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FISA DISCIPLINEI
1. Date despre program
1.1 Institutia de Invatamant Universitatea Nationala de Stiinta si Tehnologie Politehnica
superior Bucuresti
1.2 Facultatea Electronica, Telecomunicatii si Tehnologia Informatiei
1.3 Departamentul Electronica Aplicata si Ingineria Informatiei
1.4 Domeniul de studii Inginerie Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale
1.5 Ciclul de studii Licenta
1.6 Specializarea Electronica aplicata
2. Date despre disciplina
2.1 Denumirea disciplinei (ro) Dezvoltarea Aplicatiilor de Comert Digital
(en) Digital Commerce Applications Development
2.2 Titularul activitatilor de curs Conf. Dr. Mddalin Corneliu Frunzete
2.3 Titularul activitdtilor de seminar / laborator Conf. Dr. Mddalin Corneliu Frunzete
2.4 Anul de 2.5 2.6. Tipul de 2.7 Regimul
studiu 3 Semestrul Il evaluare v disciplinei F
iﬁ;;ﬁ‘ii S i?c(i;‘ii‘lﬂi 04.5.05.1..033 2.10 Tipul de notare | Nota
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitdtilor didactice)
3.1 Numar de ore pe saptamana 3 Din care: 3.2 curs | 1.00 | 3.3 seminar/laborator |2
3.4 Total ore din planul de invatamant 42.00 |Din care: 3.5 curs |14 |3.6 seminar/laborator |28
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 28
Pregdtire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri
Tutorat
Examindri 5
Alte activitati (daca exista):
3.7 Total ore studiu individual 33.00
3.8 Total ore pe semestru 75
3.9 Numarul de credite 3

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

Programarea calculatoarelor si limbaje de programare 1.
Programarea calculatoarelor si limbaje de programare 2.

4.1 de curriculum

Familiaritate cu limbajul JavaScript (de preferat cu sistemele React.js si/sau Node.js);
Familiaritate cu lucrul cu API-uri. Interes in dezvoltarea digitala in backend si frontend
(Fullstack).

4.2 de rezultate
ale Tnvatarii

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)
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Prezentari Power Point

5.1 Curs . . .. oo .. . . .
Prezentarea si detalierea notiunilor specific cursului intr-o maniera interactive

Prezenta la sedintele de laborator este obligatorie (conform regulamentului studiilor
universitare de licenta). Studentii pot sa lucreze pe propriile computere la sedinte Tn sali
cu acces la internet.

5.2 Seminar/
Laborator/Proiect

6. Obiectiv general

Introducerea studentilor in domeniul dezvoltarii de aplicatii pentru comert digital. Familiarizarea lor cu
platformele moderne de comert digital. Introducere in dezvoltarea descentralizata si familiarizarea lor cu
toate aspectele dezvoltarii unei aplicatii native online. Familiarizarea cu platforma de dezvoltare VTEX IO,
pe bazi de JavaScript. Invitarea modulelor din spatele unei platforma de comert digital. Dezvoltarea unui
astfel de modul sau a unei aplicatii echivalente.

7. Competente

C3. Aplicarea cunostintelor, conceptelor si metodelor de baza privitoare la arhitectura
Specifice sistemelor de calcul, microprocesoare, microcontrollere, limbaje si tehnici de
programare.

CT1. Analiza metodica a problemelor intalnite Tn activitate, identificand elementele
pentru care exista solutii consacrate, asigurand astfel indeplinirea sarcinilor
Transversale profesionale.

(generale) CT3. Adaptarea la noile tehnologii, dezvoltarea profesionala si personala, prin formare
continua folosind surse de documentare tiparite, software specializat si resurse
electronice Tn limba romana si, cel putin, intr-o limba de circulatie internationala.

8. Rezultatele invatarii

>

Este capabil de a raspunde la o serie de Intrebari bazate pe un portofoliu de activitati efectuate pe
parcursul semestrului, ca parte a unei examinari orale.

Descrie comanda (sau setul de comenzi) si argumentele aferente necesare a fi utilizate pentru a
rezolva o problema specifica in linie de comanda. Descrie, explica, evidentiaza consecintele rularii
uneia (sau a mai multor comenzi) in linie de comanda. Descrie concepte generale de comert digital.
Evalueaza necesitatea produselor ce pot fi comercializate online.

3

Cunostinte
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Aptitudini

Instaleaza sub masina virtuald, porneste si interactioneaza o baza de date. Defineste concepte de
baza de marketing si realizeaza realationarea intre tipurile de produse si categorii. Defineste
algoritmi de invatare in ceea ce priveste comportamentul utilizatorului,

Demonstreaza receptivitate pentru contexte noi de invatare.Conspecteazad in avans materialele de
curs, laborator, Tn masura in care acestea sunt puse la

dispozitie. In caz de absentd, parcurge pe cont propriu materialul predat, pus la dispozitie.Rezolva
temele de casa in mod individual, autonom, cu respectarea eticii academice.Respecta principiile de
etica academica, realizand individual activitdtile marcate Tn acest sens, citand, de asemenea, corect
sursele bibliografice utilizate, daca situatia o cere. Aplica principii de eticd/deontologie
profesionald in analiza impactului tehnologic al solutiilor propuse in domeniul de specialitate
asupra mediului inconjurator.

si autonomie

3

Responsabilitate

9. Metode de predare

Materialele didactice utilizate sunt notele si prezentdrile de curs, disponibile si in format electronic.
Pornindu-se de analiza caracteristicilor de invatare ale studentilor si de la nevoile lor specifice, procesul de
predare va explora metode de predare atdt expozitive (prelegerea, expunerea), a problematizarii cat si
conversative-interactive, bazate pe modele de Invatare bazate pe actiune, precum exercitiul, activitatile
practice si rezolvarea de probleme. Interactivitate cu studentii prin intermediul partii aplicative asociate.
Sunt rezervate intervale de prezentare, analizi si rezolvare a unor probleme practice (modelarea realititii). In
activitatea de predare vor fi utilizate prelegeri, in baza unor prezentari Power Point, care Tn masura
Teams. Acestea vor fi puse la dispozitia studentilor. Fiecare curs va debuta cu o recapitulare scurta din lectia
precedenta pentru a asigura continuitatea notiunilor parcurse. Prezentdrile utilizeazd, in masura in care este
posibil, exemple de aplicare Tn viata reald a conceptelor predate, astfel Incat informatiile prezentate sa fie
usor de inteles si asimilat. La partea aplicativa, predarea se bazeaza pe folosirea metodei expozitive
(acoperind functia de comunicare si demonstrativa). Dialogul din timpul cursului se prelungeste si in cadrul
sedintelor aplicative. Acestea sunt necesare pregatirii studentilor pentru temele de casa si testele de
verificare pe parcurs. Se va utiliza si feedback-ul, ca modalitate de adaptare a demersului pedagogic la
nevoile de invatare ale

studentilor

10. Continuturi

CURS
Capitolul Continutul Nr. ore

1 Ce este VTEX 10? Ce este si cum se foloseste Store Framework? 2

’ Cum sa configurezi un mediu de test VTEX. Interfata de administrare a unui 7
magazin online.

3 Pagina de produs, cdutarea produselor si sistemul de achizitii. 2

4 Cum sa-ti creezi propria interfata grafica. Cum sa-ti imbunatatesti magazinul cu 9
ajutorul aplicatiilor,
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Prima aplicatie scrisa in VTEX 10. Cum sa-ti promovezi creatiile — magazinele
online si marketingul digital.

Un exemplu de magazin virtual cu integrarea tuturor conceptelor prezentate.
Recapitulare.

Total: 14

Bibliografie:

1. VTEX Learn Hub: https://learn.vtex.com

2. VTEX Developers Hub: https://developers.vtex.com

3. VTEX GitHub Repository: https:/github.com/vtex

4. Sarwar, B., Karypis, G., Konstan, J., & Riedl, J. (2000, October). Analysis of recommendation
algorithms for e-commerce. In Proceedings of the 2nd ACM Conference on Electronic Commerce (pp.
158-167).

5. Holy, V., Sokol, O., & Cerny, M. (2017). Clustering retail products based on customer behaviour.

LABORATOR
Nr. crt. Continutul Nr. ore

Introducere in e-commerce

Instalare baza de date. Gestionare produse.

Definirea rolurilor si utilizatorilor

Definirea categoriilor de produse

Identificarea algoritmilor pentru gestionarea paginilor de produs

Implementare algoritmi ML pentru gestionarea comportamentelor utilizatorilor

Implementare algoritmi de predictie pentru gestionarea stocurilor

Crearea tuturor legaturilor in functie de magazinul implementat
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Prezentarea proiectelor si colocviu

N
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Total:

Bibliografie:

1. Wang, G., Xie, S., Liu, B., & Yu, P. S. (2012). Identify online store review spammers via social review
graph. ACM Transactions on Intelligent Systems and Technology (TIST), 3(4), 1-21.

2. Lin, R., Kraus, S., & Tew, J. (2004). OSGS—A Personalized Online Store for E-Commerce
Environments. Information retrieval, 7(3), 369-394.

3. Sims, L. (2018). Creating Your Online Store. In Building Your Online Store With WordPress and
WooCommerce: Learn to Leverage the Critical Role E-commerce Plays in Today’s Competitive
Marketplace (pp. 77-111). Berkeley, CA: Apress.

11. Evaluare

11.3
11.2 Metode de Pondere
evaluare din nota
finala

Tip activitate 11.1 Criterii de evaluare



https://learn.vtex.com/
https://developers.vtex.com/
https://github.com/vtex
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Sims, L. (2018). Creating Your Online Store. | teste oril3
In Building Your Online Store With com l(iabiie o
WordPress and WooCommerce: Learn to P P
11.4 Curs " parcursul 50
Leverage the Critical Role E-commerce Plays .
. i .. semestrului
in Today’s Competitive Marketplace (pp. 77- |~ teme
111). Berkeley, CA: Apress.
-Intelegerea demonstratiilor interactive din
11.5 laborator -colocviu de 50
Seminar/laborator/proiect |-implicarea in activitatile de laborator laborator
-dezvoltarea unei aplicatii proprii.

11.6 Conditii de promovare

Min 50 punte

12. Coroborarea continutului disciplinei cu asteptarile reprezentantilor angajatorilor si asociatiilor
profesionale reprezentative din domeniul aferent programului, precum si cu stadiul actual al
cunoasterii in domeniul stiintific abordat si practicile in institutii de invatamant superior din Spatiul
European al Invatamantulm Superlor (SEIS)

Bazandu-se pe cunostintele acumulate Tn urma acestui curs, viitorul inginer electronist va putea implementa
magazine online cotelate cu ultimele cerinte din industria de comert digital.

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii
93.09.2025 Conf. Dr. Mddalin Corneliu Conf. Dr. Mddalin Corneliu
Frunzete Frunzete
I I
Data avizarii in departament Director de departament

Bogdan-Cristian FLOREA

Data aprobarii in Consiliul

S Decan
Facultatii

Radu-Mihnea UDREA



