilizatorilor, cum văd ei, cum înţeleg şi cum gândesc
− cum trebuie prezentată informaţia în format vizual pentru 

a creşte percepţia şi înţelegerea acesteia
− cum trebuie să se mişte ochii şi mâna pentru a minimiza 

posibilitatea de a obosi sau a se vătăma
Trebuiesc considerate capacitatea şi limitările 
componentelor software şi hardware ale interfeţei



Indicaţii privind procesul de proiectare 
a interfeţei

1. Cunoaşteţi utilizatorul sau clientul
2. Înţelege funcţiile de bază ale afacerii
3. Înţelege principiile proiectării unui ecran bun
4. Dezvoltă meniurile sistemului şi schema de navigare 

prin acestea
5. Alege tipurile de ferestre potrivite
6. Alege dispozitive cu elementele de control 

corespunzătoare



Indicaţii privind procesul de proiectare a 
interfeţei (cont)

7. Alege elementele de control pe ecran 
corespunzătoare

8. Scrie texte şi mesaje clare
9. Furnizează confirmări, elemente de ghidare şi 

asistenţă corespunzătoare
10. Asigură variante în mai multe limbi străine şi 

elemente de accesibilitate
11. Creaţi şi folosiţi grafice, icoane şi imagini 

semnificative



Indicaţii privind procesul de proiectare 
a interfeţei (cont)

12. Alegeţi culorile potrivite
13. Organizaţi şi stabiliţi formatul ferestrelor şi 

paginilor
14. Testaţi, testaţi, testaţi



“Cea mai bună interfaţă este cea care nu este 
observată, care permite utilizatorului să se concentreze 
asupra informaţiei şi a sarcinilor pe care trebuie să le 
efectueze şi nu asupra mecanismului folosit pentru a 
prezenta informaţia şi a realiza sarcina.” (Galitz, 2002, 
p. 4)



Beneficiile unei bune proiectări

O rată mai mare a îndeplinirii sarcinilor
O rată mai mare a eficienţei în îndeplinirea 
sarcinii
Reducerea costurilor de învăţare a interfeţei
Service îmbunătăţit pentru clienţi



Definirea interfeţei grafice cu 
utilizatorul (GUI)

O interfaţă utilizator este o colecţie de tehnici şi 
mecanisme pentru a interacţiona cu ceva. 
În cadrul unei interfeţe grafice, mecanismul de 
bază pentru interacţiune este un dispozitiv de 
indicare de un anumit tip.



Avantaje

Simbolurile sunt recunoscute mai uşor decât 
textul
Învăţare rapidă
Utilizarea şi rezolvare a sarcinilor mai rapidă
Rememorare uşoară
Mai naturală
Utilizează semnalele vizuale şi spaţiale
Încurajează o gândire mai critică
Oferă un context



Avantaje (cont)

Mai puţine erori
Creşte sentimentul utilizatorului că este în 
control
Reacţie imediată
Răspunsuri predictibile din partea sistemului
Acţiuni reversibile uşoare
Frică mai mică de a utiliza sistemul
Mai atractiv
Poate ocupa mai puţin spaţiu



Avantaje (cont)

Înlocuieşte limbile naţionale

Completare facilă cu elemente de text
Necesarul de tastare redusă
Tranziţie uşoară de la sistemul linie de 
comandă



Dezavantaje

Complexitate mai mare a proiectării
Învăţarea este în continuare necesară
Lipsa unor recomandări rezultate din experienţă
Inconsistenţe în tehnicile şi terminologia 
utilizată
Nu întotdeauna familiară



Dezavantaje (cont)

Necesită manipularea ferestrelor
Limitare a productivităţii
Ineficiente pentru cei obişnuiţi să tasteze
Ineficientă pentru utilizatorii experimentaţi
Nu este întotdeauna stilul de interacţiune 
preferat
Nu este întotdeauna stilul cel mai rapid de 
interacţiune



Dezavantaje (cont)

Şanse crescute pentru confuzie şi zăpăceală
Poate consuma mai mult spaţiu
Limitări hardware



“Un sistem grafic constă din obiecte şi acţiuni. 
Obiectele sunt ceea ce oamenii văd pe ecran. 
Ele sunt manipulate ca o singură unitate. Un 
sistem bine proiectat păstrează concentrată 
atenţia utilizatorilor pe obiecte, nu pe modul în 
care să desfăşoare acţiunile.” (Galitz, 2002, p. 24)

Persistenţa: menţinerea unei stări, o dată ce 
aceasta este stabilită. Starea unui un obiect ar 
trebui să fie întotdeauna automat conservată 
atunci când utilizatorul o modifică. 



Principiile proiectării interfeţelor cu 
utilizatorul

“O interfaţă trebuie să fie cu adevărat doar o 
extensie a unei persoane. Acest lucru înseamnă 
că sistemul şi software-ul său trebuie să reflecte 
capacităţile unei persoane şi să răspundă la 
nevoile sale specifice. Ar trebui să fie utilă, 
realizarea mai rapidă şi mai eficientă a unor 
obiective de afaceri decât cu metoda sau 
instrumentul utilizat anterior. Acesta trebuie să 
fie, de asemenea, uşor şi distractiv de utilizat, 
asigurând un sentiment de plăcere şi de 
realizare şi de nu plictiseală şi frustrare.” (Galitz, 
2002, p. 40)



Principiile principale ale proiectării 
interfeţei cu utilizatorul

Aspect estetic
Claritate
Compatibilitate
Înţelegere uşoară

Posibilitate de configurare
Consistenţă
Control
Eficienţă



Principiile principale ale proiectării interfeţei 
cu utilizatorul (cont)

Familiaritate
Flexibilitate
Forgiveness
Predictibilitate
Recuperare
Răspuns rapid
Simplitate
Transparenţă
Compromisuri



Cerinţe utilizator în raport cu cele 
tehnice

“Cerinţele utilizatorilor au întotdeauna întâietate 
în raport cu cerinţele tehnice.” (Galitz, 2002, p. 
51)



Procesul de proiectare a interfeţei 
cu utilizatorul

Trebuie obţinută o înţelegere completă a utilizatorilor şi 
a sarcinilor acestora
Solicitaţi implicarea utilizatorilor din fazele iniţiale şi pe 
parcursul dezvoltării interfeţei 
Realizaţi repede un prototip şi testaţi-l
Modificaţi şi realizaţi cât de multe iteraţii ale proiectării 
sunt necesare
Integraţi toate componentele proiectate ale sistemului



Probleme comune privind 
utilizarea

Meniuri şi icoane ambigue

Elemente care permit deplasarea doar într-o 
singură direcţie prin sistem
Limitări ale intrărilor şi a manipulărilor 
elementelor de interfaţă
Limitări ale evidenţierii şi selecţiei
Secvenţe de paşi neclare



Probleme comune privind utilizarea 
(cont)

Mai mulţi paşi pentru utilizarea interfeţei decât pentru a 
realiza sarcinile dorite
Legături complexe între şi în cadrul aplicaţiilor
Reacţie şi confirmare neadecvată
Lipsa anticipării şi inteligenţei din partea sistemului
Mesaje de eroare, elemente de ajutor, tutoriale şi 
documentaţie inadecvate



Cum se măsoară uşurinţa de 
folosire

Cât de eficientă este interfaţa? Poate setul de 
sarcini să fie realizate.
Cât de uşor se învaţă interfaţa?
Cât de flexibilă este interfaţa?

Care sunt atitudinile utilizatorilor?



Cunoaşteţi clientul sau utilizatorul

Înţelegeţi cu interacţionează utilizatorii cu 
calculatorul
Înţelegeţi importanţa caracteristicilor umane în 
proiectare
Identificaţi nivelul de cunoaştere şi experienţa 
utilizatorului
Identificaţi caracteristicile necesităţilor şi 
sarcinilor utilizatorului



Cunoaşteţi clientul sau utilizatorul 
(cont)

Identificaţi caracteristicile psihologice ale 
utilizatorului
Identificaţi caracteristicile fizice ale utilizatorului
Folosiţi metodele recomandate pentru a 
înţelege utilizatorii



Principiile proiectării unui ecran de 
interfaţă bun

Un ecran de interfaţă bun:
Reflectă capacităţile, cerinţele şi sarcinile utilizatorilor 
săi
Este proiectat în cadrul limitelor fizice impuse de partea 
hardware pe care este afişat.
foloseşte efectiv capacităţile software-lui ce îl 
controlează
Îndeplineşte obiectivele economice pentru care este 
proiectat



Obiectivele proiectării interfeţei

Reducerea sarcinilor vizuale
Reducerea sarcinilor intelectuale
Reducerea activităţii de memorare
Reducerea activităţii motorii
Minimizarea sau eliminarea oricăror greutăţi 
sau obstrucţii introduse de tehnologie



Testul unei bune proiectări

Pot fi identificate toate elementele ecranului prin 
elemente de identificare altfel decât citind 
cuvintele care le compun?
Cele mai bune interfeţe fac ca tot ce apare pe 
ecran să fi evident



Elementele unei proiectări bune a 
ecranului de interfaţă

Punct de pornire stânga-sus
− Furnizează un punct de pornire evident în partea 

stângă-sus
Navigarea şi parcurgerea ecranului
Compoziţie vizuală plăcută
− Echilibru
− Simetrie
− Regularitate



Elementele unei proiectări bune a 
ecranului de interfaţă (cont)

Compoziţie vizuală plăcută (cont)
− Predictibilitate
− Secvenţiere
− Economie
− Unitate
− Proporţie
− Simplitate (complexitate)
− Grupări



Meniuri

Principalele forme de navigare prin sistem
Dacă sunt bine proiectate pot asista utilizatorul 
să dezvolte un model mintal al sistemului
Trebuie să reflecte cerinţele opuse ale 
utilizatorilor experimentaţi şi neexperimentaţi



Meniuri şi navigare

În organizarea unui meniu, scopul este de a 
releva în mod simplu şi efectiv structura sa în 
acelaşi timp reducând numărul de acţiuni 
necesare localizării elementului ţintă

Navigare
− Cel mai important element este uşurinţa de utilizare 

a sistemului



Indicaţii privind utilizarea meniului

Bara de meniuri
− Pentru identificarea şi asigurarea accesului la cele 

mai folosite şi cele mai uzuale acţiuni
Meniu desfăşurător
− Pentru acţiuni ale aplicaţiei care sunt folosite 

frecvent şi care se desfăşoară în diferite ferestre

Meniuri în cascadă
− Pentru a simplifica un meniu de nivel mai înalt



Indicaţii privind utilizarea meniului 
(cont)

Meniuri de tip Pop-up
− Pentru utilizatorii frecvenţi şi pentru comenzi utilizate 

frecvent în cadrul unui context
Meniuri Tear-off
− Pentru elemente care uneori sunt utilizate frecvent 

sau selectate mai puţin frecvent

Meniuri cu icoane
− Pentru a indica existenţa unor aplicaţii disponibile 

sau funcţii speciale în cadrul unei aplicaţii



Utilizarea celor mai bune elemente 
hardware de control

Trackball
Joystick
Tabletă grafică
Creion optic
Ecran tactil
Voice
Mouse
Tastatură



Alegerea celor mai bune elemente de 
control la nivel de ecran

Butoane
Controale tip intrare text/etichete
Controale ale secţiunilor
Combinaţii controale intrare/selecţie
Controale specializate operabile
Controale adaptabile



Scrierea textelor şi mesajelor clare

Nu folosiţi
− jargon
− abrevieri, contraziceri, mnemonice sau acronime
− cuvinte despărţite în silabe

Folosiţi
− cuvinte familiare scurte
− termeni pozitivi
− cuvinte întregi
− cuvinte consistente



Furnizarea de reacţie, îndrumare şi 
asistenţă pozitivă

Instrucţiuni sau indicare

Facilitate de ajutor
Ajutor contextual
Ajutor orientat pe sarcină
Ajutor de referinţă
Asistenţi (wizards)
Sugestii sau indicaţii



Crearea unor grafice, icoane sau 
imagini semnificative

Icoanele trebuie să fie:
− familiare
− clare şi uşor de citit
− simple
− consistente
− directe
− eficiente
− discriminable



Alegerea imaginilor

Folosiţi icoanele existente când sunt disponibile
Folosiţi imagini pentru substantive nu pentru 
verbe
Folosiţi imagini tradiţionale
Consideraţi normele culturale şi sociale ale 
utilizatorului



Alegerea culorilor 
corespunzătoare

Adaugă dimensiune sau realism în utilizarea ecranului
Atrage atenţia pentru atrage privirea persoanei
Dacă sunt folosite cum trebuie poate scoate în evidenţă  
informaţia, uşurează discriminarea componentelor 
ecranului, accentuează diferenţele dintre elemente şi 
face afişarea mai interesantă
Dacă este folosită necorespunzător poate distrage 
atenţia şi poate obosi privirea



Organizarea şi aşezarea ferestrelor şi 
a paginilor

Trebuie organizate pentru oferi înţelegere şi 
eficienţă
Crează grupuri
Realizează alinieri şi crează echilibru



Testarea interfeţei

Identificaţi scopul testării
Înţelegeţi importanţa testării
Dezvoltaţi un prototip
Dezvoltaţi un plan de test
Proiectaţi un test care să ofere date relevante
Solicitaţi, selectaţi şi planificaţi utilizatorii să 
participe la testare



Testarea interfeţei (cont)

Oferiţi mediul de testare potrivit
Efectuaţi testele şi adunaţi datele
Analizaţi datele şi oferiţi recomandări
Modificaţi prototipul dacă este necesar
Testaţi sistemul din nou
Evaluaţi sistemul în lucru



Importanţa testării uşurinţei de 
folosire

Proiectanţii şi utilizatorii folosesc modele diferite
Intuiţia proiectanţilor nu este întotdeauna 
corectă
Nu există un utilizator mediu
Este imposibil de a prezice uşurinţa de utilizare 
din aparenţe
Standardele şi ghidurile de proiectare nu sunt 
suficiente



Importanţa testării uşurinţei de 
folosire (cont)

Reacţia informală este inadecvată

Problemele care sunt descoperite mai târziu sunt mai 
dificil şi mai costisitor de rezolvat

Problemele rezolvate în timpul dezvoltării produsului 
implică cheltuieli de suport mai mici în etapele ulterioare
Pot fi obţinute avantaje în raport cu concurenţa



Tipuri de teste

Un test este o unealtă folosită pentru a măsura ceva:
− Conformitatea cu anumite cerinţe
− Conformitatea cu ghiduri de bună practică în proiectare
− Identificarea problemelor de proiectare
− Uşurinţa în a învăţa sistemul
− Reţinerea celor învăţate de-a lungul timpului

− Viteza de  realizare a unor sarcini
− Frecvenţa erorilor
− Satisfacţia (subiectivă) utilizatorului



Caracteristicile testelor

În mod normal formale
− Create şi aplicate în mod intenţionat şi cu un anumit 

scop

De obicei bazate pe un anumit tip de criterii, o 
înţelegere a ceea ce înseamnă o proiectare 
bună



Tehnici de testare

Revizie a ghidurilor de bună practică
Evaluare euristică
Străbatere cognitivă
Evaluare cu gândire cu voce tare
Experimente clasice
Grupuri ţintă

Sondaje



Teste pentru uşurinţa în utilizare

Evaluează interfaţa în condiţiile reale sau 
controlate de lucru
Sarcinile specifice sunt realizate de către 
utilizatori
Se măsoară performanţa
Rezultatele sunt comparate cu parametri de 
performanţă propuşi



Planul de testare

Definiţi întinderea testului
Definiţi scopul testului
Definiţi metodologia de testare
Identificaţi şi planificaţi locul în care se va face 
testarea
Dezvoltaţi scenarii care să satisfacă scopurile 
testului



Bibliografie

The Essential Guide to User Interface Design by 
Galitz



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Utilizarea şabloanelor pentru 

generarea documentelor



Generalităţi
Un şablon poate fi un document primar sau o 
machetă de ecran  care conţine date 
predefinite cărora li se adaugă altele care vor fi 
completate în rubrici special rezervate
Fiecare şablon va corespunde unui flux a 
datelor de intrare sau ieşire
Datele şabloanelor pot fi 
− date elementare
− date calculate pe baza datelor elementare



Structura şabloanelor

Din punct de vedere structural un şablon va conţine 
un antet şi alte componente predefinite precum şi 
rubrici pentru completarea cu date
Într-un sistem de prelucrare automată a datelor 
formularul este asociat imaginii afişate pe ecran, 
identică cu şablonul tipărit.
Date constante – datele afişate în şablon

Date variablile – datele ce vor fi completate



Formularele

O categorie importantă a şabloanelor o constituie 
formularele
Formularele sunt utilizate pentru preluarea datelor



Structura formularelor

Majoritate formularelor au în structură patru elemente 
determinante:
− introducerea
− instrucţiunile
− corpul formularului
− concluziile formularului



Structura fromularelor –
Introducerea

Trebuie să apară la începutul formularului
Conţine
− titlul formularului
− numărul formularului
− numele şi adresa organizaţiei emitente



Structura formularelor –
Instrucţiunile

Sunt în general de două feluri
− precizează modul de completare a formularului
− precizează destinaţia formularului după completare

În cazul în care completarea căsuţelor este evidentă, 
informaţiile pot să lipsească
Instrucţiunile legate de acţiunile asupra formularului 
şi destinaţia acestuia după completare trebuie să fie 
foarte clare



Structura formularelor – Corpul

Relaţiile logice dintre căsuţe trebuie să fie clare
Direcţia de parcurgere şi completare a formularului 
trebuie să fie clară şi uşor de identificat. În caz 
contrar se vor folosi simboluri sau elemente 
ajutătoare
Anumite căsuţe pot fi grupate
Locul ce urmează a primi informaţiile trebuie să fie 
bine conturate şi marcate



Structura formularelor –
Concluziile

Apar la sfârşitul formularului
Se referă la înregistrarea informaţiilor cu privire la 
− dispoziţiile finale
− aprobările necesare în legătură cu operaţiile consemnate
− semnătura/semnăturile şi data

În cazul unor formulare cu operaţiuni financiare 
concluziile conţin şi totalurile calculate.



Sugestii pentru proiectarea 
formularelor

Considerente generale
− Datele pretipărite trebuie să fie folosite la maximum
− Proiectarea formularului trebuie să corespundă importanţei 

sale
− Trebuiesc folosite elemente de scoatere în evidenţă a 

informaţiilor importante (caractere îngroşate, subliniere, 
culori diferite, utilizarea chenarelor etc)

− Este indicată utilizarea formularelor standard



Sugestii pentru proiectarea 
formularelor

Secţiunea introductivă
− Numele formularului scris cu caractere îngroşate
− Introducerea numelui şi adresei emitente pentru fiecare 

pagină a formularului
− Datele introductive trebuie să apară în partea superioară



Sugestii pentru proiectarea 
formularelor

Instrucţiuni
− Modul de completare trebuie să fie clar
− Instrucţiunile trebuie să corespundă gradului de importanţă 

a formularului
− Trebuie precizate cu claritate acţiunile şi destinaţia 

formularului după completare



Sugestii pentru proiectarea 
formularelor

Corpul principal
− Informaţiile logice trebuie să fie corect grupate
− Căsuţele trebuie să corespundă scopului (dimensiuni, 

formatul infromaţiei)
− Ordinea căsuţelor ce trebuiesc completate trebuie să fie 

cea firească
− Trebuie oferite explicaţii standard pretipărite pentru 

introducerea corectă a informaţiilor



Sugestii pentru proiectarea 
formularelor

Concluzii
− Trebuie asigurat suficient spaţiu pentru dispoziţiile finale ale 

formularului
− Se asigură spaţiu suficient pentru semnături şi dată 

(aceasta din urmă poate fi introdusă automat)
− Efectuaţi şi afişaţi în mod automat totalurile în cazul 

formularelor financiare



Rapoartele

O altă categorie de şabloane sunt utilizate pentru 
raportare
Rapoartele sunt documente care conţin date 
predefinite şi date variabile care sunt preluate de la 
ieşirile proceselor pentru care se face raportarea
Rapoartele pot conţine date sub formă numerică dar 
şi sub formă grafică. În acest ultim caz se pot 
reprezenta cantităţi mari de date într-un mod 
condensat



Tipuri de rapoarte

În funcţie de momentul elaborării, rapoartele pot fi 
clasificate în patru categorii:
− rapoarte programate
− rapoarte neprogramate
− rapoarte declanşate de excepţii
− rapoarte la cerere



Rapoarte programate

Au un conţinut predeterminat

Formatul lor este dinainte stabilit
pot au diferite frecvenţe de elaborare (zilnice, 
săptămânale, lunare etc). În cazul rapoartelor 
generate automat frecvenţa poate fi şi mai mare (la 
câteva ore sau chiar mai des)
În această categorie se înscriu: rapoarte ale 
compartimentelor, analize săptămânale ale 
vânzărilor, dări de seamă financiar contabile
Utilie în planificarea decizională



Rapoarte neprogramate

Au un rol special şi mai sunt denumite şi ad-hoc
Nu au conţinutul şi formatul prestabilit

Nu sunt realizate conform unor programări anterioare
Sunt greu de realizat în mod automat



Rapoarte declanşate de excepţii

Au un conţinut predeterminat 

Au un format predefinit
Sunt realizate doar atunci când sunt realizate 
anumite condiţii de excepţie
− efectuarea unor calcule greşite (ex. împărţire prin zero)
− depăşirea unor costuri
− conectarea în sistem a unui utilizator neautorizat

Semnalizează doar cazurile ieşite din comun



Rapoarte la cerere

Au un conţinut predeterminat 

Au un format predefinit
Sunt realizate atunci când este cerut în mod expres 
acest lucru 
Uşor de realizat prin limbaje de interogare
Acoperă cererea spontană de informaţii



Caracteristicile datelor şi 
informaţiilor

Caracteristica Probleme de urmărit
Tipul datei Este cel mai indicat?
Corectitudine/Precizie Corespunzătoare cerinţelor 

utilizatorului
Actualitatea Datele să fie obţinute la timp

Orizontul de timp Să fie adecvat scopului
Nivelul de sintetizare Nivelul de detaliu să fie suficient

Completitudine Datele să fie suficiente scopului 
urmări

Accesibilitate Datele să fie accesibile, eventual 
diferţiat

Sursa Trebuie asigurată o sursă cu 
încredere ridicată

Relevanţa/Valoarea Datele trebuie să ajute deciziile şi 
să aducă beneficii



Caracteristicile datelor şi 
informaţiilor pe nivele decizionale

Caracteristici Operativ Tactic Strategic

Dependenţă de sistemele de 
prelucare automată

Ridicată Moderată Redusă spre 
moderat

Dependenţa de informaţiile 
interne

Foarte 
ridicată

Ridicată Moderată

Dependenţa de informaţiile 
externe

Redusă Moderată Foarte ridicată

Gradul de simetrizare a 
infromaţiilor

Foarte redus Moderat Ridicat

Nevoia de informaţii online Foarte 
ridicată

Ridicată Moderată

Nevoia de grafică pe calculator Redusă Moderată Ridicată

Folosirea informaţiilor în timp 
real

Foarte 
ridicată

Ridicată Moderată



Caracteristicile datelor şi 
informaţiilor pe nivele decizionale

Caracteristici Operativ Tactic Strategic

Folosirea 
informaţiilor 
predictive

Redusă Ridicată Foarte ridicată

Folosirea 
informaţiilor din 
trecut

Ridicată Moderată Redusă

Folosirea 
informaţiilor de 
tip Ce-ar fi daca?

Redusă Ridicată Foarte ridicată

Folosirea 
informaţiilor în 
etalon bănesc

Redusă Moderată Ridicată

Frecvenţa cererii 
de informaţii

Regular, repetitiv Aproape regulat Deseori ad-hoc

Efectul primirii 
informaţiei la 
utilizator

Rezultat aşteptat, 
predictiv

Pot apărea 
surprize 

Rezultate pline de 
surprize



Caracteristicile datelor şi 
informaţiilor pe nivele decizionale

Caracteristici Operativ Tactic Strategic

Intervalul de timp acoperit Trecut Comparativ pe 
perioade sau 
faţă de anumite 
standarde

Pentru perioade 
viitoare 
(predicţii)

Nivelul de detaliere a prezentărilor Foarte detaliate Sintetice Sintetice

Sursa datelor Interne Interne şi externe Majoritate 
externe

Natura datelor utilizate Puternic 
structurate

Unele 
nestructurate

Puternic 
structurate

Corectitudinea/precizia datelor Foarte precise Unele subiective Foarte subiective

Utilizatori tipici Supervizori de 
prima linie

Manageri de 
mijloc

Manageri de top

Obiectul deciziei luate Activităţi 
prestabilite

Controlul şi 
alocarea datelor

Obiective 
strategice



Formate ale datelor

Informaţiile pot fi furnizate sub forma
− datelor formatate
− text
− imagini
− audio
− video
− mixt



Date formatate

Conţine elemente de natură numerică sau 
alfabetică aranjate într-un format predeterminat
Fiecare element are o semnificaţie definită în 
prealabil
Este cel mai des întâlnit în aplicaţiile financiar-
contabile



Textul
Este constituit dintr-o serie de litere, cifre şi alte 
caractere
Combinaţiile acestora constituie elemente care 
nu depind de un format predeterminat
Nu este necesară o definiţie prealabilă ce 
trebuie respectată
Este obţinut de în principal cu ajutorul 
procesoarelor de texte
Poate fi stocat ca atare sau în formate speciale 
asociate anumitor aplicaţii de procesare de text



Imaginile
Sunt informaţii redate sub forma fotografiilor, 
desenelor, graficelor
Sunt generate manual, cu ajutorul programelor 
specializate în crearea şi procesarea imaginilor 
sau sunt generate pe baza unor seturi de date 
cu programe speciale
Pot fi stocate, modificate şi transmise pe mai 
multe căi
Pot fi stocate şi transmise utilizând diverse 
formate



Date audio

Utilizate pentru redarea sonoră a datelor
Sunt create prin captarea şi codificarea 
sunetelor folosind programe specializate sau 
folosind programe dedicate pentru generarea 
sunetelor
Pot fi stocate şi transmise utilizând diverse 
formate
Pentru redare sunt necesare programe care să 
realizeze conversia inversă



Date video

Reprezintă o combinare a imaginilor şi 
sunetului pentru a reda un anumit eveniment în 
mişcare

Aceste date pot reda evenimente
− reale

trecute – evenimentul redat a avut loc în trecut
în timp real – evenimentul este redat în timpul 
desfăşurării lui (ex. video conferinţe, evenimente live)

− imaginare (ex. clipuri publicitare, animaţii video)



Date mixte

Reprezintă o combinaţie a tipurilor de date 
anterioare
Unul dintre cele mai întâlnite exemple îl 
constituie hipertextul în care se pot regăsi în 
acelaşi document text, imagini dar şi legături 
care activate pornesc redarea unor date audio 
sau video



Aspecte ale tipurilor de date
Aspecte urmărite Tipuri de date

For-
matate

Text Imagine Audio Video Mixte

Semnificaţia 
determinată prin 
format şi definiţii

Da Nu Nu Nu Nu Nu

Semnificaţia 
presupune şi apelarea 
şi funcţia timp

Nu Nu Nu Da Da Da

Apropierea de realitate Scăzută Scăzută Ridicată Ridicată Cea mai 
ridicată

Destul 
de 
ridicată

Gradul de sintetizare Înalt Înalt Scăzut Scăzut Cel mai 
scăzut

Scăzut

Timp necesar folosirii 
tipului respectiv

Redus Redus Mediu Ridicat Destul 
de 
ridicat

Cel mai 
ridicat



Obţinerea informaţiilor

Din punct de vedere tehnic al proiectării se 
poate urmări aspectul obţinerii informaţilor din 
sistem
Putem avea obţinere
− offline
− online
− pe loturi



Obţinerea informaţiilor online

Se referă la posibilitatea colectării şi distribuirii 
celor mai recente informaţii
Se realizează cu ajutorul sistemelor informatice 
sau media de tip radio şi televiziune



Avantajele prelucrării online

acces la infromaţiile cu apariţie aleatoare
formatul şi informaţiile nu sunt stabile
informaţiile sunt într-o continuă schimbare

pentru procesul decizional sunt necesare cele 
mai recente infromaţii
utilizatorii sunt plasaţi în locuri ce le oferă 
posibilitatea accesării directe a sistemului sau 
prin terminale la distanţă



Prelucrarea pe loturi

Datele sunt introduse în sistem şi obţinerea 
rezultatelor are loc
− la momente predeterminate 
− la anumite intervale de timp

Loturile se pot constitui în sistem online sau prin 
acumularea de documente primare



Avantajele prelucrării pe loturi

accesul la informaţii este regulat
formatul şi tipul informaţiilor sunt constante
informaţiile au o anumită stabilitate

pentru procesul decizional nu sunt necesare 
cele mai noi informaţii
utilizatorii nu pot avea acces la sistem online



Bibliografie

− D.Oprea, G.Meşniţă Sisteme informaţionale pentru manageri, Ed. 
Polirom, 2002.



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Utilizarea programelor software 

pentru lucrul în echipă



Lucrul în echipă

Adeseori se asumă obiective comune
Fiecare participant are propriile interese
La ce lucrăm de fapt?
Cum putem depăşi diferenţele noastre?
− trebuie să le ascundem?

participanţii au roluri diferite
− cum stabilim rolurile?
− cum interacţionează rolurile?

Putem avea încredere în colaboratorii noştri?



Unelte necesare

Pentru comunicare
Pentru înregistrare
Pentru organizare
Pentru stimularea creativităţii
Pentru sugestii

Uneltele necesare pot fi alese sau create dacă 
se înţelege pe deplin procesul de lucru



Premise ale lucrului în echipă

Învăţarea în echipă
Fiecare echipă trebuie să îşi definească modul 
de lucru sau de proiectare propriu
− pentru activităţile individuale şi colective

Trebuiesc construite modelele proprii pentru 
anumite situaţii/etape ale proiectării
− individuale, colective
− regula 50%?

Trebuie să înţelegem dacă putem construi 
propriile modele sau se folosesc altele deja 
existente



Înţelegerea lucrului în echipă

Pentru a înţelege colaborarea (lucrul împreună) 
trebuie să înţelegem
− politica (diferite obiective şi diferite interese) 
− cum comunică şi se dezvoltă echipele
− ce unelte folosesc echipele pentru a susţine 

colaborarea.
Trebuie să avem o viziune "holistică" sau
"sistemică" - cum intereacţionează cele trei 
aspecte de mai sus



Promovarea lucrului individual şi 
în echipă

Susţinerea lucrului individual este în continuare 
necesar
− (ex. procesare de text, calcul tabelar, căutare web)

Este necesară susţinerea interacţiunii şi lucrulu
în echipă



Susţinerea lucrului individual

Loc tip de muncă
− birou profesional/de inginerie
− birou de conducere, cameră cu echipamente,

manevrare manuală
− diferite niveluri de intimitate

De ce birourile sunt pline?
− biroul este folosit pentru aducere aminte dar şi 

pentru a regăsi un document
− probleme de clasificare
− sisteme automate de aducere aminte

Informaţie accesibilă
− de încredere, convenabilă, uşor de utilizat



Diferenţe ce apar la grupuri

necesitatea dezvoltării încrederii
− cunoaşterea capacităţii, valorilor, intereselor, 

stilului colegilor
necesitatea coordonării cu asumarea rolului 
prin rotaţie
necesitatea atribuirii de sarcini
necesitatea ajungerii la un acord
necesitatea dezvoltării identităţii de grup
asumarea de roluri
problema statutului membrilor în cadrul 
grupului



Timp şi loc
în acelaşi timp – acelaşi loc (faţă în faţă)
− support tehnic, organizare

în acelaşi timp – locuri diferite
− necesitatea aranjării pentru a fi acolo, interacţiune ne 

naturală
la momente diferite – acelaşi loc
− partajarea cunoaşterii, suport tehnic, organizare, 

transmitere mai departe
la momente diferite - locuri diferite
− la fel ca la acelaşi loc, conversaţia este foarte restrânsă

în acelaşi timp = sincron
la momente diferite = asincron



Consideraţii privind hardware-ul

timpul de răspuns
− legat de lărgimea de bandă, de timpul de regăsire 
şi procesare

modelele realităţii
− obiectele locului de muncă, participanţi, context

non intrusivă
− să nu simţim prezenţa calculatorului



Scenarii tipice (acelaşi loc)

Facilitare
− întâlnire normală cu suport din partea 

calculatorului
Suport pentru decizie în grup
Suport pentru prezentare
Întâlniri cu suport din partea calculatorului

De ce e necesară prezenţa în acelaşi loc?
− interacţiune mai bună
− limbajul trupului
− păstrarea obiceiurilor (cultura organizaţională)

Populară în cadrul cercetătorilor



Scenarii tipice (în acelaşi timp)
Îmbunătăţire prin convorbiri telefonice
− interacţiune mai bună

Partajarea ecranului
Conferinţe cu ajutorul calculatorului
Căutare de date şi filtrarea acestora
− oferirea de informaţii relevante

Video conferinţă
Asistenţi roboţi (pentru înregistrare, 
recunoaştere automată a vorbirii)



Scenarii tipice (între întâlniri)
Managementul proiectului
Calendare
Group authoring
Proiectarea şi realizarea în grup
Structurare conversaţională (limbajul legat de 
anumite sarcini specifice)
Memoria grupului 
Interacţiune spontană
Suport pentru decizii asincrone
Construcţia şi întreţinerea echipei
E-mail

Trebuie stabilit responsabilul



Motivele lucrului în echipă

Sarcina prea mare pentru o singură persoană
− partajarea calificărilor
− complementaritatea calificărilor
− diviziunea muncii sau partajarea 

responsabilităţilor
Frica de a face ceva singur



Utilizatorii

Trebuie să lucrăm cu utilizatorii deoarece:
− ei ştiu cel mai bine problema
− trebuie consultaţi în privinţa modificărilor în 

activitatea lor
− e mai sigur că vor accepta sistemul dacă vor fi 

consultaţi în prealabil
Consultarea utilizatorilor este dificilă pentru 
sistemele mari sau pentru cele secrete
Echipele moderne combină tehnicienii cu 
utilizatorii



Tipuri de echipe

Cu membri angajaţi permanent
Cu roluri predeterminate
Cu puteri sporite pentru şef
Pentru discuţie, pentru conducere sau pentru 
producţie
Cu relaţii intime sau alianţe difuze



Lucrul în echipă

Întâlnirile trebuie
să aibă o agendă (ordine de zi)
materialele discutate trebuie distribuite în 
prealabil
să aibă stabilite nişte reguli de bază
să aibă mecanism de monitorizare a 
progresului
să aibă mecanism de focalizare pe agendă
să permită luarea deciziilor
să li se redacteze minutele
să permită atribuirea responsabilităţilor



Psihologia echipelor

Există un instinct al apartenenţei la 
echipă?
Freud a spus că noi căutăm un lider 
pentru a înlocui tatăl
− membrii echipei caută acelaşi tip de lider?
− ataşamentul faţă de lider?
− ataşamentul faţă de alţi membri ai echipei?
Nu este întotdeauna bine să fii deschis



Dezvoltarea grupului
Psihologii specializaţi pe comportamentul 
social cred că, comportamentul grupului 
poate fi explicat prin comportamentul 
membrilor.
În acelaşi timp comportamentul membrilor 
este influenţat de grup.



Dezvoltarea grupului

Luptă/Zbor

Perechi

Dependenţă Grup de lucru



Dependenţă
(Formare)

Grupul aşteaptă să i se zică ce să facă şi 
caută un lider care nu greşeşte
Liderul iniţial stabileşte sarcinile, cunoscând 
soluţia secretă
este letargic, aşteaptă răspunsurile
liderul infailibil va greşi inevitabil (de preferat 
cât mai repede)
Dependenţa este de cele mai multe ori 
premiza iniţială
Un grup care nu se dezvoltă cu succes poate 
reveni la dependenţă de mai multe ori



Luptă/Zbor
(Agitaţie)

Grupul trebuie să facă faţă unui inamic
Liderul trebuie să conducă în timpul luptei sau 
zborului
Orientare spre sarcini, multă adrenalină, masculină
Seriozitatea ameninţării nu poate fi discutată
Dacă e necesar, ameninţarea trebuie creată (ex. )
Multă acţiune, nu este direcţionată realist.



Perechi
(Normare)

gruparea în pereche se concentrează pe 
întreţinerea grupului – orientare spre persoane, 
feminină
implică speranţă, expectativ
grupul se comportă ca şi cum membri s-au reunit ca 
să creeze perechi care să dea naştere unui nou 
lider, nenăscut
− cea/cel aşteptat ca lider poate să nu fie neapărat o 

persoană. Poate fi o persoană, un plan, o idee genială
− odată ce s-a născut liderul, apare dezamăgirea.

întreţinerea este importantă, dar dacă totul se 
rezumă doar la acest lucru, grupul nu va acţiona 
niciodată.



Grupul de lucru
(Performare)

Grupul ideal, se concentrează pe relaţiile cu 
lumea exterioară şi pe sarcini
În creşterea sa va trece prin stagiile de bază 
deoarece sunt realizate din indivizi cu cerinţe 
şi nevoi diferite care trebuiesc integrare în 
grupul de lucru

Sugestiile pentru dezvoltarea unui grup de 
lucru sunt:
− deţinerea structurilor administrative şi de suport 

adecvate
− dezvoltarea cunoaşterii lumii exterioare
− dezvoltarea de abilităţi personale şi 

interpersonale
− realizarea unui efort conştient de înţelegere a 

celorlalţi



Grupul de lucru

Un grup bun are nevoie de:
un obiectiv comun
recunoaşterea comună a poziţie grupului şi 
graniţelor acestora
abilitatea de a administra modificările în structura 
membrilor
toate subgrupurile să aibă limite flexibile şi să se 
subordoneze obiectivelor grupului
fiecare membru să fie valoros şi să aibă libertatea 
de aşi alege sau schimba rolul în cadrul grupului
abilitatea să gestioneze nemulţumirile interne



Personalităţi şi roluri

Există tipuri de personalităţi diferite
− nu se înţeleg între ele
− se împart în roluri diferite în cadrul echipei

Example de roluri
− guru tehnic
− lider inspiraţional
− organizator
− “mamă”

Toate rolurile sunt valoroase



Comunicare 
multi canal Conţinut

multimedia

Coodonare

e-mail

telefonie

IM

RSS

Fişiere

Baze de date

Directoare
Conţinut audio-
video

Evenimente 
înregistrate

Forumuri de discuţie
Spaţii de lucru pentru 
proiecte
Spaţii pentru întâlniri

Conferinţe

Unelte de partajare





Evoluţia uneltelor pentru 
colaborare (2006)

Unelte Ani până la adopţie 
pe scară largă

Colaborare pretutindeni 5-10
Mesagerie instantă obişnuită
Autentificare email 2-5
Calendare (Web 2.0) 2-5
Teleprezenţă >10
Inteligenţă colectivă 5-10
Colaborare integrată 2-5



Evoluţia uneltelor pentru 
colaborare (2006)

Unelte Ani până la adopţie pe 
scară largă

Întreprinderea RSS 2-5
Servicii de colaborare partajate 5-10
Facilităţi de referire 2-5
Colaborare mobilă 5-10
Colaborare în echipă open-source 2-5
Mesagerie instantă fără fir 2-5
Pachete software pentru 

întreprinderea inteligentă
2-5



Evoluţia uneltelor pentru 
colaborare (2006)

Unelte Ani până la adopţie 
pe scară largă

Analiză a reţelelor sociale <2
Securitate a mesageriei instante <2
Video desktop 2-5
Criptare email 5-10
Wiki 2-5
Blogare corporativă <2
Colaborare multi întreprindere 

pentru lanţuri de distribuţie
2-5



Evoluţia uneltelor pentru 
colaborare (2006)

Unelte Ani până la 
adopţie pe 
scară largă

Localizare şi gestionare a expertizei 2-5
Clase virtuale obişnuit
Portaluri de colaborare <2
Mesagerie instantă pentru întreprinderi 2-5
Spaţii virtuale partajate 2-5
Video conferinţe 2-5
Emisie de conţinut video (video streaming) 2-5



Evoluţia uneltelor pentru 
colaborare (2006)

Unelte Ani până la adopţie pe 
scară largă

Mesagerie unificată <2
Conferinţe web 2-5
Audioconferinţe <2
Prezenţă online <2
Gestionarea cunoştinţelor <2
RSS. Bloguri <2
Personalizare bazată pe rol <2
Email fără fir <2
VoIP <2



Încadrarea uneltelor pentru 
colaborare

Dimensiuni 
potenţiale … Mesagerie Colaborare asincronă 

în echipă
Colaborare în 
echipă în timp real

Comunicaţii

Poştă vocală
Fax
Weblogs
Email

Forumuri de discuţie

Editare în colaborare IM/Chat

Conferinţe
Writeboards
Patajarea
ecranului/aplicaţiei
Conferinţe web

Gestionarea 
colaborării

Calendare Urmărirea incidentelor
Gestionarea 
sarcinilor/fluxului
Gestionarea proiectelor

Conoaştere socială
Adăugare informaţii 
(tagging)
Partajare semne carte 
(bookmarks)



Încadrarea uneltelor pentru 
colaborare nu e precisă

Dimensiuni 
potenţiale … Mesagerie Colaborare asincronă 

în echipă
Colaborare în 
echipă în timp real

Comunicaţii
Wikis
(pentru 
publicare)

Wikis
(pentru creare 
comună a 
conţinutului)

Conferinţe

Wikis
(pentru creare a 
conţinutului în 
timp real în cadrul 
conferinţelor)

Gestionarea 
colaborării

Conoaştere socială
Wikis
(ca în Wikipedia)



Grupuri de discuţie
Partajarea cunoştinţelor – colecţii de date şi organizare
(lotus notes, microsoft exhange server).
Calendar şi planificare pentru grupuri (CaLANdar).
Întâlniri în timp real (CU-SeeMe, Netmeeting).
Bulletin Boards (Webboard, Team Talk, Hypernews).
Flux de lucru (FormFlow).
Editarea documentelor în colaborare.
Întâlniri virtuale.

Domenii de aplicare



− Email, Email bazat pe web sau ambele (ex. eudora, 
netscape mail, outlook express).

− Unelte pentru arhivare email (ex. hypermail).
− Servere de liste de emailuri (ex. Majordomo).
− Sisteme de discuţii bazate pe web

(http://www.thinkofit.com/webconf/).
− Sisteme de discuţii orientate pe subiect (ex. web 

causus, web crossing).
− Sisteme de discuţii de tip forum (ex. hypernews, 

NetForum, Alta Vista Forum).
− Sisteme integrate (ex. Lotus Notes, FirstClass).

Unelte pentru grupuri de 
discuţii



Unelte pentru colectare de 
date şi organizare

Unelte pentru crearea de baze de date (ex. 
Lotus Notes, File Maker Pro).
Unelte pentru regăsirea şi accesarea datelor pe 
Internet (ex. Google, Yahoo).



Unelte pentru partajarea 
documentelor

Co-editarea documentelor:
− unelte pentru editare în grup – mai mulţi utilizatori 

pot să acceseze şi să actualizeze acelaşi document
(ex. SamePage, Redline, Mentor Center).

− Controlul versiunii:
Fiecare are acces la documentul curent. 
Protejează documentele astfel încât versiunile anterioare 
să nu fie distruse.
Gestionează conflictele ce pot să apară dacă două 
persoane editează acelaşi document în acelaşi timp.

− Controlul accesului:
Membrii au sau nu autorizarea să facă modificări
Scrie notiţe cu sugestii pentru autorii principali.
Pot doar să citească documentul.



Unelte pentru comunicaţie 
sincronă

Trei acţiuni principale:
− Chat
− Videoconferinţă (PictureTel – Polycom telepresence

and video solution, CU-SeeMe).
− Partjarea ecranelor de lucru - whiteboards (ex. 

TeamWave-Sonexis Conference Manager, 
Netmeeting – Windows Meeting Space-Shared
View).



Caracteristicile spaţiilor 
virtuale

Abilitatea să prezinte o cantitate mare de informaţii. 
Partajare naturală a informaţiei. 
Suport pentru diferite modalităţi senzoriale. 
Interacţiune multi-utilizator naturală. 
Evidenţiere naturală a activităţilor colaboratorilor.



Obiectivele spaţiilor de lucru

Obiective ale spaţiilor de lucru distribuite:
− Capacitatea de conexiune şi partajare a datelor. 
− Structurarea proiectului şi a proceselor întâlnirilor. 
− Evaluarea alternativelor. 
− Crearea unei perspective partajate. 
− Măsurarea consensului. 
− Dezvoltarea unui rezultat într-un mediu distribuit.



Caracteristicile spaţiilor 
virtuale

Simulează mediul de colaborare 3D
Permite vizitatorilor să socializeze, se întâlnesc 
persoane nou şi se accesează date externe
Pot avea camere de întâlnire separate echipate cu 
software pentru suport al lucrului în echipă
Pot avea biblioteci unde colaboratorii şi vizitatorii po 
căuta informaţii în prezenţa virtuală a altor cercetători 
sau tutori.



Elemente de control în spaţii 
virtuale

Gradul de teleprezenţă este rezultatul unei combinaţii 
ale caracteristicilor tehnologiei utilizate.
Variază în termeni de vividitate şi interactivitate.
Vivacitate – întinderea şi adâncimea stimulilor pe care 
tehnologia îi pune la dispoziţie (TV versus Radio).
Interactivitate – limitat până la care utilizatorul are 
convingerea efectului pe care persoana şi mediul îl au 
unul asupra celuilalt.
Nivelul de interactivitate:
− Viteză a răspunsului– reacţie imediată
− Domeniul de posibilităţi privind interacţiunea (ex. schimbarea 

aspectului, interacţiunea cu obiecte) 
− Corespondenţa controalelor – interacţiunea cu mecanismele 

de intrare şi schimbările în mediul virtual



Avatarul în spaţiul de lucru 
virtual

O paradigmă comună pentru reprezentarea prezenţei 
unei persoane.
originea cuvântului – concepţia Hindu a întrupării fizice 
a unei zeităţi.
Concept – formă 3D shape, cel mai ades corespunzând 
formei persoanei reale.
Configurabilă – se poate alege oricare.
Gradul de flexibilitate încurajează un simţ al proprietăţii 
şi identificare cu propriul avatar
Abilitatea de a transmite informaţia folosind gesturi şi 
gesturi afective – zâmbet, dat din cap etc.



Teleconferinţe în spaţiul virtual
• Comunicaţia video arată expresiile 

faciale ale participanţilor. 
• Teleconferinţele obişnuite sunt lipsite 

de repere spaţiale. Spaţiul virtual 
poate adăuga
– Suport pentru sunet în spaţiu pentru a 

direcţiona atenţia şi a identifica 
sursele de sunet din afara câmpului 
vizual

– Prezenţa şi activitatea spaţială a 
participanţilor

– O căsuţă pentru comunicare textuală 
pentru a transcrierea conversaţiei sau 
pentru a indica de ex. nume de fişiere. 

– Comunicarea audio este naturală, 
imediată şi cu mâinile libere



Partajarea aplicaţiilor în spaţiul 
virtual

• Aplicaţiile pot fi 
reprezentate în spaţiul 
virtual şi folosite concurent 
sau alternativ de către 
participanţi



Colaborare prin construcţie în 
spaţiu virtual

• Participanţii pot construi 
medii 3D virtuale 
împreună



Bibliografie
− Jim Underwood, Introduction to Collaborative 

Systems, 
− David A. Greenbaum and Shel Waggener, 

Collaborative Tools for the Research University, 
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− Gu and Maher, Collaborative Tools in CSCW,
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Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor
Utilizarea programelor software 
pentru managementul proiectelor



Elementele informaţionale ale 
proiectelor

Sarcinile/Activităţile
Resursele
Timpul
Documentele
Rezultatele
Datele semnificative sau cele limită
Întâlnirile
Prezentările



Descompunerea proiectului în 
unităţi de lucru

Componentele proiectului
Sarcinile pentru realizarea proiectului
Datele semnificative



Identifică sarcinile, planificările, 
resursele

Pentru fiecare sarcină trebuie obţinute/generate 
următoarele informaţii:

numele componentei, sarcinii, sau datei semnificative
o descriere (un paragraf) a componentei, sarcinii, datei 
semnificative
o dată estimativă de începere a componentei, sarcinii, 
datei semnificative
o durată estimată a componentei, sarcinii, datei 
semnificative
persoana responsabilă pentru realizarea unităţii de 
proiect respective



Diagramă Gantt



Gestionarea online a 
proiectelor

Beneficiul este că toate datele se află într-o locaţie 
centrală şi nu pe calculatorul fiecărui membru în proiect

Cele mai utilizate unelte folosesc o bază de date pentru 
a stoca datele proiectului şi oferă formulare pentru 
încărcarea, căutarea şi prezentarea datelor în sistem
Poate aduce acelaşi beneficiu ca varianta individuală 
dar permite distribuirea responsabilităţii privind 
informaţiile proiectului la diverşi membri ai proiectului



Actualizarea manuală a datelor 
proiectelor

Paginile web statice şi dinamice sunt gestionate 
individual de membrii proiectului
Se utilizează email-ul sau blog-ul pentru transferul de 
fişiere către persoana responsabilă pentru actualizarea 
site-ului web
Se permite monitorizarea informaţiilor pe site-ul web
Dezavantajul este că membrii trebuie să îşi 
monitorizeze email-ul în mod regulat.



Crearea unui site web pentru 
gestionarea proiectelor

Se identifică un administrator al site-ului
Se creează o pagină web cu bare de navigare care să 
includă titlul, logo, numele echipelor, membri, calendar, 
dată, noutăţi etc.
Se identifică paginile web pentru a ţine evidenţa: 
sarcinilor, evenimentelor, întâlnirilor, documentelor, 
rezultatelor, ideilor etc.
Se crează legături către paginile dezvoltate individual şi 
blog-ul echipei proiectului



Ciclul de viaţă al proiectelor

Descrierea evenimentelor care survin între 
momentele de început şi de sfârşit a unui 
proiect.

Proiectare
conceptuală

Proiectarea
iniţială

Proiectarea
în

detaliu

Dezvoltarea
iniţială

Dezvoltarea
finală

Producţie



Monitorizarea proiectelor
– Stilul cascadă:

• Stil clasic în care fiecare 
activitate este încheiată 
pentru întreg setul de cerinţe. 

• Dezvoltare de sus în jos.
• Etapele independente sunt 

realizate secvenţial.
• Fiecare etapă are un punct 

de intrare şi unul de ieşire.
– Elemente de monitorizat:

• Simple: monitorizare de sus 
în jos.

• Furnizează rezultate la 
sfârşitul fiecărei etape în 
parte.



Monitorizarea proiectelor

– Incrementală
• De tip cascadă în 

secţiunile ce se suprapun.
• Un ciclu de viaţă iterativ e 

bazat pe acţiuni succesive 
de extindere şi rafinare a 
proiectului în subcicluri
multiple.

– Elemente de 
monitorizare:

• Furnizează rezultate în 
fiecare fază a fiecărui 
subciclu dar şi în ciclul de 
viaţă principal.

Cerinţe

Proiectare

Proiectare Cerinţe

Cerinţe

Proiectare

Implementare

Implementare

Implementare



Monitorizarea proiectelor

– Spirală
• Identifică problemele care au 

cel mai mare risc asociat.
• Găseşte o soluţie pentru acea 

problemă
• Nu are faze fixe. 

– Elemente de monitorizare:
• Dificil de monitorizat: necesită 

capacitate de analiză mai 
mare.

• First to asses the solutions: if 
the solutions solve the sub-
problems.

• Identificarea fazei la care 
aparţine fiecare sub-problemă.

• Evaluează proecesul: dacă 
echipa lucrează la rezolvarea 
întregii probleme de 
proiectare.



Monitorizarea proiectelor

– Prototipare
• Construirea unei replici a 

produsului
• Echivalent cu imitarea.
• Se porneşte cu cerinţe 

infromale şi se utilizează 
un model funcţional care 
le transforme în cerinţe.

– Elemente de 
monitorizare:

• Similare cu cele pentru 
varianta cascadă.



− Extremă
Ascultare, proiectare, realizare, testare.
Proces de dezvoltare uşor, evoluţionar.
Feedback rapid.
Modificări incrementale.
Orientat spre schimbare.

− Elemente de monitorizare:
Moinitorizare dinamică pentru că nu există o hartă de urmat.

Monitorizare proiectului



Elemente importante:
− O echipă bine direcţionată.

− Se va urmări modelul de dezvoltare cascadă.
− Documentarea continuă a progresului.
− Întâlniri de lucru bilaterale scurte din care să rezulte cerinţele 

clientului
− Se definesc sarcinile necesare pentru realizarea proiectului şi 

se împarte încărcarea în mod egal.
− Se estimează timpul şi resursele cerute de fiecare sarcină.
− Se va rezerva timp pentru revizuiri şi realizarea documentaţiei 

proiectului.

Dezvoltarea proiectului propriu



Iniţial
− Mai întâi se stabileşte dinamica grupului.
− Se stabilesc întâlnirile de lucru, locaţiile, modul de 

comunicaţie între membrii grupului.
− Se folosesc punctele tari şi experienţa fiecărui 

membru al grupului şi alte informaţii relevante.

Dezvoltarea proiectului propriu: 
idei generale



Dezvoltarea proiectului propriu: 
idei generale

Analiza cerinţelor
− Şedinţă scurtă de proiectare.
− Se colectează funcţionalităţile produsului proiectat 

de la client şi se furnizează un sumar a ceea ce se 
aşteaptă de la proiect.

− Se documentează cerinţele şi funcţionalităţile aşa 
cum le percepe echipa.

− Se planifică procesele şi se definesc rolurile.



Dezvoltarea proiectului propriu: 
idei generale

Proiectare
− Proiectarea conceptuală: ideile mari.
− Proiectarea în detaliu: se descompune proiectul în 

componente mai mici până când acestea pot fi uşor 
înţelese şi abordate.

− Se defineşte structura internă a fiecărei componente 
şi a interfeţei fiecărei componente.

− Se scrie documentaţia proiectului pentru 
prezentarea demonstrativă.



Dezvoltarea proiectului propriu: 
idei generale

Revizie
− Se revizuieşte pentru a vedea dacă proiectul 

îndeplineşte cerinţele.
− Fiecare grup conduce o şedinţă de revizie:

Fiecare membru este un recenzor.
Se identifică problemele potenţiale şi se documentează.
Se abordează problema.



Despre comunicare:
− Se definesc rolurile fiecărui membru cât mai repede posibil.
− Se definesc relaţiile diferitelor sarcini cât mai devreme posibil.
− Alegerea uneltelor de comunicare utile care să se potrivească 

echipei este un factor cheie pentru a obţine succesul.
− Se pregăteşte o agendă pentru fiecare întâlnire.
− Învăţarea acceptării diferitelor puncte de vedere şi a fi dispus 

la compromis este esenţial în proiecte care presupun 
colaborarea. 

− Fiecare membru va fi ţinut la curent cu progresul proiectului.

Strategii pentru un parcurs lin 
al procesului de proiectare



Despre planificare:
− Fiecare membru trebuie să îşi asume 

responsabilitatea de a îşi realiza sarcinile. 
− Asiguraţi că mai mult de o persoană va lucra la toate 

părţile proiectului pentru a rezolva cazul în care 
cineva se îmbolnăveşte.

− Planificaţi finalizarea proiectului cel puţin cu o 
săptămână înainte de data oficială de finalizare.

Strategii pentru un parcurs lin 
al procesului de proiectare



Despre împărţirea încărcării:
− Se va împărţi încărcarea în mod egal între membrii 

echipei şi asiguraţi-vă că toate conflictele au fost 
rezolvate înainte de dezvoltarea în detaliu a 
proiectului.

− Ţineţi evidenţa progresului membrilor prin 
intermediul şedinţelor de grup. 

Strategii pentru un parcurs lin 
al procesului de proiectare



Despre proiectare:
− Acordaţi suficient timp pentru fiecare etapă, în special pentru 

analiza cerinţelor şi partea de proiectare.
− Asiguraţi-vă că soluţia este agreată şi înţeleasă de toţi 

membrii echipei.
− Documentarea continuă a progresului şi revizuirea 

documentaţiei este esenţială pentru calitatea şi utilitatea 
produsului. 

− Staţi concentrat în timpul etapei de dezvoltare detaliată a 
proiectului şi faceţi modificări ale proiectului doar dacă este 
necesar, dar nu modificaţi niciodată întregul proiect în această 
etapă.  

− Rezervaţi timp pentru integrarea proiectului în cazul în care 
membrii echipei lucrează la părţi diferite ale acestuia.

Strategii pentru un parcurs lin 
al procesului de proiectare



Despre revizuire:
− Trebuiesc puse continuu sub semnul întrebării 

fiecare soluţie a proiectului.
− Realizaţi măcar o singură revizuire cu toţi membrii 

echipei.
− Folosiţi prezentări de grup şi luaţi în considerare 

reacţiile primite. 

Strategii pentru un parcurs lin 
al procesului de proiectare



Despre documentaţie:
− Se va documenta progresul individual şi al echipei 

de-a lungul întregului proiect. 
− Se va folosi documentaţia pentru fiecare etapă a 

revizuirii.
− Se vor rafina aceste date ca resurse pentru 

completarea documentaţiei trimise sau prezentate. 

Strategii pentru un parcurs lin 
al procesului de proiectare



Resurse pentru managementul 
proiectelor

Cum să realizaţi o diagramă Gannt:
− http://www.mindtools.com/pages/article/newPPM_03

.htm

Gestionarea sarcinilor proiectului
− http://www.taskcomplete.com/features.php

Gestionarea proiectelor pe web
− http://www.projectdesk.net/product.aspx



Bibliografie

− Gu, Maher, Procees management in CSCW, University of Sidney, 
Australia.



Protejează-ţi ideile
O introducere în problematica brevetelor de invenţie
pentru studenţii de la ştiinţe naturale, inginerie, 
medicină şi afaceri
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Obiectivele învăţării

• Înţelegerea conceptului de proprietate intelectuală

• Considerarea elementelor pro şi contra înregistrării unui brevet
– Înţelegerea a ceea ce este un brevet
– Cunoaşterea modalităţii de obţinere a unui brevet şi costul 

acestuia
– Înţelegerea modului în care pot fi folosite brevetele 
– Luarea la cunoştinţă a alternativelor la obţinerea unui brevet

• Folosirea informaţiilor din brevete pentru a obţine cunoştinţe 
valoroase



Modulul de bază 1 Protejează-ţi ideile 3/43

Generalităţi despre proprietatea intelectuală

Drept legal Pentru ce? Cum?

Copyright Forme creative sau 
artistice originale

Marcă 
comercială

Identificarea distinctivă 
a produselor şi 

serviciilor

Folosire şi/sau
înregistrare

Proiecte 
înregistrate Înregistrare*

Brevete Invenţii Aplicare şi 
examinare

Există în mod 
automat

Secrete 
comerciale

Aparenţă externă

Informaţii valoroase 
necunoscute publicului 

larg

Eforturi 
semnificative 

pentru a le păstra
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Unele elemente de IP întâlnite în cadrul unui telefon mobil

Mărci comerciale:
• Made by "Nokia"
• Produs "N95"
• Software "Symbian", "Java"

Brevete:
• Metode de procesare a 
semnalelor
• Circuite integrate
• Componente chimice
• …
Copyrights:
• Programe software
• Manualul de utilizare
• Tonuri de apel
• …

Secrete comerciale:
?

Proiecte (unele dintre ele înregistrate):
• Forma generală a telefonului
• Aranjarea butoanelor în forme ovale
• Format tridimensional al butoanelor
• …

© Nokia
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Importanţa proprietăţii intelectuale

• Un bun esenţial pentru afacere in economia bazată pe cunoaştere

– Producătorul suedez de oţel Sandvik: 20% din valoarea sa este din
IP!

• Creşterea finanţării pentru proiecte inovative
– Fără IP multe proiecte inovative nu ar fi profitabile pentru că oricine ar 

putea pur şi simplu să copie rezultatele

• Protejează firme inovative mici
– Dolby® Laboratories

– W. L. Gore & Associates (Gore-Tex®)

• Necesitatea difuzării IP în domeniul public în condiţii aflate sub 
control:
– Linux (GPL): îmbunătăţirile trebuie să fie de asemenea gratuite!
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Exemple de proprietăţi intelectuale foarte valoroase

Coca-Cola®

Apple® iPod®

Optional

Procesul de copiere a DNA

Harry Potter

Aparat de fotografiat instant
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Brevetele sunt peste tot în jurul nostru

Descoperiri majore

Optional
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Prima atestare a unui “sistem de brevetare”

În oraşul Sybaris din Grecia antică (distrus în 510 BC), 
conducătorii au decretat:

“Dacă un bucătar inventează o mâncare delicioasă nouă, nici 
unui alt bucătar nu i se va permite să prepare acea mâncare 
timp de un an. 

În acest timp, doar inventatorul va obţine profitul comercial de 
pe urma mâncării sale. Aceasta va motiva pe alţii să lucreze 
din greu şi să concureze pentru obţinerea unor astfel de 
invenţii."

Optional
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Sistemul de brevetare

Senatul Veneţiei, 1474:
“Orice persoană din acest oraş care face o născocire nouă şi 
ingenioasă, care nu a mai fost făcută până acum în 
dominionul nostru, de îndată ce aceasta va fi perfectată 
astfel încât să poată fi folosită şi utilizată, va notifica despre 
aceasta Oficiul Juridic al Statului, fiind interzis până la 10 ani 
oricărei persoane din oricare teritoriu al nostru să 
născocească ceva în forma sau cu asemănarea acesteia".

Astăzi:
Nou în lume (Europa); până la 20 de ani de protecţie

Stimulente pentru inovare (asigură protecţia)
Stimulente pentru partajarea cunoaşterii (publică detaliile invenţiei)
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Un brevet englez eliberat în in 1617

Optional
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Patent GB No. 1769-913: Motorul cu aburi îmbunătăţit al lui Watt

Optional
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Evoluţia brevetelor pentru motoarele cu aburi

Cumulative patent publications of steam engines
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Număr de cereri de brevet pe an în întreaga lume

Anul în care a fost depusă cererea

N
um
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ul
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Optional



Modulul de bază 1 Protejează-ţi ideile 14/43

Rate de depunere a cererilor la diverse oficii de brevetare

Optional
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“ Contractul social" implicit în sistemul de brevetare

Dezvăluie
invenţia

Obţine
Exclusi-
vitatea

… astfel încât alţii să înveţe din aceasta şi
să o îmbunătăţească!
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Drepturi conferite de brevet

• Impiedică pe alţii  să facă, să utilizeze, să ofere la vânzare, să vândă 
sau să importe produse care încalcă drepturile de IP în ţara în care a 
fost acordat brevetul

• Dreptul de a vinde drepturile sau să încheie contracte de licenţă

• Pentru o perioadă până la 20 de ani  de la data completării cererii de 
acordarea a brevetului

Brevetul nu acordă dreptul de a folosi invenţia!

O cău
tare de brevete

este indispensabilă!!
!
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Cum arată un brevet?

• Informaţii bibliografice
– Inventatorul, proprietarul, data depunerii, clasa tehnologiei, etc.

• Rezumat
– Aproximativ 150 de cuvinte ca un ajutor pentru căutare pentru alte cereri de 

brevete

• Descriere
– Rezumat al situaţiei în domeniu (adică tehnologia cunoscută că există)
– Problema pe care invenţia se presupune că o rezolvă
– O explicaţie şi cel puţin o metodă de realizare a invenţiei

• Revendicări
– Defineşte întinderea protecţie realizate de brevet

• Desene
– Ilustrează revendicările şi descrierile
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Structura unei descrieri

• Stadiul actual
– Ceainic cu un gât

• Dezavantajul soluţie actuale
– Consumatoare de timp

• Problema de rezolvat
– Reducerea timpului de umplere

• Soluţie
– Adăugarea unui nou gât

• Avantajul invenţiei
– Timpul necesar umplerii mai

multor căni este redus
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Ce poate fi brevetat la Oficiul European de Brevete?

Invenţii care sunt…
• noi în lume (nu au mai fost publicate anterior)
• inventive (i.e. o soluţie mai puţin “evidentă")
• susceptibilă pentru a fi aplicată industrial

NU:
• Doar idei care nu au aplicabilitate practică
• Software ca atare
• (dar algoritmi prin care se obţin rezultate tehnice)
• Metode de afaceri
• Terapii medicale, varietăţi de plante, etc.
• …

Vezi Articolul 52 şi 53 EPC în 
http://www.epo.org/patents/law/legal-texts/epc.html
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Ce să nu faceţi când vreţi să depuneţi o cerere de brevet

• Nu o publicaţi înainte de depunerea cererii
ex. nu articole, ştiri de presă, prezentări la conferinţe
prezentări/postere/volume de lucrări sau pe bloguri

• Nu vindeţi produse care să incorporeze invenţia înainte 
de depunerea cererii

• Nu conferenţiaţi sau faceţi prezentări înainte de a 
depune cererea, decât pe baza unui acord de 
nedezvăluire - non-disclosure agreement (NDA)

• Căutaţi consultanţă profesională imediat!
• Completaţi cererea înainte să o facă alţii!

NDA
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Unde să depuneţi cererea

• Oficiile de invenţii naţionale
– Brevetele naţionale sunt valide numai în ţările în care au fost acordate
– Cei fără rezidenţă pot să depună şi ei cereri pentru brevetare
– Un an de “prioritate” pentru cereri următoare

• Oficiul European de Brevete
– Un brevet european este echivalent cu brevetele naţionale în ţările în care 

a fost acordat (cel ce depune cererea poate alege ţările)

• Prin intermediul Tratatului de Cooperare pentru Brevete
– O singură cerere pentru 141 de ţări
– După faza iniţială de cerere, cererea internaţională duce la multiple proceduri 

de examinare naţionale
– Decizia care implică şi costurile poate fi amânată până la 30-31 de luni 

după depunere (ex. alegerea ţărilor în care să fie înregistrată cererea)

• Nu există conceptul de patent internaţional!



Modulul de bază 1 Protejează-ţi ideile 23/43

Procedura de brevetare la EPO

Depunere
Raport de
căutare

Publicarea
cererii

Publicarea
brevetului

Expiră
perioda de
contestare

Retragere?

18 luni

Approx. 4-5 ani 9 luni

Optional
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Procedura PCT

Posibile cereri de brevet anterioare (prioritate)

Cerere brevet PCT

Solicitantul decide: examinare preliminară?
22 luni după data de prioritate

Intrare directă în faza 
natională/regională

Examinare
preliminară

Publicare
18 luni după data de prioritate

Faza naţională:
30-31 luni după prima cerere

Nu Da

Optional
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Costul cererilor de brevet naţionale: Germania

Invenţie
Depunere 
cerere

EUR 60 EUR 350

Examinare

Consultant 
juridic 
specialist 
în brevete

EUR 1 000 
to EUR 4 000

EUR 90EUR 70 EUR 70

Taxe anuale
Year 3 4          5

Brevet acordat!

Total: EUR 1 700 - EUR 5 100
(depinde de complexitatea brevetului şi de extinderea pregătirilor acestuia



Modulul de bază 1 Protejează-ţi ideile 26/43

Costul unui brevet european până la acordare

EUR 5 000 taxe pentru oficiile de
invenţii*

EUR 10 000 taxe consilier juridic
specializat în brevete*

EUR 3 000 traduceri*
Protecţie în (ex.):

Germania
Marea Britanie
Franţa
Italia
Spania
Elveţia

Brevet
German

Brevet
European

* Cost estimat. Costul actual depinde foarte mult de elementele specifice fiecărui caz în parte.
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• Exclusivitatea permite 
investiţiile şi obţinerea de 
beneficii de pe urma 
acestora

• Drept legal puternic şi 
posibil de impus

• Face invenţia să fie 
comercializată (licenţe)

• Dezvăluie invenţia
competitorilor
(după 18 luni)

• Poate fi costisitoare

• Brevetul poate fi impus 
doar după acordare (poate 
dura 4-5 ani)

Avantajele şi dezavantajele brevetării

Avantaje Dezavantaje



Modulul de bază 1 Protejează-ţi ideile 28/43

Alternative la brevetare

• Ieftină
• Împiedică pe alţii să breveteze 

aceeaşi invenţie

• Nu oferă exclusivitate
• Dezvăluie invenţia competitorilor

• Ieftin (dar implică un cost al 
menţinerii secretului)

• Nu dezvăluie invenţia

• Nu există protecţie împotriva
reversării inginereşti/duplicare a 
invenţiei

• Greu de impus
• "Secretele" se scurg foarte rapid

• Nu este necesar nici un efort
• Nu oferă exclusivitate
• Competitorii vor afla foarte uşor 

detalii

Dezvăluirea informaţiilor (publicare)

Secretizare (crează un secret comercial)

Nici o acţiune
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Cum sunt folosit brevetele

• Protejarea produselor şi proceselor
– Creşte venitul reinvestit şi profitul
– Atrage investitorii

• Licenţiere

• Licenţiere încrucişată

• Blocarea competitorilor

• Construirea unei reputaţii

• …

• Nu sunt folosite
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Venitul din licenţiere a universităţilor din SUA

Soursa: AUTM US licensing survey 2004

Optional
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Valoarea brevetelor europene

Valoarea brevetelor

C
ot

a 
br

ev
et

el
or

, %

Optional
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Cota claselor de valori ale brevetelor în portofoliul valorii totale

Doar 3% din
Toate brevetele!

Doar 10% din
toate brevetele!

Optional
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Gestionarea brevetelor

• Strategia de brevetare
– Ofensivă/defensivă
– Internaţionalizare
– Tip de exploatare: licenţiere sau uz propriu

• Informaţia brevetelor
– Ţinută în pas cu tehnologia
– Evitarea încălcării brevetelor
– Înţelegerea mediului competitiv

• Comunicare
– Construieşte o evidenţă convingătoare a faptului că brevetele tale sunt valoroase
– Informează investitorii şi băncile, clienţii şi viitorii angajaţi

• Întreţinere
– Plăteşte taxe de reînnoire, urmăreşte termenele limită
– Întăreşte brevetele importante şi scapă de cele fără valoare

Optional
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25% din eforturile de cercetare/dezvoltare ...

… se pierd în fiecare an pe invenţii care au fost deja inventate.

Nu începe o cercetare/dezvoltare înainte să faci o căutare!
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GB-A-2365393

US-A-1833019

Optional
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Multe informaţii sunt disponibile doar în brevete

Publicate în
altă parte

Publicate în
brevete

80% se găsesc doar în brevete!

Unde îşi publică competitorii secretoşi rezultatele cercetării/dezvoltării?
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Soluţii găsite în documentele asociate brevetelor

10%
protejate

90%
gratuite

Puteţi găsi multe soluţii gratuit!
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Căutare brevetelor poate fi uşoară ...

Informaţii gratuite despre brevete din toată lumea sunt disponibile la
http://ep.espacenet.com
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… dar sunt necesare câteva cunoştinţe de bază!

Atenţie la cuvintele cheie "naive" cum ar fi ...

“mijloc de înmagazinare a
energiei"

Resort
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“Dispozitiv de comutaţie semiconductor
cu electrod de control"

Acest tip de "jargon" este adesea folosit pentru a extinde domeniul
brevetului ...

Tranzistor



Modulul de bază 1 Protejează-ţi ideile 41/43

“Obiect sferic cu filamente 
flexibile"

Minge jucărie

Uneori solicitanţii de brevet pur şi simplu nu doresc ca brevetul lor să
fie găsit…
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“O pluralitate de bile"

Uneori solicitanţii de brevet pur şi simplu nu doresc ca brevetul lor să
fie găsit…

Rulment
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Aflaţi cum trebuie să căutaţi brevetele!

www.epo.org/wbt/pi-tour

www.epo.org/patents/learning/e-learning.html



Tehnologia informaţiei pentru 
proiectarea produselor şi 

serviciilor 

Tehnologii de virtualizare 



Virtualizarea 

 Definiție: Virtualizarea este o tehnică prin care se 
ascund caracteristicile fizice ale resurselor de calcul  în 
raport cu modul în care sistemele, aplicațiile sau 
utilizatorii intereacționează cu acestea 

 Virtualizarea poate face ca 

 o resursă fizică (server, OS, aplicație, element de stocare) să 
apară ca mai multe resurse 

 mai multe resurse fizice să apară ca și cum ar fi o singură 
resursă 



Descompunerea proiectului în 
unităţi de lucru 

 Componentele proiectului 

 Sarcinile pentru realizarea proiectului 

 Datele semnificative 



 Pot exista mai multe tipuri de virtualizare: 

 virtualizarea  sistemului de operare 

Tipuri de virtualizare 



Virtualizarea sistemului de 
operare 

 Virtualizarea sistemului de operare presupune 
funcționarea simultană a mai multe sisteme de 
operare (musafiri) în cadrul unui sistem de 
operare gazdă 

 Se utilizează de obicei un sistem de operare 
obișnuit (Windows sau Linux) și un program de 
management al unei mașini virtuale pe care se 
execută mai multe sistem de operare. 



Virtualizarea sistemului de 
operare 

 



Virtualizarea serverelor 

 Cunoscută și ca virtualizare de sistem, 
presupune virtualizarea părții hardware de bază 
a unui server permițând mai multor medii de 
operare musafiri să se execute pe hardware 
fără necesitatea unui sistem de operare 
complet 

 Un program de virtualizare se execută pe 
sistemul hardware, sistemele de operare fiind 
executate de către programul de virtualizare. 



Virtualizarea serverelor 



Virtualizarea aplicațiilor 

 Virtualizarea aplicațiilor presupune furnizarea 
către utilizator a unei aplicații (de obicei de la 
distanță) fără ca acesta să fie nevoit să o 
instaleze pe sistemul de calcul local. 

 Diferă de sistemul client-server, aplicația neffind 
creată să poată fi utilizată de mai mulți utilizatori 
simulan. 

 Fiecare utilizator are propriul mediu al aplicației  



Virtualizarea desktop-ului 

 Virtualizarea desktop-ului furnizează 
utilizatorului un mediu desktop care permite 
acestuia să acceseze orice aplicație  pe care 
acesta are permisiunea să o utilizeze. 

 Utilizatorul va avea aceeași interfață indiferent 
de locul de unde își accesează desktop-ul 



Transmisie (streaming) 

 Este un caz particular al tehnologiilor de 
virtualizare prin care se furnizează componente 
software (aplicații, desktop, sistem de operare) 
într-un mod dinamic de la o unitate centrală prin 
intermediul unei rețele. 

 Componentele sunt disponibile la utilizator 
înainte ca acestea să se fi descărcat complet. 

 Avantajul este că se evită o operație de 
instalare care este de cele mai multe ori 
îndelungată. 



Virtualizarea stocării datelor 

 Virtualizarea stocării datelor furnizează mai 
multor utilizator posibilitatea de a stoca date 
fără ca aceștia să trebuiască să cunoască unde 
și cum se realizează această stocare. 

 Ex. Un disc fizic mai mare poate fi împărțit în 
mai multe discuri logice mai mici accesibile 
fiecare de către un utilizator 



Virtualizare datelor 

 Vritualizarea datelor abstractizează sursele 
datelor individuale (fișiere, baze de date, 
metadate, informații de mesagerie) și 
furnizează un nivel de acces comun pentru 
diverse metode de acces (SQL, XML, JDBC, 
MQ, JMS) 

 Acest nivel primește cereri de acces de la 
aplicații folosind un singur protocol și traduce 
aceste cereri în cereri specifice surselor datelor 
cerute. 



Virtualizarea datelor 

 



Clusterizarea 

 Clusterizarea este o formă de virtualizare care 
permite ca mai multe sisteme fizice locale 
interconectate să apară unei aplicații ca o 
singură resursă de calcul. 

 Este opusă celorlalte metode care fac ca o 
resursă să fie văzută ca mai multe resurse mai 
mici 

 Permite utilizarea unui grup de servere fizice 
identice să fie folosit pentru aplicații ce necesită 
resurse de calcul mari. 



Rețele de tip grid 

 Ca și clusterele, o rețea grid abstractizează mai 
multe servere fizice față de aplicația care se 
execută. 

 Diferența față de clustere este că serverele se 
pot afla în locații diferite și de asemenea pot 
avea caracteristici diferite. 



Software-ul ca serviciu 

 Software as a Service (SaaS) este o 
implementare a virtualizării prin care software-ul 
este furnizat de către un furnizor exterior pe 
baza unei scheme de furnizare. 

 Utilizatorii accesează software-ul cu ajutorul 
unui browser web sau cu ajutorul unor 
programe speciale. 

 Software-ul nu se află instalat local ci este 
instalat și se execută la furnizorul de servicii. 



Client ușor 

 Thin Client este un sistem local care are un 
număr limitat de resurse de procesare, stocare 
și periferice, funcționarea acestuia bazându-se 
pe un sistem la distanță care virtualizează toare 
operațiile. 



Avantajele virtualizării 

 Continuitatea funcționării și recuperarea după 
dezastru 

 Flexibilitate 

 Consolidarea serverelor 

 Reducerea timpilor de oprire a sistemelor de 
calcul 

 Reducerea costurilor administrative 



Continuitatea funcționării și 
recuperarea după dezastru 

 
 Virtualizarea permite relizarea mai ușoară a: 

 migrării software-lui 

 realizarea de copii de rezervă 

 recuperearea datelor 

 Virtualizarea poate duplica serverele critice 

 Imaginile virtuale pot fi transferate de pe un 
sistem fizic pe altul 

 Virtualizarea permite utilizatorilor să rămână 
productivi și să se apuce de lucru mai repede 
cînd sistemele lor se defectează 



Flexibilitate 
 

 Virtualizarea permite decuplarea părții software 
de cea hardware ceea ce permite specialiștilor 
IT să răspundă necesităților de schimbare mai 
rapid. 

 Virtualizarea permite instalarea și punerea la 
dispoziție mai rapidă a unor aplicații noi 

 Virtualizarea permite  implementarea unor 
locuri de muncă la distanță și cu program 
flexibil 



Flexibilitate 

 Pentru cei care dezvoltă aplicații software, 
virtualizarea le permite dezvoltarea acestora 
pentru mai multe plaftorme/sisteme de operare 
care se execută pe același sistem hardware 

 Virtualizarea permite gestionarea centralizată a 
aplicațiilor software, actualizarea acestora sau 
punerea la dispoziție a unor versiuni noi. 



Consolidarea serverelor 

 Prin virtualizare se poate crește procentul de 
utilizare al sistemelor de calcul fizice, acestea 
fiind puse într-un sistem centralizat  gestionat 
de programe speciale. 

 Virtualizarea are ca rezultat reducerea 
costurilor de întreținere, a energiei consumate, 
a cheltuielilor de răcire, a resurselor de stocare 
a datelor și a costurilor de administrare. 



Reducerea timpilor de 
nefuncționare 

 Imaginile virtuale sunt ușor de restabilit în cazul 
unei avarii fie că este cauzată de  defectarea 
hardware-lui sau defectare software (infecție cu 
un virus)  

 Imaginile virtuale sunt portabile astfel încât ele 
pot fi restaurate pe sisteme diferite de cele  pe 
care s-au executat inițial 

 Din punct de vedere al utilizatorilor, defectarea 
unui calculator  nu afectează capacitatea lui de 
a lucra, el putându-se conecta la aplicațiile sale, 
immedidat , de pe un alt calculator 



Reducerea costurilor de 
administrare 

 Virtualizarea permite administrarea mai ușoară, 
mai rapidă și cu costuri mai mici. 

 Este posibilă administrarea ușoară de la 
distanță  și nu este necesară prezența în fața 
fiecărui sistem când acesta trebuie configurat 
sau administrat 



Provocări ale utilizării 
virtualizării 

 Gestionarea bazată pe politici 

 Probleme legate de  viteza de transmisie  

 Proliferarea imaginilor 

 Probleme de securitate 

 Influența implicării umane 



Gestionarea bazată pe politici 
 

 Companiile trebuie să implementeze o 
gestionare automată bazată pe politici care să 
permită 

 alocarea spațiului pe disc 

 utilizarea procesorului 

 alocarea memoriei 

 alocarea accesului la rețea 

 Uneltele de gestiune trebuie să permită 
adaptarea la situația reală la momentul 
respectiv 



Gestionarea bazată pe politici  
 

 Administratorii stabilesc valorile maxime, 
alocările fiind dinamice în concordanță cu 
situația reală 

 Trebuie păstrați parametrii de calitate pentru 
fiecare mediu virtual în parte. 

 Uneltele de gestionare trebuie să permită de 
asemenea automatizarea migrărilor fizic-virtual, 
virtual-virtual, virtual-fizic 



Probeleme legate de viteza de 
transmisie 

 
 Utilizarea virtualizării presupune asigurarea 

unei anumite viteze de transmisie a datelor 

 În cazul virtualizării, o conexiune  utilizată inițial 
de 1 server  fizic ,este utilizată de mai multe 
servere virtuale 

 Problema vitezei nu se pune între serverele 
virtuale ci mai degrabă între acestea  și 
utilizatori sau eventualele resurse la distanță    



Proliferarea imaginilor 

 Virtualizarea sistemelor de operare și a 
serverelor  pot duce la creșterea numărului de 
imagini virtuale 

 Principalele probleme sunt: 

 creșterea necesităților  de management 

 creșterea necesităților de mentenanță 

 creșterea costurilor și problemelor de licențiere a 
programelor software 

 creșterea necesităților de stocare și probleme de 
fragmentare 

 creșterea problemelor legate de acces la periferice 



Probleme de securitate 

 Probleme de securitate ce pot să apară sunt: 

 mai multe sisteme (virtuale) vor trebui securizate 

 vor exista mai multe puncte de acces 

 vor fi mai multe sisteme ce vor trebui actualizate din 
motive de securitate (patching)  

 vor exista mai multe puncte de interconectare intre 
serverele virtuale fără ca intre acestea să existe 
sisteme de protecție (firewall) 

 imaginile virtuale trebuie securizate la fel ca 
sistemele fizice 



Influența implicării umane 

 Utilizarea virtualizării necesită personal cu 
abilități și calificări noi atât în grupul furnizorilor 
cât și în cel al utilizatorilor 

 Este necesară pregătirea și specializarea 
personalului în vederea utilizării virtualizării 

 Virtualizarea implică și existența unei gândiri 
creative. 
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