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1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1. Institutia de invatimant superior

Universitatea ,, Tibiscus” din Timisoara

1.2. Facultatea

Calculatoare si Informaticd Aplicata

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

1.6. Programul de studii/Calificarea

Informaticd / Asistent de cercetare in informatica - 214918; Proiectant
sisteme informatice - 25110; Analist - 251201; Administrator baze de
date - 252101; Administrator de retea de calculatoare - 252301;
Profesor in invatimantul gimnazial - 233002; Programator - 251202

2. Date despre disciplini

2.1. Denumirea disciplinei

FUNDAMENTELE PROGRAMARII (FP) — LIN113

2.2. Titularul activitatii de curs

Lect.univ.dr. Simona Angela Apostol

2.3. Titularul activititii de laborator

Asist.univ. Ligia - Tabita Pintea

2.4. Anul de studiu | 1 [ 2.5. Semestrul [1]26. Tipul de evaluare | E | 2.7. Regimul disciplinei | DF

3. Timpul total estimat

3.1. Numirul de ore pe siptimani 4 | din care 3.2. curs 2 | 3.3. laborator 2

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

Distributia fondului de timp ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 28
Documentare suplimentari in bibliotecd, pe platforme electronice de specialitate si pe teren 22
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 26
Tutoriat 14
Examindri 4
Alte activititi

3.7. Total ore studiu individual 56

3.8. Total ore pe semestru 150

3.9. Numiirul de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum =

4.2. de competente -

S. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Online: Zoom

5.2. de desfasurare a seminarului/laboratorului Online: Google Classroom, Zoom

6. Competente specifice acumulate

6.1. Competente | ® Descrierea adecvati a paradigmelor de programare si a mecanismelor de limbaj
profesionale specifice, precum si identificarea diferentei dintre aspectele de ordin semantic si sintactic

e Elaborarea codurilor sursa adecvate si testarea unitari a unor componente intr-un limbaj
de programare cunoscut, pe baza unor specificatii de proiectare date

e Identificarea de metodologii adecvate de dezvoltare a sistemelor software

e Utilizarea metodologiilor, mecanismelor de specificare si a mediilor de dezvoltare
pentru realizarea aplicatiilor informatice




6.2. Competente
transversale

e Dezvoltarea lucrului in echipa

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

7.1. Obiectivele generale
ale disciplinei

= Studentii sa infeleaga si s se familiarizeze cu standardul ANSI C si sa poata scrie
programe in limbajul C.

7.2. Obiectivele specifice

» Insusirea de catre studenti a principiilor programarii procedurale.

* Deprinderea studentilor cu lucrul intr-un limbaj procedural in scopul intelegerii
si asimilarii cunostintelor necesare unui bun programator.

» Familiarizarea studentilor cu limbajul de programare cel mai utilizat, C (fie direct,
fie in varianta "obiectuald" C++).

* Sunt prezentate elementele de bazi ale limbajului si dobandirea unei minime

experiente in utilizarea acestora.

* Algoritmi cu diferite grade de complexitate, scrisi in pseudo-cod.
= Aplicatii in limbajul C, pentru testarea functionarii instructiunilor si operatorilor.
» Testarea functiilor C; functii si proceduri recursive; tipuri; fisiere; pointeri.

8. Continuturi

8.1. Curs

Metode de predare

Observatii

1. Descrierea algoritmilor
1.1. Notiunea de algoritm.
1.2. Limbajul pseudocod.
1.3. Algoritmi liniari.
1.4. Algoritmi cu ramificatii.
1.5. Algoritmi ciclici.
1.6. Subalgoritmi.
1.7. Elaborarea algoritmilor.

Expunerea interactiva,
documentarea pe web,
problematizarea, conversatia
euristicd, exemplificarea.

2 saptdimani —
4 ore

2. Limbajul C
2.1. Structura programelor C. Sintaxa programelor C.
2.2. Tipuri simple de date.
2.1.1. Constante si variabile.
2.1.2. Tipuri numerice. Operatori aritmetici.
2.1.3.  Tipul boolean. Operatori logici.
2.1.4. Tipul caracter.
2.1.5. Operatori relationali.
2.3. Instructiuni de citire/scriere.
2.4. Instructiunea de atribuire.
2.5. Instructiunea de decizie.
2.6. Instructiunea de selectie multipla.
2.7. Instructiuni repetitive.
2.8. Tipuri de date definite de utilizator.
2.8.1. Tipul enumerare.
2.8.2. Tipul tablou (tablouri unidimensionale, tablouri
multidimensionale).
2.9. Subprograme. Proceduri. Functii
2.10. Proceduri si functii recursive.
2.11. Tipul sir de caractere.
2.12. Tipul multime.
2.13. Tipul inregistrare.
2.14. Fisiere.
2.14.1. Fisiere binare.
2.14.2. Fisiere text.
2.14.3. Prelucrari de fisiere.
2.15. Tipul referinta (pointer).
2.15.1. Stiva.
2.15.2. Coada.
2.15.3. Prelucrari cu pointeri.

Expunerea interactiva,
documentarea pe web,
problematizarea, conversatia
euristicd, exemplificarea.

12 sdptamani —
24 ore
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ibliografie:

1. L. Cucu - Limbajul de programare C — note de curs.
2.'V. lordan - Algoritmi si programare in C, Ed. Euro-stampa, Timisoara, 2008.
3. B. Kernigham si D. Ritchie - The C Programming Language, 2nd ed., 1988.
4. Liviu Negrescu — Limbajele C si C++ pentru incepatori, vol 1., partea I, Ed.Albastra,2009.
5. P.J.Plauger - The Standard C Library, Prentice Hall, 1992.
6. Herbert Schildt - "C: Manual de referinta", Ed.Teora, 2005
7. S. Summit - FAQ-ul de pe newsgroup-ul comp. lang.c (sau altele similare).
8. *** . Newsgrupul comp.lang.c
8.2. Seminar/laborator Metode de Observatii
seminarizare
1. Introducere in programare.Prezentare Operare la calculator. | 2 ore -Studentii vor primi materialul
mediului de lucru "C* for Windows Fam.iliazar ea cu pe Clasroom
2. Un prim program in C mediul de lucru. 2 ore -Studentii vor primi materialul
Operare la calculator. pe Clasroom
3. Functii de intrare/iesire standard Realizarea 2 ore -Studentii vor primi materialul
problemelor propuse e Clasroom
4. Operatori si Expresii in lucrarea de laborator 5" -Studentii vor primi materialul
e Clasroom
5. Instructiuni liniare 2 ore -Studentii vor primi materialul
e Clasroom
6. Instructiuni repetitive 2 ore -Studentii vor primi materialul
pe Clasroom
7. Tablouri unidimensionale 2 ore -Studentii vor primi materialul
pe Clasroom
8. Tablouri multidimensionale 2 ore -Studentii vor primi materialul
pe Clasroom
9. Functii 2 ore -Studentii vor primi materialul
pe Clasroom
10. Functii Recursive 2 ore -Studentii vor primi materialul
e Operare la calculator. peiClasmpom = — :
11. Siruri de caractere Realiciien 2 ore -Studentii vor primi materialul
i - problemelor propuse peiClasnsom - = >
12. Figiere binare ot Tiseares de Tilapatog 2 ore -Studentii vor primi materialul
pe Clasroom
13. Figiere text 2 ore -Studentii vor primi materialul
pe Clasroom
14. Pointeri. Pointeri la siruri de caractere 2 ore -Studentii vor primi materialul
pe Clasroom
Bibliografie:

1. Jeff Szuhay - Learn C Programming: A beginner's guide to learning C programming the easy and disciplined
way, Editura Packt, June 26 2020

2. Simona Apostol — Programare Procedurald (-indrumator de laborator-) , Editura Victor Babes, Timisoara,
2011.

Liviu Negrescu — Limbajele C si C++ pentru incepatori, vol 1., partea 1, Ed.Albastra,2009.
4. H.Schildt — C — manual complet, Ed.Teora, actualizati 2011.

5. Dr.XK.Jamsa, L.Klander — Totul despre C si C++ - manualul fundamental de programare in C si C++,
Ed.Teora, actualizata 2011.

3.

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

Continutul este in concordantd cu structura cursurilor similare de la alte universititi si acopera aspectele
fundamentale necesare familiarizarii cu problematica programarii. Abilitatea de a identifica, proiecta, implementa
si analiza probleme care se pot rezolva este esentiala pentru orice activitate din domeniul informaticii.




10. Evaluare

Tip de 10.1. Criterii de evaluare 10.2. Metode de evaluare 10.3. Pondere din
activitate nota finala
10.4. Evaluarea are in vedere urmatoarele categorii | Examinare scrisd 60 %
Curs de cunostinte:
° Cunostinte generale si de detaliu,

evaluate printr-un test cuprinzand 4 modalitati
de testare a cunostintelor:

1. Expunere a unor subiecte desemnate.

2. Intrebari cu variante multiple de raspuns
orientate spre notiunile cheie.

3. Intrebari grila cu variante multiple de
raspuns cu secvente de cod din programe.

4, Rezolvarea unor probleme propuse.

10.5. Evaluarea are in vedere urmatoarele categorii | - Evaluarea activitatii la 40 %
Seminar/ | de cunostinte: laborator
laborator | e Cunostinte generale: utilizarea - Participarea activa la
limbajul de programare "C" de baza. activitdtile de laborator
® Cunostinte de detaliu: utilizarea - Rezolvarea problemelor
algoritmilor si realizarea de programe simple propuse ca teme la
de utilizare a limbajului C laboratoare.
° Cunostinte avansate: rezolvarea de Examinare printr-un test
probleme complexe, de dificultate sporita. practic pe calculator

cuprinzand probleme
specifice limbajului cu
diferite grade de dificultate.

10.6. Standard minim de performanta

Examinare scrisa:

) Pentru nota 5 este necesari tratarea minimala a fiecareia din cele 4 categorii de subiecte.

° Pentru nota 10 este necesara tratarea tuturor subiectelor in toatd complexitatea lor.

Probe practice si activitate de laborator:

) Pentru nota 5 este necesara obfinerea unui nivel superior (min. 60%) pentru cunostinte generale, precum

si a unui nivel minim de intelegere si utilizare a cunostintelor de detaliu prezentate anterior (minim rezolvarea
unei probleme din cele 3 propuse pe biletul de examen).

) Pentru nota 10 este necesara obtinerea unui nivel superior (min. 80%) pentru cunostinte avansate
prezentate anterior respectiv rezolvarea celor 3 probleme propuse pe biletul de examen.

Data completarii Semnatura titularului de curs Semnétura titularului de seminar
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