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I. PRELIMINARII

Disciplina vizeaza principiile de realizare a programelor independente de platforma.

Scopul disciplinei este de a invata studentii cum sa dezvolte aplicatii software care sa functioneze
pe mai multe platforme hardware si sisteme de operare, fara a fi nevoie de modificari ale codului sursa.
Aceasta Inseamna ca programul va putea fi rulat pe diverse medii, cum ar fi Windows, macOS, Linux,
sau chiar pe dispozitive mobile, precum Android si 10S.

Obiectivele disciplinei includ:

1. Cunoasterea principiilor de abstractizare. Studentii vor invata cum sa izoleze codul dependent
de platforma si sa utilizeze interfete si biblioteci care sa permita o portabilitate ridicata.

2. Folosirea tehnologiilor cross-platform. Familiarizarea cu limbaje de programare si framework-
uri care suporta programarea independentd de platforma, cum ar fi Java (JVM), Python, C++ (cu librarii
cum ar fi Qt), sau alte solutii moderne, precum Electron sau Flutter.

3. Gestionarea compatibilitatii intre platforme. Testarea de aplicatii pe diverse sisteme de operare,
avand grija de aspecte precum diferitele arhitecturi hardware sau modurile de interactiune cu utilizatorul.

4. Dezvoltarea abilitatilor de gandire adaptive. Abordarea unor provocari specifice legate de
compatibilitatea codului si gestionarea bibliotecilor si resurselor externe, astfel incat programul sa fie
cat mai flexibil si robust.

Prin aceasta disciplind, studentii isi vor dezvolta capacitatea de a construi solutii software scalabile
si eficiente, capabile sa ruleze pe multiple dispozitive, reducand astfel timpul si efortul necesar adaptarii
aplicatiilor pentru medii variate.

I1. PRECONDITII DE ACCES LA UNITATEA DE CURS/MODUL
Pentru a atinge obiectivele cursului studentii trebuie sd posede cunostinte obtinute de la
disciplinele predecesoare: Matematica, Fizica, Programarea Calculatoarelor, SDA, Programarea
Orientata pe Obiect. Legaturi interdisciplinare cu disciplinele studiate concomitent: Analiza matematica,
Programarea calculatoarelor, Grafica pe calculator, Sisteme cu microprocesoare, Arhitecturi de
calculatoare, Sisteme de operare.

I1l. COMPETENTELE CARE URMEAZA A FI DEZVOLTATE

Competentele obtinute de aceastd unitate de curs vor fi utilizate in cadrul studierii disciplinelor de
specialitate, proiectdrii de licenta si proiectarii sistemelor de reglare automata.

Unitatea de curs prevede formarea urmatoarelor competente profesionale si transversale:

CP1. Utilizarea de cunostinte de matematica, fizica, tehnica masurarii, graficd inginereasca,
mecanica, electrica si electronicd, in ingineria sistemelor.

Utilizarea in comunicarea profesionald a conceptelor, teoriilor si metodelor stiintelor
fundamentale folosite in ingineria sistemelor.

Explicarea temelor de rezolvat si argumentarea solutiilor din ingineria sistemelor, prin utilizarea
tehnicilor, conceptelor si principiilor din matematica, fizica, grafica inginereasca, inginerie electrica,
electronica.

Rezolvarea problemelor uzuale din domeniul ingineriei sistemelor prin identificarea de tehnici,
principii, metode adecvate si prin aplicarea matematicii, cu accent pe metodele de calcul numeric.

Aprecierea potentialului, avantajelor si dezavantajelor unor metode si procedee din domeniul
ingineriei sistemelor, a nivelului de documentare stiintifica al proiectelor si al consistentei aplicatiilor
folosind tehnici matematice si alte metode stiingifice.

Elaborarea de proiecte in domeniul ingineriei sistemelor, selectind si aplicand metode
matematice si alte metode stiingifice specitfic domeniului.

CP3. Utilizarea fundamentelor automaticii, a metodelor de modelare, simulare, identificare si
analiza a proceselor, a tehnicilor de proiectare asistata de calculator.

Identificarea conceptelor fundamentale ale teoriei sistemelor, ingineriei reglarii automate, a
principiilor de baza din modelare si simulare, precum si a metodelor de analiza a proceselor, in scopul
explicarii problemelor de baza din domeniu.



Explicarea si interpretarea problemelor de automatizare a unor tipuri de procese prin aplicarea
fundamentelor automaticii, a metodelor de modelare, identificare, simulare si analiza proceselor, precum
si a tehnicilor de proiectare asistata de calculator.

Rezolvarea unor tipuri de probleme de conducere prin: folosirea de metode si principii de
modelare, elaborarea de scenarii de simulare, aplicarea de metode de identificare si de analiza a unor
procese (inclusiv procese tehnologice) si sisteme.

Evaluarea performantelor sistemelor automate, a punctelor tari si punctelor slabe (analiza
SWOT) ale proiectelor, a consistentei metodelor si fundamentarilor teoretice.

Configurarea si implementarea sistemelor de conducere a proceselor industriale, robotilor si
liniilor de fabricatie flexibile, precum si alegerea echipamentelor, acordarea si punerea in functiune a
structurilor aferente.

CP4. Proiectarea, implementarea, testarea, utilizarea si mentenanta sistemelor cu echipamente
de uz general si dedicat, inclusiv retele de calculatoare, pentru aplicatii de automatica si informatica
aplicata.

Definirea cu ajutorul principiilor de functionare si proiectare, a cerintelor standardelor aplicabile
si a metodelor de implementare, testare, mentenanta si exploatare a echipamentelor folosite in aplicatiile
de automatica si informatica aplicata.

Explicarea si interpretarea metodelor de proiectare, implementare, testare, utilizare si mentenanta
a echipamentelor de uz general si dedicat, folosite pentru aplicatii de conducere automata si de
informatica aplicata.

Rezolvarea de probleme practice de monitorizare si conducere automata si de probleme de
informatica aplicata prin utilizarea si adaptarea de echipamente (analogice si numerice) si prin folosirea
de tehnologii informatice.

Evaluarea prin monitorizare, diagnoza, analizd de date experimentale, in concordanta cu
standarde specifice de performanta a activitatilor de proiectare, implementare, testare-validare,
exploatare si mentenantd a echipamentelor si retelelor de calculatoare folosite pentru conducere
automata si aplicatii de informatica.

CT1. Aplicarea, in contextul respectarii legislatiei, a drepturilor de proprietate intelectuala
(inclusiv transfer tehnologic), a metodologiei de certificare a produselor, a principiilor, normelor si
valorilor codului de eticd profesionald in cadrul propriei strategii de munca riguroasa, eficienta si
responsabila.

CT2. Identificarea rolurilor si responsabilitatilor intr-o echipa plurispecializata, luarea deciziilor
si atribuirea de sarcini, cu aplicarea de tehnici de relationare i munca eficienta in cadrul echipei.

CT3. Identificarea oportunitatilor de formare continua si valorificarea eficienta a resurselor si
tehnicilor de Invatare pentru propria dezvoltare.

V. ADMINISTRAREA UNITATII DE CURS

- Numairul de ore
> ) feb) — @
— S S =] = o= @ S © =
> | B © - 8| = S S| 5
Cod c| 8| ¢ E |t8|es| € |23|%
< | € = = T 5] 28 s oS | &
g | © § 83|35 5 |3%5]|°
@ o = | a £

S.0.010 Invatamant cu frecventa

e V] 7] 30 | | | 30 | | 60 | 4




V. REZULTATELE INVATARII, CONTINUTURI SI METODE DIDACTICE APLICATE

. . Metode de szali? area
Continuturi in timp
predare (ore)
Rezultatele invatarii. =i A
Studentul trebuie: Seminare/lucriri 1nvaté1 mant
Curs practice/lucrari de P v
laborator recventa
curs | lab
1 2 3 4 5 6
e sd cunoascd notiuni de baza despre diferentele dintre platformele de operare | T1. Introducere 1in | LP1.  Initiere 1in | ¢ expunerea 2 2
si cum functioneazd masinile virtuale (ex. JVM). Familiaritate cu concepte de programarea limbajul de | interactiva
abstractizare a hardware-ului si middleware-ului. independenta de | programare, e prezentari
e sa inteleaga principiul "write once, run anywhere", avantajele programarii platforma. configurarea o exemplificare
multi-platforma si limitarile acestui model. mediului de lucru. e invitare prin
e sd fie capabil sd configureze medii de dezvoltare multi-platforma, sa scrie colaborare
cod care poate fi executat pe mai multe platforme farad modificari.
e sa cunoasca setul de cuvinte cheie, regulile de numire a identificatorilor, T2. Structura lexicala e expunerea 2
tipurile de operatori si separatori folositi in Java. Diferenta dintre expresii si a limbajului Java. interactiva
instructiuni. e prezentari
e sainteleaga structura si regulile de formare a unui program Java, inclusiv o exemplificare
utilizarea corectd a comentariilor si delimitatorilor. e 1invitare prin
e sa fie capabil sa scrie programe care respecta regulile sintactice si lexicale colaborare
ale limbajului, sa utilizeze corect operatorii si expresiile.
e sd cunoascd tipuri primitive (int, float, char, boolean etc.) si referentiale T3. Tipuri de date. | LP2. Tipuride date si | e expunerea 2 2
(clase, obiecte, tablouri) n Java. Structurile de control (if, else, switch, for, Controlul executiei. | controlul executiei. interactiva
while) si conceptul de vector (tablouri unidimensionale si multidimensionale). | Vectori. e prezentari
¢ sainteleaga diferentele Intre tipuri primitive si referentiale, manipularea o exemplificare
corectd a vectorilor si controlul executiei in cadrul programelor. e 1invitare prin
e sa fie capabil sa declare si utilizeze variabile si vectori, sd implementeze colaborare
structuri de control pentru a gestiona logica programelor si sa manipuleze
tablouri eficient.
e sd cunoasca principiile programadrii orientate pe obiecte (OOP): clase, T4. Obiecte si clase e expunerea 2
obiecte, metode, constructori, mostenire, incapsulare si polimorfism. in Java. Organizarea interactiva
claselor. e prezentari




Realizarea

. . Metode de P
Continuturi in timp
predare (ore)
Rezultatele invatarii. A xe< A
Studentul trebuie: Seminare/lucrari Invagamant
Curs practice/lucrari de cu <
laborator frecventa
curs | lab
1 2 3 4 5 6
e siinteleaga cum se organizeaza codul in clase, relatiile dintre clase o exemplificare
(mostenire, compozitie) si utilizarea polimorfismului pentru abstractizarea e invatare prin
comportamentului. colaborare
e s fie capabil sa creeze si sa organizeze clase si obiecte, sa implementeze
conceptele de mostenire si polimorfism i sd gestioneze instantierea si utilizarea
corectd a obiectelor.
e sa cunoascd bibliotecile de baza pentru dezvoltarea interfetelor grafice in T5. Interfata graficd | LP3. Obiecte si clase | e expunerea 6 2
Java (AWT, Swing), componentele Ul (ferestre, butoane, panouri) si cu utilizatorul. in Java. interactiva
evenimentele utilizatorului. e prezentari
e sdinteleagd cum sa construiasca si sa organizeze elementele unei interfete o exemplificare
grafice si s@ gestioneze evenimentele (ex. clicuri de buton). e Invatare prin
e sa fie capabil sa creeze ferestre si elemente interactive de Ul, sa gestioneze colaborare
interactiunea utilizatorului cu aplicatia si s implementeze logica
evenimentelor.
e sd cunoasca modelul de executie concurentd in Java (thread-uri), clasele si T6. Fire de executie | LP4. Interfata grafica | e expunerea 4 8
metodele Java pentru gestionarea firelor de executie, sincronizarea si cu utilizatorul. interactiva
managementul competitiei intre fire. e prezentari
e sdinteleagad cum se creeaza si gestioneaza firele de executie, problemele de o exemplificare
competitie intre fire si modul de sincronizare corectd a acestora. e invdtare prin
¢ sa fie capabil sa creeze si sa gestioneze fire de executie multiple, sa colaborare
foloseasca mecanisme de sincronizare si sd evite problemele de acces concurent
la resurse.
e sd cunoasca notiuni de baza despre retele si protocoale (TCP/IP), utilizarea | T7. Programare in e expunerea 4
socket-urilor in Java pentru comunicarea prin retea. retea interactiva
¢ sd inteleagd modelul client-server si cum se gestioneazd comunicarea intre e prezentdri
masini prin retea, utilizand socket-uri. e exemplificare




Realizarea

. . Metode de P
Continuturi in timp
predare (ore)
Rezultatele invatarii. A xe< A
Studentul trebuie: Seminare/lucriri Invagamant
Curs practice/lucrari de cu <
laborator frecventa
curs | lab
1 2 3 4 5 6
e sa fie capabil sa scrie aplicatii care se conecteaza la retea, sa implementeze e Invdtare prin
atat partea de client, cat si de server si sd gestioneze comunicarea prin socket- colaborare
uri.
¢ sd cunoascd conceptul de baze de date relationale, interogéri SQL si T8. Lucrul cu bazade | LP5. Aplicatie | e expunerea 4 8
conectivitatea la baze de date in Java folosind JDBC. date. simpla client-server | interactiva
e sdinteleagd cum se conecteaza si interactioneaza aplicatiile Java cu o baza folosind socket-uri. e prezentari
de date, folosind interogari SQL pentru a insera, actualiza si extrage date. o exemplificare
e si fie capabil sa configureze conexiuni la baze de date, sa execute interogari e 1invitare prin
SQL si sd@ manipuleze datele extrase din baza de date. colaborare
¢ si cunoasca API-ul de reflectie din Java, care permite descoperirea si T9. Lucrul dinamic | LP6. Achizitia | e expunerea 4 8
manipularea caracteristicilor claselor la runtime. cu clase. datelor de la | interactiva
e sdinteleagad cum sa Incarce clase dinamic, sd acceseze metode si campuri la dispozitiv incorporat. | ® prezentari
runtime si sé creeze instante ale claselor intr-un mod flexibil. e exemplificare
¢ sa fie capabil sa foloseasca reflectia pentru a manipula clase si obiecte la e invdtare prin
runtime, sd incarce clase dinamice si sd acceseze metode si campuri dinamic. colaborare




VI. SUGESTII PENTRU ACTIVITATEA INDIVIDUALA A STUDENTILOR
- studiul literaturii obligatorii conform listei surselor bibliografice prezentate in curriculd;
- realizarea temelor pentru acasa, propuse in cadrul lucrarilor de laborator;

VII. UTILIZAREA INTELIGENTEI ARTIFICIALE GENERATIVE

Permisiunea de utilizare:

Utilizarea IA generative in cadrul temelor si proiectelor este permisa, cu conditia ca
studentii sa respecte urmatoarele reguli:

IA generativa poate fi utilizata pentru generarea de idei, structuri de text sau cod, dar toate
materialele generate trebuie sa fie revizuite si ajustate de catre student pentru a se asigura ca acestea
corespund cerintelor academice.

Orice utilizare a [A generative trebuie sa fie declaratd in sectiunea de apendice a fiecarei lucrari,
folosind fraza: "In timpul pregatirii acestei lucrari, autorul a utilizat [NUME INSTRUMENT /
SERVICIU] in scopul [MOTIV]. Dupa utilizarea acestui instrument/serviciu, autorul a revizuit si editat
continutul dupa cum a fost necesar si isi asuma intreaga responsabilitate pentru continutul lucrarii."

Restrictii de utilizare:

Studentii nu trebuie sa considere A generativa ca o sursa de incredere pentru informatii, deoarece
nu ofera referinte clare sau surse documentate.

Nu este permisa citarea directd a continutului generat de IA in lucrarile academice ca si cum ar
fi sursa primara.

Activitdtile 1n care este interzis utilizarea A generativa sunt specificare de profesor si sunt de
reguld evaludri intermediare si finale sau care nu presupun activitdti de dezvoltare a competentilor
profesionale.

VIill. EVALUAREA DISCIPLINEI

Periodica Curenta Studiu Proiect/teza Examen
EP1 | EP2 individual
Invatiamant cu frecventi
15% | 15% | 15% | 15% | 40%

Standard minim de performanta
Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari de laborator;

Obtinerea notei minime de ,,5 la fiecare dintre atestari si lucrari de laborator;

Demonstrarea in lucrarea de examinare finald a cunoasterii proceselor si tehnologiilor de baza aplicate
la programarea independenta de platforma.

VIll. CRITERII DE EVALUARE

Pondere in Ponderea
.. Componente Metoda de evaluare, Criterii de - in
Activitate nota finala
evaluare evaluare . ...... | evaluarea
a activitatii e
> | disciplinei
invﬁtémﬁnt cu frecventa
Evaluare Studentul primeste o sarcina de lucru
periodica I Continut teoretic, | in care va realiza un program 100% 15%
teme 1-5 simplificat independent de
platforma.
Evaluare Studentul primeste o sarcina de lucru
periodica IT Continut teoretic, | in care va realiza un program 100% 15%
teme 6-9 independent de platforma cu
interfata grafica.




Pondere in

Ponderea

. Componente Metoda de evaluare, Criterii de - in
Activitate nota finala
evaluare evaluare . ...... | evaluarea
a activitatii e .
| disciplinei
Evaluare .. Discutii in cadrul orelor practice 50%
. Activitatea 0
curenti - Dosar completat cu Rapoarte pentru 0 15%
practica . C 50%
fiecare lucrare practica
Studiul 5 . .
L Cercetare la tema | Referat/Prezentare/discurs public 100% 15%
individual
Evaluarea i i f i i
U Cpnpngt teoretic _La _ca_lculator, in baza biletului 100% 40%
finala si practic individual.

IX. LISTA DE SUBIECTE PENTRU EVALUARI PERIODICE SI CEA FINALA

CHESTIONAR PENTRU EP |

T1. Introducere in programarea independenta de platforma.
T2. Structura lexicala a limbajului Java.

T3. Tipuri de date. Controlul executiei. Vectori.

T4. Obiecte si clase in Java. Organizarea claselor.

T5. Interfata grafica cu utilizatorul.

T6. Fire de executie

T7. Programare in retea

T8. Lucrul cu baza de date.
T9. Lucrul dinamic cu clase.

CHESTIONAR PENTRU EP 11

CHESTIONAR PENTRU EXAMEN

T1. Introducere in programarea independentd de platforma.
T2. Structura lexicald a limbajului Java.

T3. Tipuri de date. Controlul executiei. Vectori.

T4. Obiecte si clase n Java. Organizarea claselor.

T5. Interfata grafica cu utilizatorul.

T6. Fire de executie

T7. Programare in retea
T8. Lucrul cu baza de date.

T9. Lucrul dinamic cu clase.
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