FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1 Institutia de Tnvatamant superior Universitatea Politehnica Timisoara

1.2 Facultatea?/ Departamentul3 Facultgtqa de Inginerie Hunedoara / Inginerie Electrica si Informatica
Industriala

1.3 Catedra _—

1.4 Domeniul de studii (denumire/cod4) Inginerie electrica / 90

1.5 Ciclul de studii Licenta

1.6 Programul de studii (denumire/cod/calificarea) | Inginerie electrica si calculatoare / 60 / Inginer

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei/Categoria formativa® Programare Java / DS

2.2 Titularul activitatilor de curs Prof. dr. Ing. Panoiu Manuela

2.3 Titularul activitatilor aplicative6 Sef lucr.. dr. ing. Ghiormez Loredana

2.4 Anul de studii’ | 1 | 2.5 Semestrul | 2.6 Tipul de evaluare | E | 2.7 Regimul disciplinei8 | DO

3. Timp total estimat - ore pe semestru: activitati didactice directe (asistate integral sau asistate partial) si activitati de
pregatire individuala (neasistate) 2

.3'1 Numavr d? ore ?S|state 5 , format din: | 3.2 ore curs 2 | 3.3 ore seminar/laborator/proiect | 3
integral/saptdamana
* A H *
;3.1 Numar total de ore asistate 7Q K format 3.2* ore curs 5 3.3 ore . 42
integral/sem. din: seminar/laborator/proiect
34 Numvar Ele ore asistate formatdin: | 3.5 ore practics 3:6 orewelaborare proiect de
partial/saptamana diploma
3.4* Numar total de ore asistate partial/ - " s 3.6* ore elaborare proiect de
; , format din: 3.5* ore practica ; -
semestru diploma
3.7 Numar de ore activitati neasistate/ 3,93 , format | ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 1
saptamana din: platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, 1
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 190
casa si referate, portofolii si eseuri ’
3.7* Numar total de ore activitati neasistate/ | 55 , format ore documentare suplimentaré in biblioteca, pe 14
semestru din: platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, 14
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 27
casa si referate, portofolii si eseuri
3.8 Total ore/saptimana ° 8,93
3.8* Total ore/semestru 125
3.9 Numar de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum ¢ Cunostinte de algoritmica si programarea calculatoarelor

4.2 de competente e Operare pe calculator

! Formularul corespunde Fisei Disciplinei promovata prin OMECTS 5703/18.12.2011 si cerintelor Standardelor specifice ARACIS valabile incepand cu 01.10.2017.
2 Se inscrie numele facultatii care gestioneaza programul de studiu caruia i apartine disciplina.

Se inscrie numele departamentului caruia i-a fost incredintata sustinerea disciplinei si de care apartine titularul cursului.

Se inscrie codul prevazut in HG nr.140/16.03.2017 sau in HG similare actualizate anual.
5 Disciplina se incadreaza potrivit planului de invatdmant in una dintre urmatoarele categorii formative: disciplina fundamentala (DF), disciplind de domeniu (DD),
discipina de specialitate (DS) sau disciplina complementara (DC).
® Prin activitati aplicative se inteleg activitatile de: seminar (S) / laborator (L) / proiect (P) / practica (Pr).
" Anul de studii in care este prevazuta disciplina in planul de invatamant.

Disciplina poate avea unul din urmatoarele regimuri: disciplina impusa (DI), disciplina optionala (DO) sau disciplina facultativa (Df).
% Numarul de ore de la rubricile 3.1%, 3.2%,...,3.8* se obtin prin inmultirea cu 14 (sdptamani) a numarului de ore din rubricile 3.1, 3.2,..., 3.8. Informatiile din rubricile 3.1,
3.4 si 3.7 sunt chei de verificare folosite de ARACIS sub forma: (3.1)+(3.4) > 28 ore/sapt. si (3.8) < 40 ore/sapt.

Numarul total de ore / sdptamana se obtine prin insumarea numarului de ore de la punctele 3.1, 3.4 si 3.7.



5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 de desfasurare a cursului e Sala de curs, Materiale suport: laptop, proiector, tabla.

5.2 de desfasurare a activitatilor practice | e Laborator cu 12-14 calculatoare, tabla.

6. Competente la formarea carora contribuie disciplina

Competente
specifice

C2.

C2.1 Descrierea functionarii si structurii sistemelor de calcul si a aplicatiilor lor in ingineria electrica folosind
cunostintele referitoare la limbajele, mediile si tehnologiile de programare si la instrumente specifice
(algoritmi, scheme, modele, protocoale etc.).;

C2.2 Explicarea si interpretarea pachetelor de programe pentru proiectarea si optimizarea sistemelor
electrice reprezentative;

C2.3 Rezolvarea de probleme uzuale din domeniul ingineriei electrice folosind pachete de programe
dedicate si mijloace de proiectare asistata de calculator ( CAD) adecvate;

C2.4 Evaluarea rezultatelor obtinute in urma utilizarii pachetelor de programe si a mijloacelor de proiectare
asistata de calculator (CAD ) in rezolvarea problemelor din domeniul ingineriei electrice;

C2.5 Transpunerea problemelor din ingineria electrica in programe de calculator.

C3.

C3.1 Identificarea modelelor standard ale componentelor electrice si electronice ce definesc functionarea
sistemelor electrice modulare si a metodelor de control software;

C3.2 Interpretarea datelor numerice obtinute in urma simularii si testarii modulelor electrice, electronice si
informatice;

C3.3 Utilizarea instrumentelor informatice pentru integrarea modulelor in sisteme electrice;

C3.4 Evaluarea performantelor si limitarilor obfinute pentru fiecare modul electric, electronic, informatic,
precum si a sistemului electric in ansamblu;

C3.5 Elaborarea de proiecte profesionale pe baza modelarii, simularii si testarii modulelor sistemelor
electrice.

C5.

C5.1 Descrierea functionarii echipamentelor si instalatiilor electrice, precum si a metodelor de monitorizare
si diagnosticare a acestora;

C5.2 Interpretarea datelor obtinute in urma testarii si depanarii echipamentelor si instalatiilor electrice
utilizand metode de achizitie si prelucrare de date specifice;

C5.3 Utilizarea metodelor de proiectare asistata de calculator pentru realizarea proiectelor de echipamente
si instalatii electrice;

C5.4 Evaluarea conform standardelor a indeplinirii fiecarei etape de proiectare, executie si verificare a
conformitatii echipamentelor si instalatiilor electrice;

C5.5 Elaborarea documentatiei de proiectare, executie si testare a echipamentelor si instalatjilor electrice
conform cerintelor tehnico-economice.

C6.

C6.1 Descrierea structurii sistemelor informatice si a modalitatii de accesare distribuita a resurselor;
C6.2 Identificarea si interpretarea corecta a erorilor semnalate n sistem;
C6.3 Instalarea, configurarea si intretinerea aplicatiilor software specifice ingineriei electrice;

C6.4 Monitorizarea functionarii corecte a sistemului specific si identificarea anomaliilor de functionare a
aplicatiilor software;

C6.5 Proiectarea sistemelor informatice aferente aplicatiilor specifice ingineriei electrice.




Competentele e C2 Operarea cu concepte fundamentale din stiinta calculatoarelor si tehnologia informatiei

profesionale Tn e C3 Modelarea, simularea si testarea asistatd de calculator a modulelor electrice, electronice si

care se Inscriu informatice ale sistemelor electrice

competentele : ] - . . - "

specifice u e C5 Proiectarea, realizarea documentatiei, testarea si depanarea echipamentelor si instalatiilor
electrice

e (6 Configurarea, realizarea, testarea, exploatarea si intretinerea sistemelor informatice specifice
domeniului ingineriei electrice.

Competentele | o
transversale in
care se inscriu
competentele
specifice

7. Obiectivele disciplinei (asociate competentelor de la punctul 6)

7.1 Obiectivul general al disciplinei | « Dobandirea de abilitati de programare in limbajul Java

Dobandirea de abilitati:

e de programare intr-un limbaj de programare de generatia a 4 - a care ofera facilitati de
programare vizuala dirijata de evenimente — Limbajul Java — si deprinderea de a lucra
cu structurile de control ale acestui limbaj

e de aimplementa aplicatii ce pot lucra in retea
e de aimplementa aplicatii cu fluxuri de date

e de aimplementa aplicatii cu fire de executie
e de a accesa baze de date din aplicatii Java

7.2 Obiectivele specifice

8. Con;inuturi11

8.1 Curs Numar de ore Metode de pr(—)dare12
1. Introducere in Java 2 Expunerea

1.1. Platforme de lucru Java; informatiilor esentiale
1.2. Structura lexicala a limbajului Java pe vi(?eoprc'Jiector. )
1.3. Tipuri de date si variabile Detalierea informatiilor
1.4. Controlul executiei expuse

1.5. Vectori Demonstrarea utilizdnd
1.6. Siruri de caractere :?ogrea?r:l;geeJava

2. Obiecte si clase 2 Conversatia

2.1. Crearea, folosirea si distrugerea obiectelor

2.2. Tipuri referinta

2.3.Tablouri de variabile.

2.4 Clase infasuratoare

3. Declaratia unei noi clase de obiecte 4

3.1. Variabilele unei clase

3.2. Modificatori

3.3. Protectie

3.4. Variabile predefinite: this si super

3.5. Metodele unei clase. Metode abstracte; Metode finale;

3.6. Protejarea metodelor

3.7. Derivarea claselor

4. Modele de programare 2

4.1. Aplicatii independente; applet-uri

4.2. Structura programelor Java: pachete de clase; importul claselor

5.Exceptii 2
5.1. lerarhia claselor ce definesc exceptii

" Se detaliaza toate activitatile didactice prevazute prin planul de invatamant (tematicile prelegerilor si ale seminariilor, lista lucrarilor de laborator, continuturile etapelor
de elaborare a proiectelor, tematica fiecarui stagiu de practica). Titlurile lucrarilor de laborator care se efectueaza pe standuri vor fi insotite de notatia ,(*)".
'2 Prezentarea metodelor de predare va include si folosirea noilor tehnologii (e-mail, pagina personalizata de web, resurse in format electronic etc.).



5.2."Prinderea” ,si tratarea exceptiilor
5.3. "Aruncarea” exceptiilor
5.4. Definiri de exceptii proprii.

6. Intefete 2
6.1.Ce reprezinta interfata . Utilizarea interfetelor
6.2. Mostenire multipla cu ajutorul interfetelor

7. Organizarea claselor 2
7.1. Pachete
7.2. Organizarea figierelor
7.3. Arhive JAR

8. Desenarea 2
8.1. Suprafete de desenare
8.2. Primitive grafice
8.3.Folosirea fonturilor
8.4. Folosirea culorilor
8.5. Folosirea imaginilor

9. Fire de executie 2
9.1. Crearea unui fir de executie
9.2. Starile unui fir de executie
9.3. Gruparea firelor de executie
9.4. Clasele Timer si TimerTask

10. Interfata grafica cu utilizatorul 4
10.1. Modelul AWT
10.2. Administrarea componentelor
10.3. Tratarea evenimentelor
10.4. Folosirea feresterlor
10.5. Folosirea meniurilor

11. Intrari si iesiri 2
11.1. Fluxuri
11.2. Utilizarea fluxurilor
11.3. Intrari si iesiri cu format
11.4. Fluxuri standard de intrare/iesire

12. Pachetul Swing 2

Bibliograﬁe”’ Panoiu M., Programare Java note de curs , https://www.fih.upt.ro/intranet/user/md/
1. lordan A. E., Panoiu M., Programarea Avansata A Intefetelor Grafice Utilizator, Editura Politehnica Timisoara, 2013
2. Tanasa S., Olaru C., Java de la 0 la expert, editura Polirom, Colectia Calculatoare. Informatica, 2011.
3. Reinhold Haipl, Java pentru ingineri, Editura Mirton, Timisoara 2003

4. Cristian Frasinariu, Curs practic de Java, Editura MatrixRom, 2005.

8.2 Activitati aplica’tive14 Numar de ore Metode de predare
Laborator. Verificare cunostinte
1 Mediul de programare NetBeans. Aplicatii Java care prezinta 2 din tematica
conceptul de clasi.. laboratorului.
2 Aplicatii Java independente care ilustreaza conceptul de derivare 2 Elaborare splléat,u Sl
prin mostenire... testare in NetBeans
3. Aplicatii Java independente care ilustreaza conceptul de 2
compunere a obiectelor.
4 Aplicatii Java care utilizeaza componentele de tip Canvas. 2 Verificare cunostinte
din tematica
5. Aplicatii care utilizeaza clasa Graphics. 4 laboratorului
Elaborare aplicatii si
testare in NetBeans
6. Animatii Java cu fire de executie 4 Verificare cunostinte
din tematica
laboratorului
Elaborare aplicatii si
testare in NetBeans.
7. Aplicatii care utilizeaza componente AWT. Tratarea evenimentelor | 4 Verificare cunostinte

3 Cel putin un un titlu trebuie sa apartina colectivului disciplinei iar cel putin un titlu trebuie sa se refere la o lucrare de referinta pentru disciplina, de circulatie nationala si
internationald, existenta in biblioteca UPT.

“ Tipurile de activitati aplicative sunt cele precizate in nota de subsol 5. Dacéa disciplina contine mai multe tipuri de activitati aplicative atunci ele se trec consecutiv in
liniile tabelului de mai jos. Tipul activitatii se va inscrie intr-o linie distincta sub forma: ,Seminar:”, ,Laborator:”, ,Proiect:” si/sau ,Practica:”.


https://www.fih.upt.ro/intranet/user/md/

AWT. din tematica

8. Aplicatii care utilizeaza pachetul javax.swing. Tratarea laboratorului. Elaborare
evenimentelor. aplicatii si testare in

NetBeans.

9. Aplicatii ce utilizeaza fluxuri de date 4 Verificare cunostinte
din tematica

10. Baze de date in Java 4 laboratorului. Elaborare
aplicatii si testare in
NetBeans.

Proiect . 14 Verificare

saptamanala stadiu

Studentii vor implementa o aplicatie tip proiect in care vor aplica ; :
implementare proiect

principalele concepte invatate: clase abstracte, mostenire,
interfete, tratarea erorilor, fisiere, baze de date, interfata grafica
si tratarea evenimentelor

Bibliografie™ 1.Tanasa S., Olaru C., Java de la 0 la expert, editura Polirom, Colectia Calculatoare. Informatica, 2011.

2. Danciu. D, Mardale G., Arta programarii in Java , Editura Albastra, 2003.

3.. lordan A., Panoiu M., Programarea avansata a interfetelor grafice utilizator in Java , Editura Politehnica Timisoara, Colectia
Calculatoare, 2013.

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

. Disciplina este din categoria disciplinelor fundamentale, si se regaseste in planul de invatamant (eventual sub denumiri
apropiate) al tuturor programelor de studii din domeniul fundamental Stiinte Ingineresti din Romania. Este o disciplina
solicitata de toate companiile cu profil IT. Disciplina se regaseste si in planul de invatamant al programelor de studii din
strainatate : https://www.bradley.edu/academic/departments/electrical/programs/ee/

10. Evaluare

10.3 Pondere din

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare'® 10.2 Metode de evaluare L
nota finala

2 subiecte cu caracter
aplicativ care demonstreaza

10.4 Curs N . Examen practic pe calculator 66 %
insusirea elementelor
prezentate la curs
10.5 Activitati aplicative | S:
L: Lucrari de control, teme -
< o . Lucrari de control pe calculator, Teme pe o
de casa si raspunsurile la 17%

N o suport electronic
intrebarile puse la laborator P

P'": Criteriile de evaluare
vor fi bazate pe elementele

implementate n proiect SITJ:(;zéentare in powerpoint, intrebari din cod 17%
(clase abstracte, mostenire,

fisiere

Pr:

10.6 Standard minim de performan;a (se prezinta cunostintele minim necesare pentru promovarea disciplinei si modul in care se
verifica stapanirea lor’ )

. Nota de promovare se obtine in conditiile obtinerii a minim jumatate din punctajul total.
e Aplicatiile de la examen sa fie compilate corect si cel putin una dintre ele sa fie rezolvata corect

_ Titular de curs Titular activitati aplicative
Data completarii N
(sgmnatura) (semnatura)
04.10.2022 ILF_1 _ *"“? )
Director de departament Data avizarii in Consiliul Facultatii™
(semnatura)
L 18.10.2022

® Cel putin un titlu trebuie sa apartina colectivului disciplinei. \
1 Fisele disciplinelor trebuie sa contina procedura de evaluare a disciplinei cu precizarea criteriilor, a metodelor si a formelor de evaluare precum si cu precizarea
ponderllor atribuite acestora in nota finala. Criteriile de evaluare se formuleaza in mod distinct pentru fiecare activitate prevazuta in planul de |nvatamant (curs, seminar,
Iaborator proiect). Ele se vor referi si la formele de verificare pe parcurs (teme de casa, referate s.a.)

"In cazul cand proiectul nu este o disciplind distincta, in aceasta rubricd se va preciza si modul in care rezultatul evaluarii proiectului conditioneaza admiterea
studentului la evaluarea finala din cadrul disciplinei.

® Nu se va explica cum se acorda nota de promovare.
Avizarea este precedata de discutarea punctului de vedere al board-ului de care apartine programul de studii cu privire la fisa disciplinei.


https://www.bradley.edu/academic/departments/electrical/programs/ee/
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