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1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1. Institutia de Invatdmant superior

Universitatea ,,Tibiscus” din Timisoara

1.2. Facultatea

Calculatoare si Informatica Aplicata

1.3. Departamentul Informatica
1.4. Domeniul de studii Informatica
1.5. Ciclul de studii Licenta

1.6. Programul de studii/Calificarea Informatica

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei

FUNDAMENTE DE INFORMATICA APLICATA (FIA) —
LIN112

2.2. Titularul activitatii de curs

Conf.univ.dr. Victoria IORDAN

2.3. Titularul activitatii de laborator

Lector univ.dr. Kristijan CINCAR

2.4. Anul de studiu 1 | 2.5. Semestrul | 1| 2.6. Tipul de evaluare | E | 2.7. Regimul | Continut'=DF
disciplinei Obligativitate’=DO
3. Timpul total estimat

3.1. Numarul de ore pe saptdimana 4 din care 3.2. curs | 2 3.3. laborator 2

3.4. Total ore din planul de 56 | dincare 3.5. curs | 28 | 3.6. laborator 28

invatamant

Distributia fondului de timp ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 28
Documentare suplimentara 1n biblioteca, pe platforme electronice de specialitate 14
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 18
Tutoriat 5
Examinari 4
Alte activitati -

3.7. Total ore studiu individual 69

3.8. Total ore pe semestru 125

3.9. Numairul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum -

4.2. de competente

Capacitatea de a utiliza un sistem de operare (ex. Windows)
Cunostinte de baza privind lucrul cu aplicatii software uzuale (navigare pe internet,
utilizarea pachetelor de tip Office, gestionarea fisierelor si folderelor

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Cursul se desfdsoara intr-o sald cu tabla si proiector

5.2. de desfasurare a
seminarului/laboratorului

Sala de laborator dotata cu calculatoare, tabla, videoproiector

6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invatarii la formarea cirora contribuie parcurgerea

si promovarea disciplinei

Cunostinte .

Explica structura unui algoritm dat.
e Recunoaste eficienta unui cod in diferite limbaje de programare.
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o Identificd, explica si argumenteaza concepte fundamentale de structuri de date, algoritmi
si paradigme de programare, precum gi a arhitecturii calculatoarelor.

Abilitati e Proiecteaza, planifica, construieste, dezvolta aplicatii software scalabile si utilizeaza eficient
resursele hardware si software.

e Analizeaza diferite sabloane de proiectare pentru a alege cel mai potrivit pentru o anumita
problema software.

Responsabilitate | e  Isi asuma sarcinile si implicit respectarea principiilor de etica;
si autonomie e Formuleaza solutii de rezolvare adecvate si genereaza idei inovative;
e Asimileazd permanent cunostinte noi in domeniul profesional.

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

7.1. Obiectivul general | Intelege conceptele fundamentale ale informaticii si arhitectura de baza a unui sistem
al disciplinei de calcul.

7.2. Obiectivele Dezvolta capacitatea de aplicare a instrumentelor informatice in rezolvarea
specifice problemelor specifice informaticii.

8. Continuturi
8.1. Curs Metode de predare|Observatii
1. Introducere si concepte fundamentale. Informatica aplicata vs.
informatica teoretica.

Notiuni fundamentale: informatie, algoritm, program, aplicatie.

2. Reprezentarea informatiei: numerotare, codificari (binar, octal,

hexazecimal, ASCII, Unicode). Expunerea

Notiuni de baza despre hardware si software. interactiva,

3. Algoritmi si structuri de date. Problematizarea, |- Cursurile vor fi
Algoritmi: definitie, pasi, complexitate. documentarea pe  |disponibile prin
Structuri de date fundamentale: tipuri de date primare, vectori, siruri |web, Expunere platforme specifice
de caractere. interactiva, Google Classroom
Algoritmi pe tablouri: cdutare si sortare. Metode de - Comunicare prin
Introducere in structuri dinamice: liste, stive, cozi. predare/invatare platforma

4. Introducere 1n programarea procedurald (C/Python). active (Intrebdri,  |Google Classroom
Functii si modularizarea programelor. discutii, quiz-uri)

Introducere 1n algoritmi recursivi.
5. Algoritmi de baza pe siruri de caractere (cautare, prelucrare text).
Structuri de date compuse (matrici, fisiere simple).
6. Integrarea conceptelor intr-o aplicatie practica.
Bibliografie
[1] Knuth, D. — The Art of Computer Programming (Vol. 1 — Fundamental Algorithms
[2] Hopcroft, J., Ullman, J. — Data Structures and Algorithms.
[3] Kernighan, B., Ritchie, D. — The C Programming Language (Prentice Hall).
[4] Lutz, M. — Learning Python (O’Reilly).
Resurse web.
https://www.w3schools.com/c/index.php
https://www.w3schools.com/python/default.asp

8.2. Laborator Metode de predare-invitare Observatii
1. Exercitii de conversie intre baze numerice. Studentii vor lucra
2. Reprezentarea caracterelor si codificari (ASCII, individual pentru
Unicode). realizarea exemplelor
3. Reprezentarea numerelor intregi/reale in calculator e de laborator sub
4 Pseudocod si di e fl looritmi Prelegere participativa, expunere, tndrumarea cadrului

- Pseudocod st diagrame de flux pentru algoritmi problematizare, demonstratie, S
simpli. . . . .. didactic.
5 Tmol A T o dialog interactiv cu studentii. Temele vor fi

. mplementarea Cautflr_l,l 1are s1bare. _ Utilizare Google Classroom . ‘bile pri
6. Implementarea sortérii prin selectie si sortarii prin disponibile prin
insertie. platforme specifice
7. Implementare simpla a unei stive si cozi. Googlg Classroqm, 1ar
8. Scrierea primelor programe (Hello World, operatii comunicarea online se
aritmetice).
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https://www.w3schools.com/c/index.php
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9. Functii in C/Python — impartirea logica a codului. va face prin platforma

10. Algoritmi recursivi simpli (factorial, Fibonacci). Google Classroom

11. Functii de prelucrare a sirurilor.

12. Lucrul cu figiere text in C/Python.

13. Realizarea unui proiect (alegere tema: gestiune fisiere,
mini-calculator, aplicatie cu liste).

Prezentare, dezbatere Studentii vor prezenta

14. Prezentarea proiectului final .
proiectul

Bibliografie

[1] https://www.w3schools.com/python/default.asp

[2] https://www.w3schools.com/c/index.php

[3] Donald Knuth, Algoritmi fundamentali. Tratat de programare a calculatoarelor

[4] Vlad Tudor, Curs de programare in Python3 Vol.2: Structuri de date si algoritmi, L&S SOFT, 2023
[5] V.lordan - Algoritmi si programare in C , Ed. Eurostampa, 200

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

Continuturile practice (lucrari de laborator) corespund cerintelor de pe piata muncii locala. Realizarea site-urilor
reprezintd o activitate in plina desfasurare si dezvoltare. Piata muncii locald, nationala sau europeana este in
permanenta cautare de absolventi cu bune cunostinte de programare 1n general, dar si dezvoltatori de pagini Web
(pe partea de frontend si backend). Obiectivul cursului este de a dezvolta la studenti capacitatea de a realiza site-
uri Web interactive/dinamice si de a studia tehnicile de dezvoltare ale aplicatiilor Web.

10. Evaluare

Tip de Criterii de evaluare Metode de evaluare Pondere din
activitate nota finald
10.1. Test grila la care se evalueaza cunostintele | Examen scris in
L . . : 40%
Curs teoretice din tematica cursului. sesiunea de examen
10.2. Activitate laborator Teme pe parcursul semestrului 30%
Seminar / Implementarea si sustinerea unui
laborator | Realizarea unui proiect proiect individual 30%
Proiect practic prezentat pe
calculator

10.3. Standard minim de performanta

Standard minim (cunostinte §i aptitudini necesare pentru nota 5)

- Realizarea tuturor temelor pe parcursul semestrului si cunoasterea sistemelor de numeratie si algoritmi
fundamentali.

Pentru nota 10 studentii trebuie sa-si Tnsugeasca notiuni avansate de algoritmi cu siruri, fisiere, structuri de date.
Nota finala se calculeaza ca medie ponderata a notelor acordate pentru componentele specificate la 10.1 si 10.2.
Examenul se considera promovat dacd media este cel putin 5, iar notele (mediile) de la 10.1 si 10.2 si fie de
minim 5 fiecare. La fiecare sesiune de examen (inclusiv cele de restanta si mariri) nota se calculeaza dupa
aceeasi regula. In sesiunea de restante/mdriri se pot sustine doar probele la care nu s-a obtinut noti de promovare
(minim 5), cu exceptia cazului in care studentul doreste sa sustina si probele deja promovate.

Nota:

1) Regimul disciplinei (continut) - pentru nivelul de licentd se alege una din variantele: DF (disciplind fundamentald) / DS (disciplind de
specialitate) / DC (disciplind complementara).

2) Regimul disciplinei (obligativitate) - se alege una din variantele: DI=discipline obligatorii (impuse) / DO=discipline optionale/ DFac
(disciplina facultativa).

Data completérii Titular de disciplina (curs) Titular de disciplina (laborator)
24.09.2025 Conf. univ. dr. Iordan Victoria Lector univ. dr. Cincar Kristijan
Data avizirii in departament Director departament

26.09.2025 Conf. univ. dr. lordan Victoria
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