
 

 

 

FIŞA DISCIPLINEI 
 

1. Date despre program 

1.1. Instituţia de învăţământ superior Universitatea „Tibiscus” din Timişoara 

1.2. Facultatea Calculatoare şi Informatică Aplicată 

1.3. Departamentul Informatică 

1.4. Domeniul de studii Informatică 

1.5. Ciclul de studii Master 

1.6. Programul de studii/Calificarea Administrarea Sistemelor Distribuite / Programator (COR 251202), 

Inginer de sistem în informatică (COR 251203), Programator de 

sistem informatic (COR 251204), Manager proiect informatic (COR 

251206), Specialist în domeniul proiectării asistate de calculator 

(COR 251401), Specialist în proceduri și instrumente de securitate a 

sistemelor informatice (COR 251402), Consultant în informatică 

(COR 251901), Administrator baze de date (COR 252101), 

Administrator de rețea de calculatoare (COR 252301)  
 

2. Date despre disciplină 

2.1. Denumirea disciplinei Informatică aplicată – MAS113 

2.2. Titularul activităţii de curs Prof.univ.dr. Popescu Marius Constantin 

2.3. Titularul activităţii de laborator Prof.univ.dr. Popescu Marius Constantin 

2.4. Anul de studiu 1 2.5. Semestrul 1 2.6. Tipul de evaluare E 2.7. Regimul disciplinei DA 
 

3. Timpul total estimat 

3.1. Numărul de ore pe săptămână 4 din care 3.2. curs 2 3.3. seminar/laborator 2 

3.4. Total ore din planul de învăţământ 56 din care 3.5. curs 28 3.6. seminar/laborator 28 

Distribuţia fondului de timp ore 

Studiul după manual, suport de curs, bibliografie şi notiţe 29 

Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platforme electronice de specialitate 30 

Pregătire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii şi eseuri 28 

Tutoriat 28 

Examinări 4 

Alte activităţi  

3.7. Total ore studiu individual 119 

3.8. Total ore pe semestru 175 

3.9. Numărul de credite 7 
 

4. Precondiţii (acolo unde este cazul) 

4.1. de curriculum - 

4.2. de competenţe - cunoașterea și înțelegerea modului de programare 
 

5. Condiţii (acolo unde este cazul) 

5.1. de desfăşurare a 

cursului 

Online: Google Classroom, Meet, ZOOM / Sală de curs climatizată dotată 

corespunzător: tablă albă, SmartBoard 660 incluzând videoproiector şi calculator 

legat la Internet, software adecvat 

5.2. de desfăşurare a 

seminarului/laboratorului 

Online: Google Classroom, Meet, ZOOM  / Sală de laborator climatizată, dotată 

corespunzător: tablă, laptop/proiector, calculatoare, reţea, legătură internet, software 

adecvat 
 

 

 

 



6. Competenţe specifice acumulate 

6.1. Competenţe 

profesionale 

▪ Programarea în limbaje de nivel înalt 

▪ Dezvoltarea şi întreținerea aplicațiilor informatice 

▪ Utilizarea instrumentelor informatice in context interdisciplinar 

▪   Utilizarea bazelor teoretice ale informaticii si a modelelor formale 

6.2. Competenţe 

transversale 

Utilizarea unor metode şi tehnici eficiente de învăţare, informare, cercetare şi dezvoltare 

a capacităţilor de valorificare a cunoştinţelor, de adaptare la cerinţele unei societăţi 

dinamice 
 

7. Obiectivele disciplinei (reieşind din grila competenţelor specifice acumulate) 

7.1. Obiectivul 

general al disciplinei 

1. Însuşirea noţiunilor fundamentale referitoare la limbajul de programare Java pentru 
completarea pregătirii ştiinţifice a cursanţilor conform competenţelor profesionale 
necesare unui informatician;  
2. Cursanţii vor fi capabili să demonstreze că au înţeles cunoștințele primare referitoare 
la tehnologiile Java;  
3. Cursanţii vor fi capabili să aplice corect noţiunile teoretice învăţate în realizarea 
lucrărilor practice şi rezolvarea de probleme;  

4. Cursanţii vor fi capabili să deprindă metodologia de dezvoltare a aplicaţiilor Java 

specifice fiecărei tehnologii Java în parte. 

7.2. Obiectivele 

specifice 

 Cunoaştere şi înţelegere (cunoaşterea şi utilizarea adecvata a noţiunilor specifice disciplinei) 

Pentru atingerea acestor obiective generale, studenţii vor:  

o dobândi cunoștințe avansate privind arhitecturi de baze de date, in vederea 

însușirii capabilității de administrare a acestora; 
o Cunoaşterea tehnicilor avansate de programare: tehnologiile Java introduse 

de Sun Microsystems; 
o Deprinderea utilizării tehnologiilor Java în funcţie de problema care trebuie 

rezolvată; 
o Deprinderea metodologiei de dezvoltare a aplicaţiilor Java specifice fiecarei 

tehnologii în parte 

 Explicare si interpretare  (explicarea si interpretarea unor idei, proiecte, procese, precum şi a 

conţinuturilor teoretice si practice ale disciplinei) 

▪ Formarea capacităţii de a concepe soluţii la problemele specifice domeniului de cunoaştere ; 

Utilizarea limbajului specific disciplinei în comunicarea scrisă şi orală ;. 

 Instrumental – aplicative  (proiectarea, conducerea si evaluarea activităţilor practice 

specifice; utilizarea unor metode, tehnici si instrumente de investigare si de aplicare) 

▪ Aplicarea conceptelor şi metodelor de investigare pentru a formula proiecte şi a argumenta 

soluţiile alese ;  

▪ Elaborarea unor referate ştiinţifice, a unor cometarii şi analize de caz ;  

▪ Utilizarea metodelor şi procedeelor de cercetare ştiinţifică pentru a concepe şi redacta lucrări 

în vederea participării la competiţii ştiinţifice ;  

▪ Formarea deprinderilor de a folosi echipamentele si tehnologiile necesare programarii in java 

Atitudinale  (manifestarea unei atitudini pozitive si responsabile fata de domeniul ştiinţific / 

cultivarea unui mediu ştiinţific centrat pe valori si relaţii democratice / promovarea unui sistem 

de valori culturale, morale şi civice / valorificarea optima si creativa a propriului potenţial în 

activităţile ştiinţifice / implicarea în dezvoltarea instituţională şi în promovarea inovaţiilor 

ştiinţifice / angajarea in relaţii de parteneriat cu alte persoane - instituţii cu responsabilităţi 

similare / participarea la propria dezvoltare profesionala) 

▪ Promovarea responsabilităţii în raport cu solutiile sugerate ;  

▪  Formarea unei atitudini active, deschise cretivităţii şi utilizarii celor mai noi tehnologii ; 

▪ Formarea unui stil de învăţare axată pe propria dezvoltare profesională ;    
 

8. Conţinuturi 

8.1. Curs Metode de predare Observaţii 

1. Elemente introductive  

Expunerea 

interactivă, 

problematizarea, 

conversaţia euristică, 

documentarea pe 

web, exemplificarea 

Cursurile se desfășoară pe 

platforma de e-learning 

Google Classroom, unde vor 

fi disponibile toate resursele 

necesare învățării (cursuri, 

alte materiale de suport). 

Pentru videoconferințe va fi 

folosită aplicația ZOOM 

 

2. Clase şi obiecte în Java 

3. Excepţii şi manipularea acestora  

4. Mini-aplicaţii (Applets)  

5. Interfeţe grafice în Java  

6. Fire de execuţie (Thread) în Java  

7. Java Database Connectivity- JDBC 

8. Java Servlets  

9. Java 2 Micro Edition (J2ME) 



Bibliografie:  

[1] B. Eckel, Thinking in Java, Prentice Hall (4-th Edition), 2006. 

[2] C. Olaru, S. Tanasa, Java de la 0 la expert, Polirom, Iasi, 2003  

[3] C. Frăsinaru, Curs practic de Java, Bucuresti, Ed. Matrix Rom,  

[4] K.Bharat, L.Cardelli - "Visual Obliq - Distributed Applications In A Hypermedia Setting", CHI'95 Video 

Proceedings, 1995  

[5] G.Booch - "Object-Oriented Analysis and Design", Addison-Wesley, 1994  

[6] D.Comer, D.Stevens - "Internetworking With TCP/IP - Vol.III: Client-Server Programming And 

Applications", Prentice Hall, New Jersey, 1993  

[7] http://java.sun.com 

8.2. Seminar/laborator Metode de predare/învățare Observaţii 

L1 - Prezentarea si operarea cu SDK-urile Sun 

Microsystems, Elemente de baza ale limbajului 

Java  

L 2 - Instructiuni ale limbajului Java  

L 3 - Clase si obiecte în Java. Crearea obiectelor. 

Constructori. Variabile clasa. Metode statice. 

Mostenirea.  

L 4 - Variabile shadow. Suprascrierea metodelor. 

Ascunderea si încapsularea datelor. Clase si 

metode abstracte in Java  

L5 – Excepţii în Java. Aplicaţii  

L6 - Appleturi Java. Componentele interfetei 

grafice. Evenimente generate de componentele 

AWT 

L7, L8, L9, L10 - Java Swing. JFrame. JApplet. 

JPanel. Borders. Tabbed Panes. Scrolling Panes. 

Split Panes. JLabel. JButton. JToggleButton. 

JCheckBox. Java Swing. JList. JComboBox. 

JSpinner. Componente text, Java Swing. JTree. 

JTable. Meniuri. JToolBar, Java Swing. JDialog. 

JOptionPane. JColorChooser.  

JFileChooser. JProgressBar.  

L11 - Fire de executie în Java  

L12 - JDBC. Accesul la baze de date  

L13 - Java Servelets. Aplicatii  

L14 - J2ME. Aplicatii 

Exerciţiul, discuţiile şi dezbaterea, 

modelarea, proiectul,  

lucrul în grup organizat  

Materialele 

didactice utile 

pentru metoda de 

predare/învățare 

vor fi puse la 

dispoziția 

studenților pe 

Google Classroom 

iar întâlnirile 

online vor avea 

loc pe ZOOM 

Exerciţiul, discuţiile şi dezbaterea, 

modelarea, proiectul, 

lucrul în grup organizat 

Bibliografie 

1. Laboratoarele şi indicaţiile de realizare de pe platforma online de cursuri. 

 

9. Coroborarea conţinuturilor disciplinei cu aşteptările reprezentanţilor comunităţii epistemice, 

asociaţiilor profesionale şi angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului 

Conţinutul disciplinei corespunde curriculei din alte centre universitare, din ţară sau Uniunea Europeană.  

Conţinuturile practice (lucrări de laborator) corespund cerinţelor de pe piaţa muncii locală. 
 

10. Evaluare 

Tip de 

activitate 

10.1. Criterii de evaluare 10.2. Metode de 

evaluare 

10.3. Pondere 

din nota finală 

10.4. 

Curs 

Evaluarea are în vedere următoarele categorii de 

cunoştinţe:  

• cunoştinţe generale şi cunoştinţe de detaliu, 

evaluate printr-un test cuprinzând întrebări orientate 

spre noţiunile cheie predate 

• utilizarea noţiunilor teoretice, evaluate printr-un test 

cuprinzând un set de probleme  

Examinare scrisă; 

participare activă la 

activităţile de curs  

 

50% 



10.5. 

Seminar / 

laborator 

Evaluarea are în vedere următoarele categorii de 

cunoştinţe:  

• Testarea modului de funcţionare a diferitelor tipuri de 

automate 

• Verificarea practică a modului de funcţionare a unui 

compilator: analiza lexicală, analiza sintactică, 

generarea formatului  intermediar (şiruri poloneze), 

generarea codului 

Evaluarea temelor, 

activităţilor adiţionale; 

Evaluarea activităţii la 

laborator;  

Participarea activă la 

activităţile de laborator  

50% 

10.6. Standard minim de performanţă 

Examinare scrisă:  

• Pentru nota 5 este necesară obţinerea unui punctaj superior (minim 60%) pentru cunoştinţele generale, precum 

şi dovedirea unui nivel minim de înţelegere şi aplicare a unora dintre noţiunilor prezentate la curs (minim 40%)  

Probe practice şi activitate de laborator: 

• Pentru nota 5 este necesară obţinerea unui nivel superior (minim 60%) pentru cunoştinţele generale, precum şi 

a unui nivel minim de înţelegere şi utilizare a cunoştinţelor de detaliu prezentate anterior.  
 

      

 

 

   Data completării            Semnătura titularului de curs            Semnătura titularului de laborator 
 

            .....27.09.2021.........           ..................................................           .......................................................... 
 

 

 

 

Data avizării în departament                                       Semnătura directorului de departament 

 ..................................................                                      .......................................................... 

 


