1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de invatamant superior

Universitatea Politehnica Timisoara

1.2 Facultatea '/ Departamentul?

Facultatea de Inginerie Hunedoara / Inginerie Electrica si Informatica

Industriala
1.3 Domeniul de studii (denumire/cod?) NGINERIE ELECTRICA / 10
1.4 Ciclul de studii Master

1.5 Programul de studii (denumire/cod/calificarea)

TEHNICI INFORMATICE IN INGINERIA ELECTRICA

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei/Categoria formativa*

Programarea avansata a interfetelor grafice utilizator

2.2 Titularul activitatilor de curs

Prof. dr. ing. Panoiu Manuela

2.3 Titularul activitatilor aplicative®

Sef lucr. dr. ing. Ghiormez Loredana

2.4 Anul de studiu® | | | 2.5 Semestrul

Il |2.6 Tipul de evaluare | E

| 2.7 Regimul disciplinei” DI

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

.3'1 Numavr d? o[e ?5|state 3,5 ,din care: | ore curs 1, | ore seminar/laborator/proiect 2
integral/saptamana 5
- = -
.3'1 Numar total de ore asistate 49 ,dincare: | ore curs 21 | ore seminar/laborator/proiect 28
integral/sem.
3.2 Numar total de ore desfasurate on-line . . . .
. . ; , din care: ore curs ore seminar/laborator/proiect
asistate integral/sem.
3.3 Numar de ore asistate . . ore proiect, ore ore elaborare
. . A , din care: L lucrare de
partial/saptamana cercetare practica . .
’ disertatie
3.3* Numar total de ore asistate partial/ . . ore proiect ore ore elaborare
; , din care: i lucrare de
semestru cercetare practica . .
disertatie
3.4 Numar de ore activitati neasistate/ 7,21 ,din ore documentare suplimentaré in biblioteca, pe 2
saptamana care: platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs,
e S 3,2
bibliografie si notite 1
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 2
casa si referate, portofolii si eseuri
3.4* Numar total de ore activitati 101 , din ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 28
neasistate/ semestru care: platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs,
e SN 45
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 28
casa si referate, portofolii si eseuri
3.5 Total ore/saptiamana® 10,71
3.5* Total ore/semestru 150
3.6 Numar de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum .
obiect.

¢ Cunostinte de baza de Programarea calculatoarelor, Programare orientata pe

' Se inscrie numele facultatii care gestioneaza programul de studii caruia ii apartine disciplina.

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

3 Se inscrie codul prevazut in HG — privind aprobarea domeniilor si programelor de studii universitare de master, actualizati anual.
4 Disciplina se incadreaza potrivit planului de invatdmant in una dintre urmatoarele categorii formative: disciplina de aprofundare (DA), disciplina de cunoastere avansata

(DCAV), discipina de sinteza (DS) sau disciplina complementara (DC).

5 Prin activitati aplicative se inteleg activitatile de: seminar (S) / laborator (L) / proiect (P) / practica (Pr).

8 Anul de studii la care este prevazutéa disciplina in planul de invatamant.

7 Disciplina poate avea unul din urmétoarele regimuri: disciplind impusa (DI) sau disciplina obligatorie (DOb)-pentru alte domenii fundamentale de studii oferite de UPT

sau disciplina optionala (DO).

8 Tn cadrul UPT, numérul de ore de la rubricile 3.1%, 3.2%,...,3.9* se obtin prin inmultirea cu 14 (s&ptadmani) a numarului de ore din rubricile 3.1, 3.2,..., 3.9.
® Numarul de ore total/s&ptdmana se obtine prin insumarea numarului de ore de la punctele 3.1, 3.4 si 3.8.



4.2 de competente | .

5. Conditii (acolo unde este cazul)

Sala de curs echipaté cu videoproiector si conexiune la Internet.

5.1 de desfa lui
© destagurare a cursull Materiale suport: laptop, proiector, tabla

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

6. Competente la formarea carora contribuie disciplina

Competente o Creare de aplicatii cu interfata GUI in Java si JavaFX
specifice

Competentele | « Realizarea de interfete grafice utilizator si utilizarea interfetelor om — masina pentru urmarirea

profesmpale n si controlul proceselor din ingineria electrica
care se Inscriu

competentele
specifice

Competentele | « Executarea unor sarcini profesionale complexe, in conditii de autonomie si de independenta

transversale in . o
o profesional3;
care se nscriu

competentele o Autocontrolul procesului de invatare, diagnoza nevoilor de formare, analiza reflexiva a propriei
specifice activitati profesionale

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1 Obiectivul general al disciplinei | e Implementare de aplicatii cu interfata grafica avansata utilizand Java si Java FX

Cunoasterea conceptelor specifice programarii GUI — MVC (Model — View — Controller.
Abilitati de programare dirijata de evenimente in Java.
7.2 Obiectivele specifice Abilitati de programare interfete grafice avansate in Java.

o Abilitati de programare aplicatii in retea in Java
o Abilitati de programare utilizand Java Fx

8. Continuturi

8.1 Curs Numar de ore Din care on-line Metode de
predare
1. Introducere in programare GUI. 2 Expunerea
1.1 Scurt istoric al GUI. informatiilor
1.2 Coordonatele sistem. esentiale pe
1.3 Paradigmele WIMP (Windows, Icons, Menus, videoproiector
Pointer) sau pe ZOOM
Detalierea
2.Concepte, practici si criterii GUI. 2 g])](‘glrjrgst,ulor
2.1. Definitii si caracteristici. Demonstrarea
2.2. Contgipere si.comp.onente. . utilizand un mediu
2.3. Administratori de dispunere GUI si managementul
administratorilor




2.4. Utilizarea componentelor SWING intr-o interfata de programare

grafica adecvat
2.5 Proiectarea GUI Framework Conversatia
3. Programarea dirijata de evenimente. 2

3.1 Evenimente. Tipuri de evenimente
3.2 Event listners.

3.3 Concurenta.

3.4 Evenimente definite de utilizatori.
3.5 Tratarea evenimentelor in Java.

4. Implementarea interfetelor grafice utilizator. 2 2
4.1 GUI design paterns.
4.2 Model — View — Controller
4.3 Componente Swing GUI si Graphics 2D
4.4 Proiectarea si personalizarea componentelor GUI

5 Java FX 8 10
5.1. Notiuni introductive despre JavaFX
5.2. Structura de baza a JavaFX
5.3. Panouri, controale de interfata si forme
5.4. Clase ajutatoare in JavaFx
5.5. Layout Panes

6 JavaFx in Netbeans 2 2
6.1 Crearea unei aplicatii simple JavaFX
6.2. Utilizarea CSS
6.3. Crearea unei aplicatii JavaFX FXML
6.4. Construirea de interfete grafice cu ajutorul
controalelor JavaFX

7. Construirea de interfete grafice cu ajutorul controalelor 3 2
JavaFX

Bibliografie'® 1.Panoiu Manuela, Programarea avansata a interfetelor grafice utilizator (curs in format
electronic, pe campusul virtual al UPT, https://cv.upt.ro/course/view.php?id=1286 )
2. lordan A. E., Panoiu M., Programarea Avansata A Intefetelor Grafice Utilizator, Editura Politehnica
Timisoara, 2013
3. Tanasa S., Olaru C., Java de la 0 la expert, editura Polirom, Colectia Calculatoare. Informatica, 2011.
4. Cristian Frasinariu, Curs practic de Java, Editura MatrixRom, 2005
5 Learn JavaFX 8: Building User Experience and Interfaces with Java 8 1st ed. Edition, Kindle Edition

8.2 Activitati aplicative'" Numar de ore Din care on-line Metode de
predare
1. Mediul de programare NetBeans. 2 Verificare
Clase si compunerea obiectelor in limbajul Java cunostinte din
2. Clase si mostenire n limbajul Java 2 tematica
3.Aplicatii folosind compunerea de obiecte, conceptul de | 2 laboratorului
mostenire, clasa care contine mai multe metode

10 Cel putin un un titlu trebuie s& apartina colectivului disciplinei. De asemenea, cel putin un titlu trebuie sa se refere la o lucrare de referintd pentru discipling, lucrare de
circulatie nationala si internationald, existenta in biblioteca UPT.

" Tipurile de activitati aplicative sunt cele precizate in nota de subsol 6. Dac 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://cv.upt.ro/course/view.php?id=1286

pentru interactionarea intre diferite clase si testarea Elaborare aplicatii
acestora. si testare in

N

4. Aplicatii GUI folosind pachetul de clase java.awt. NetBeans

5. Aplicatii GUI folosind pachetul de clase javax.swing.

6. Programare generica in limbajul Java.

7. Prelucrarea figierelor text si a celor binare in Java

No|A~[N

8. Aplicatii Java care utilizeaza sablonul arhitectural Model
— View- Controller

o
N

10. Aplicatii realizate in Netbeans folosind JavaFx

11. Test de laborator 2

Bibliografie'? 1.Ghiormez Loredana, Programarea avansata a interfetelor grafice utilizator (laborator in format electronic, pe
campusul virtual al UPT , https://cv.upt.ro/course/view.php?id=1286
2. lordan A. E., Panoiu M., Programarea Avansata A Intefetelor Grafice Utilizator, Editura Politehnica Timisoara, 2013
3.Tanasa S., Olaru C., Java de la 0 la expert, editura Polirom, Colectia Calculatoare. Informatica, 2011.4
4. Danciu. D, Mardale G., Arta programarii in Java , Editura Albastra, 2003.

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

. Continutul cursului se actualizeaza permanent cu informatii de ultima ora in domeniu. Prin consultarea periodica a boardului
specializarii si a angajatorilor reprezentativi din zona de vest si centru, se identifica nevoile si asteptarile angajatorilor din
domeniu si se adapteaza continuu continutul disciplinei la cerintele pietei muncii. De asemenea, este vizata si coordonarea
continutului disciplinei cu alte programe similare din cadrul altor institutii de invatamant superior

10. Evaluare

10.3 Pondere din

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare® 10.2 Metode de evaluare -
nota finala
Cunostinte practice de Examen pe campusul virtual al UPT cu
10.4 Curs . N . 0,6
implementare aplicatii GUI. acces la documentatie
10.5 Activitati aplicative | S:
.L: A pract.|ce fie Verificari periodice pe calculator, lucrare
implementare aplicatii 0,4

avansate GUI practica la final de semestru

P:
Pr:
Tc-R':

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

* Implementarea aplicatiilor pe calculator in cadrul verificarilor periodice si a lucrarii practice la final de semestru in proportie
de 50 %

12 Cel putin un titlu trebuie s& apartina colectivului disciplinei.

'3 Fisele disciplinelor trebuie sa contina procedura de evaluare a disciplinei cu precizarea criteriilor, a metodelor si a formelor de evaluare, precum si cu precizarea ponderilor
atribuite acestora in nota finala. Criteriile de evaluare trebuie sa corespunda tuturor activitatilor prevazute in planul de invatamant (curs, seminar, laborator, proiect), precum
si formelor de verificare pe parcurs (teme de casa, referate s.a.)

4 Tc-R=teme de casa - Referate

'8 Pentru acest punct se recomanda consultarea “Ghidului de completare a Fisei disciplinei” de la adresa:

http://www.upt.ro/img/files/2018-2019/calitate/Ghid_de completare fisa disciplinei.pdf



https://cv.upt.ro/course/view.php?id=1286
http://www.upt.ro/img/files/2018-2019/calitate/Ghid_de_completare_fisa_disciplinei.pdf

e Implementarea unei aplicatii cu interfata grafica in proportie de 50% in cadrul examenului final |

o Titular de curs Titular activitati aplicative
Data completarii N N
(semnatura) (semnatura)
5.10.2023 3,> 8
iy L (4 }
e— m%l-'f e
{ xl' l"\_.III" Ul
A _r’
Director de depart t D
irector de wepa amen Data avizarii in Consiliul Facultatii'® ec'an
(semnatura) (semnatura)

16.10.2023

/

'6 Avizarea Fisei disciplinei a fost precedata de discutarea punctului de vedere al board-ului de care apartine programul de studii.



