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1. Date despre program
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FISA DISCIPLINEI

1.1. Institutia de invatdmant superior

Universitatea de Vest din Timigoara

1.2. Facultatea

Fizica si Matematica

1.3. Departamentul Matematica
1.4. Domeniul de studii Matematica
1.5. Ciclul de studii licenta

1.6. Programul de studii / calificarea*

Matematica informatica /

Inspector de specialitate matematician Cod COR 212003;
Referent de specialitate matematician Cod COR 212004;
Matematician Cod COR 212009;

Consilier statistician Cod COR 212011,

Expert statistician Cod COR 212012;

Inspector de specialitate statistician Cod COR 212013;
Referent de specialitate statistician Cod COR 212014,

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei

Programare 2

2.2. Titularul activitatilor de curs

Conf. univ. dr. lordan Victoria

2.3. Titularul activitatilor de seminar

Asist. univ. dr. Ciuclea loana

2.4. Anul de studii 2 | 2.5. Semestrul

1 | 2.6. Tipul de evaluare | E | 2.7. Regimul disciplinei | DS/

DOP
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 4 din care: 3.2 curs 2 3.3. seminar/laborator | 2
3.4. Total ore din planul de invatamant 56 | din care: 3.5 curs 28 | 3.6. seminar/laborator | 28
Distributia fondului de timp* ore
Studiu dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 10
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 7
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 19
Examinari 4
Tutorat 4
3.7. Total ore studiu individual 44

3.8. Total ore pe semestru 100

3.9. Numar de credite 4

4. Preconditii (acolo unde e cazul)

4.1. de curriculum

Programare | (programare in limbajul C)

4.2. de competente

Cunostinte de rezolvare de probleme in limbajul de programare C

5. Conditii (acolo unde e cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Sala de curs cu tabla si videoproiector,
computer/laptop cu conexiune la internet/
Google Classroom
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5.2. de desfasurare a seminarului/laboratorului Sala de laborator (calculatoare cu Java instalat)

Google Classroom

6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invatarii la formarea carora contribuie
parcurgerea si promovarea disciplinei

Obiective generale: Familiarizarea cu un limbaj de programare orientat obiect (limbajul Java) si cu
paradigmele programarii orientate obiect prin realizarea de aplicatii specifice.

Rezultate asteptate ale invétarii

Cunostinte C4. Cunoasterea si Intelegerea terminologiei specifice;
C8. Cunoasterea si intelegerea normelor generale de etica si deontologie profesionald, specifice
domeniului de studii;
C9. Cunoasterea notiunilor fundamentale de informatica legate de algoritmi si structuri de date,
logica si principii de demonstrare, modele si limbaje formale, structuri discrete si modele
computationale;
C11. Cunoasterea conceptelor si a metodologiilor privind analiza, proiectarea si implementarea
aplicatiilor informatice: etapele unui proces de dezvoltare a unui produs software de la analiza
si modelare la testare si validare;

Abilitati Al. Abilitatea de a abstractiza, formaliza si generaliza materialul matematic;

A2. Efectuarea rapida si prescurtata a lantului de rationamente si operatii necesare rezolvarii de
probleme;

A3. Abilitatea de a releva regula si tipul de solutii transferabile in rezolvarea problemelor
similare;

AS5. Capacitatea de a rationa logic si ordonat;

A6. Abilitatea de a condensa rationamentele;

A7. Capacitatea de restructurare permanentd a experientei anterioare, de a descoperi solutii
multiple;

Al10. Abilitatea de a identifica modele formale/computationale adecvate, de a utiliza
instrumente de modelare si de calcul stiintific, de a analiza eficienta unui algoritm sau a
utilizarii unei structuri de date;

A12. Abilitatea de a identifica algoritmi si structuri de date adecvate unei probleme concrete, de
a aplica principiile de dezvoltare a unei aplicatii informatice si de a implementa algoritmi intr-
un limbaj de programare;

A13. Abilitatea de a utiliza medii/instrumente/platforme de programare specifice fiecarei etape
din dezvoltarea unui sistem informatic;

Al4. Abilitatea de a utiliza instrumente informatice pentru gestiunea proiectelor;

Responsabilitate
si autonomie

R1. Gestionarea de activitati si proiecte complexe, bazate pe cunostintele si aptitudinile
enumerate in timpul formarii profesionale si, ulterior, la locul de munca;

R2. Asumarea responsabilitatii pentru luarea deciziilor in situatii imprevizibile, in procesul de
formare si, ulterior, la locul de munci;

R3. Asumarea responsabilitatii pentru propria formare profesionala

7. Continuturi*

7.1. Curs Metode de predare Observatii
Curs 1. Concepte de baza ale Prelegere participativa, expunere, | Referintele 1,2,4
programartiigricniaicipe obiecte. _ problematizare, demonstratie, - slide-uri curs classroom
Primul program Java. Programe si
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modele. De la sursa la executie.

dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Curs 2. Clase in Java: Componenta
unei clase. Crearea si initializarea
obiectelor in Java. Reguli de
vizibilitate sau Drepturi de acces.
Initializarea campurilor unui obiect.
Constructori. Membrii statici ai
claselor.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referinte 1,4,5,6

- slide-uri curs classroom

Curs 3. Compararea obiectelor.
Compararea stringurilor. Conversii
de date. Clase infasuratoare.
Mostenirea in Java: Definitii.
Exprimarea relatiei de mostenire in
Java. Reguli de vizibilitate in
contextul relatiei de mostenire.
Constructorii si mostenirea.
Operatorul instanceof . Pachete in
Java. Structurarea programelor Java
in pachete. Numele pachetelor si ale
claselor dintr-un pachet. Accesul la
clasele unui pachet. Accesul la
memobrii claselor din pachete diferite.
Gestionarea fisierelor aferente
programelor structurate in pachete.
Relatii intre pachete.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 1,3,5

- slide-uri curs classroom

Curs 4. Interfete in Java: Interfata
obiectelor. Interfetele in limbajul
Java. Implementarea obiectelor.
Asocierea operatiilor cu obiectele.
Relatii intre interfete si clase.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referinte 3,5,6

- slide-uri curs classroom

Curs 5. Tratarea exceptiilor in Java:
Metode clasice de tratare a
exceptiilor. Mecanismul de emitere-
captare a excptiilor. Instructiunea
throw. Blocurile try-catch. Secventa
finally. Executia unui bloc try-catch-
finally. Exceptii predefinite ale
limbajului Java.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 3,5,6

- slide-uri curs classroom

Curs 6-7. TEST -

Lucrul cu colectii de obiecte in Java:
Generalitati. Interfata Collection.
Interfata List. Interfata Set. Interfata
Map. Iteratorii.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 3,5

- slide-uri curs classroom

Curs 8. Interfete grafice in Java:
Introducere. Crearea ferestrei unei

Prelegere participativa, expunere,

Referintele 3,5,6
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aplicatii grafice. Elemente de baza
privind tratarea evenimentelor in
Java.

problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

- slide-uri curs classroom

Curs 9-10. Interfete grafice in Java:
Pachetul Swing.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom .

Referintele 3,5,6

- slide-uri curs classroom

Curs 11. Conectarea la baze de date
prin limbajul Java.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 3,5

- slide-uri curs classroom

Curs 12-13. Fluxuri 1/O. Serializarea
datelor.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referinte 3,4,5,6.

- slide-uri curs classroom

Curs 14. Fire de executie in Java:
Definitii. Constructii de limbaj pentru
declararea firelor de executie.
Sincronizarea firelor de executie.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referinte 3,5,6.

- slide-uri curs classroom

Bibliografie

1. K. Arnold, J. Gosling - "The Java Programming Language. Second Edition", Addison-Wesley, 1997
2. D. Arnow, G. Weiss - "Introduction to Programming Using Java. An Object-Oriented Approach”, Addison-

Wesley, 1998
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Stefan Tanasa — Java de la 0 la expert, Ed. Polirom, Iasi, 2005

Horia Georgescu — Introducere in universul Java, Ed Tehnica, 2002
Cristian Frasinaru — Curs practic de Java, Ed. MatrixRom, 2005

Victoria Iordan, Flavia Micota — Introducere Tn Java, Ed. Eurostampa, 2010

7.2. Seminar/laborator

Metode de predare/ invatare

Observatii

1. Scrierea unor aplicatii simple
Java cu Eclipse, compilare,
executie (pentru a prezenta
structura unui program).

Problematizare, dialog interactiv
cu studentii, invatare prin
colaborare

Studentii au acces la sinteza
aferentd tematicii de laborator si la
enunturile problemelor
recomandate spre rezolvare Cadrul
didactic ofera detalii suplimentare,
raspunde intrebarilor studentilor si
verifica/ evalueaza modul in care
studentii au rezolvat problemele.

2. Operatii cu tablouri. Folosirea
metodelor pentru obiecte din
clasele String si StringBuffer.
Scrierea unor programe simple
Java n care datele de intrare sunt

Problematizare, dialog interactiv
cu studentii, invatare prin
colaborare

idem
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preluate fie din linia de comanda,
fie generate aleator.
3. Folosirea modificatorilor unei | Problematizare, dialog interactiv | idem
clase (public, abstract, final). | cu studentii, invatare prin
Folosirea modificatorilor de acces | colaborare
in declaratiile membrilor unei
clase
4. finsusirea fenomenului de | Problematizare, dialog interactiv | idem
mostenire in Java prin crearea | cu studentii, invatare prin
claselor derivate. Folosirea | colaborare
claselor abstracte.
5. Utilizarea interfetelor. Problematizare, dialog interactiv | idem
cu studentii, Invatare prin
colaborare
6. TEST Problematizare, dialog interactiv | idem
cu studentii, Invatare prin
Utilizarea colectiilor. colaborare
7. Utilizarea colectiilor. Problematizare, dialog interactiv | idem
cu studentii, invatare prin
colaborare
8. Realizarea de aplicatii utilizand Problematizare, dialog interactiv | idem
interfetele grafice cu studentii, invatare prin
colaborare
9. Realizarea de aplicatii utilizand Problematizare, dialog interactiv | idem
interfetele grafice cu studentii, invatare prin
colaborare
10. Accesul la baze de date folosind Problematizare, dialog interactiv | idem
JDBC. cu studentii, invatare prin
colaborare
11. Lucrul cu fisiere, fluxuri de date | Problematizare, dialog interactiv | idem
cu studentii, invatare prin
colaborare
12. Serializarea obiectelor Problematizare, dialog interactiv | idem
cu studentii, invatare prin
colaborare
13. Fire de executie Problematizare, dialog interactiv | idem
cu studentii, Invatare prin
colaborare
14. Prezentare proiecte Problematizare, dialog interactiv | idem
cu studentii
Bibliografie

1. ldem curs
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8. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptirile reprezentantilor comunititii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului

Continutul este in concordantd cu structura cursurilor similare de la alte universititi si acoperd aspectele
fundamentale necesare familiarizarii cu problematica programarii orientate obiect. Abilitatea de a identifica,
proiecta, implementa si analiza probleme care se pot rezolva folosind principii orientate obiect este esentiald pentru
orice activitate din domeniul informaticii. Competentele oferite de aceasta disciplind sunt necesare unui specialist IT
pentru a identifica solutii de rezolvare a unor probleme concrete, indiferent de domeniul specific de activitate.

9. Evaluare*

Tip de activitate 9.1. Criterii de evaluare** 9.2. Metode de 9.3. Pondere din
evaluare*** nota finala
9.4. Curs Insusirea cunostintelor despre Examen scris — 20%

terminologia programarii orientate
obiect si caracteristici ale limbajului
Java. Identificarea de: stucturi de date
abstracte, metode de rezolvare a
diferitelor prelucrari asupra structurilor
de date identificate.

Capacitatea de a defini o structura Test practic -examen 20%
abstracta de date, de a identifica relatii
ntre mai multe stucturi abstracte de
date si de a realiza prelucrari asupra lor.
(utilizarea colectiilor/fisierelor)

9.5. Capacitatea de a defini o structura Test practic pe parcursul 20%
Seminar/laborator | abstracta de date si de a realiza operatii | semestrului (saptdmana 6)
simple asupra unui sir de obiecte de

tipul definit.
Realizarea unui proiect in care sa se Proiect cu interfete grafice | 30%
foloseasca interfetele grafice (predare saptamana 14)

Teme + activitate 10%
laborator (evaluare orala)

9.6. Standard minim de performanta

Nota finald se calculeaza ca medie ponderata a notelor acordate pentru componentele specificate la 9.4 si
9.5. Examenul se considera promovat daca media este cel putin 5 .

Obtinerea notei minime 5 atat la evaluarea teoretica (curs) cat si la cea practica (laborator) este necesara
pentru promovarea examenului.

Data completarii Titular de disciplina (curs) Titular de disciplina (laborator)
17.09.2025 Conf. univ. dr. lordan Victoria Asist. univ. dr. Ciuclea loana
Data avizarii departament Director departament

18.09.2025 Prof. univ. dr. Bogdan Sasu




