Universitatea Nationala de Stiinta si Tehnologie Politehnica Bucuresti

Facultatea de Electronica, Telecomunicatii si

Tehnologia Informatiei

FISA DISCIPLINEI
1. Date despre program
1.1 Institutia de Invatamant Universitatea Nationala de Stiinta si Tehnologie Politehnica
superior Bucuresti
1.2 Facultatea Electronica, Telecomunicatii si Tehnologia Informatiei
1.3 Departamentul Telecomunicatii
1.4 Domeniul de studii Inginerie Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale
1.5 Ciclul de studii Licenta
1.6 Specializarea Retele si Software de Telecomunicatii

2. Date despre disciplina

(Ze.gl)Denumlrea disciplinei (ro) Tehnologii de programare in Internet

2.2 Titularul activitatilor de curs S.1./Lect. Dr. Laurentiu BOICESCU

2.3 Titularul activitatilor de seminar / laborator S.1./Lect. Dr. Laurentiu BOICESCU

2.4 Anul de 2.5 2.6. Tipul de 2.7 Regimul

studiu 3 Semestrul 1 evaluare E disciplinei Ob
iﬁ;;ﬁ‘ii D iigc?p‘ii‘:eli 04.D.06.0.312 2.10 Tipul de notare |Nota
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitdtilor didactice)

3.1 Numar de ore pe saptamana 3 Din care: 3.2 curs |2.00 | 3.3 seminar/laborator |1
3.4 Total ore din planul de invatamant 42.00 |Din care: 3.5 curs |28 |3.6 seminar/laborator |14
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 4
Pregdtire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri

Tutorat 0
Examindri 4
Alte activitati (daca exista): 0
3.7 Total ore studiu individual 8.00

3.8 Total ore pe semestru 50

3.9 Numarul de credite 2

4. Preconditii (acolo unde este cazul

Parcurgerea si/sau promovarea urmatoarelor discipline:
Programarea Calculatoarelor

Structuri de Date si Algoritmi

Programare Obiect-Orientata

4.1 de curriculum
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Acumularea urmatoarelor cunostinte:

Cunostinte generale de programare

Lucrul cu structuri de date, referinte, obiecte, clase
Scrierea programelor obiect-orientate

4.2 de rezultate ale Invatarii

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)

51 Curs Conform regulamentului studiilor universitar'e n UPB. .
Cursul se va desfasura intr-o sala dotata cu videoproiector si computer.
Laboratorul se va desfasura intr-o sala cu dotare specificd, care trebuie sa includa:
5.2 Seminar/ videoproiector, sisteme de calcul cu mediu de dezvoltare NetBeans IDE, Server web
Laborator/Proiect | (Apache Tomcat), Server de baze de date (MySQL), hipervizor pentru masini virtuale
(VirtualBox)

6. Obiectiv general

Disciplina are ca obiectiv familiarizarea studentilor cu tehnologii de programare larg utilizate Tn Internet:
desktop (comunicatii la nivel socket TCP si UDP), Web (tehnologii client si server HTTP), mobile (Android,
Windows Phone, etc.), acces la baze de date si servicii web, folosind diferite limbaje de programare si
reprezentare: HTML, CSS, JavaScript, Java, PHP, C#, XML, SQL.

Se urmaresc: completarea pregatirii studentilor Tn domeniul ingineriei software, cu accent pe tehnologiile de
programare in Internet, dobandirea cunostintelor necesare proiectdrii si implementarii de aplicatii software
pentru Internet, realizarea de aplicatii practice, utilizand notiunile studiate in cadrul cursului.

7. Competente

C3. Aplicarea cunostintelor, conceptelor si metodelor de baza privitoare la arhitectura
sistemelor de calcul, microcontrolere, limbaje si tehnici de programare

C3.4 Elaborarea de programe intr-un limbaj de programare obiect-orientata, pornind de
la specificarea cerintelor si pana la executia, depanarea si interpretarea rezultatelor in
corelatie cu procesorul utilizat

C4. Elaborarea specificatiilor tehnice, achizitia, instalarea si exploatarea
echipamentelor de comunicatii, fixe si mobile, precum si planificarea, configurarea si
integrarea serviciilor de telecomunicatii si elemente de securitatea informatiei

- abilitatile de aplicare a cunostintelor generale privind tehnologiile software avansate
(Java, Qt/C++, .NET/C#, PHP, MySQL, XML, etc.) pentru realizarea serviciilor si
sistemelor (Web, mobile, etc.) de comunicatie

C6. Utilizarea limbajelor de programare si instrumentelor specializate pentru inginerie
software, cu orientate catre sistemele de comunicatii integrate

C6.1 Definirea unor metodologii, limbaje si instrumente software implicate in
dezvoltarea sistematica a sistemelor software de comunicatii

C6.4 Utilizarea tehnicilor orientate pe obiecte pentru analiza si modelarea sistemelor
SW

C6.5 Programarea unor elemente pentru aplicatii functionand in retea si WEB

Specifice
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CT1. Analiza metodica a problemelor intalnite in activitate, identificind elementele
pentru care exista solutii consacrate, asigurand astfel indeplinirea sarcinilor

Transversale profesionale
(generale) CT3. Adaptarea la noile tehnologii, dezvoltarea profesionala si personald, prin formare

continua folosind surse de documentare tiparite, software specializat si resurse
electronice 1n limba romana si, cel putin, intr-o limba de circulatie internationala

8. Rezultatele invatarii

Cunostinte

5

3

principalele limbaje de programare si marcare utilizate in dezvoltarea platforme web (Java,
HTML, CSS, Javascript, SQL)

modele de programare bazate pe comunicatii stratificate si stiva TCP/IP

metodologii de inginerie software (proiectare, implementare si depanare a platformelor web)
modele arhitecturale utilizate la dezvoltarea platformelor web

Aptitudini

Utilizeaza argumentat principii specifice In vederea dezvoltarii aplicatiilor web.
Lucreaza in echipa.

Elaboreaza un text stiintific.

Verifica experimental solutii identificate.

Rezolva aplicatii practice.

Analizeaza si compara tehnologii si biblioteci pentru aplicatii web.

Identifica solutii si elaboreaza planuri de rezolvare/proiecte.

Argumenteaza solutiile identificate/modurile de rezolvare.

Responsabilitate

si autonomie

3

Respecta principiile de etica academica, citand corect sursele bibliografice utilizate.
Demonstreaza receptivitate pentru contexte noi de invatare.

Manifesta colaborare cu ceilalti colegi si cadre didactice Tn desfasurarea activitatilor didactice
Demonstreaza autonomie Tn organizarea situatiei/contextului de invatare sau a situatiei problema de
rezolvat

Constientizeaza valoarea contributiei sale Tn domeniul ingineriei la identificarea de solutii
viabile/sustenabile care sa rezolve probleme din viata sociala si economica (responsabilitate
sociala).

Analizeaza si valorifica oportunitati de afaceri/de dezvoltare antreprenoriald in domeniul de
specialitate.

Demonstreaza abilitdati de management al situatiilor din viata reala (gestionarea timpului,
colaborare, conflict).
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9. Metode de predare

Pornindu-se de la analiza caracteristicilor de invatare ale studentilor si de la nevoile lor specifice, procesul
de predare va explora metode de predare atat expozitive (prelegerea, expunerea), cat si conversative-
interactive, bazate pe modele de Tnvatare prin descoperire facilitate de explorarea directa si indirecta a
realitatii (experimentul, demonstratia, modelarea), dar si pe metode bazate pe actiune, precum exercitiul,
activitatile practice si rezolvarea de probleme.

In activitatea de predare vor fi utilizate prelegeri, in baza unor prezentiri Power Point care vor fi puse la
dispozitia studentilor. Fiecare curs va debuta cu recapitularea capitolelor deja parcurse, cu accent asupra
notiunilor parcurse la ultimul curs. Primele cursuri vor recapitula notiunile de programare orientata pe
obiecte studiate Tn semestrele precedente.

Prezentarile utilizeaza imagini si scheme, astfel incat informatiile prezentate sa fie usor de Inteles si asimilat.
Acesta disciplina ofera informatii si activitati practice menite sa-i sprijine pe studenti in eforturile de
invatare si de dezvoltare a unor relatii optime de colaborare si comunicare Tntr-un climat favorabil Tnvatarii
prin descoperire.

Se va incuraja abilitatea de lucru Tn echipa pentru rezolvarea diferitelor sarcini de invatare.

10. Continuturi

CURS
. . Nr.
Capitolul Continutul
’ ore
Introducere in tehnologiile de programare in Internet
1 -Introducere in retelele de comunicatii 4
-Modele de comunicatii stratificate; protocoale de comunicatie; stiva TCP/IP
-Introducere 1n Internet si tehnologii utilizate: DNS, HTTP
Introducere in tehnologiile desktop Java.
-Introducere 1n limbajul de programare Java; conventii de programare de baza
) -Cuvinte cheie in limbajul Java, tipuri de date, structuri de control 6

-Programare cu orientare pe obiecte Tn Java, clase, polimorfism
-Fluxuri de intrare si iesire
-Programarea la nivel socket

Tehnologii de programare Web de tip server

-Modelul client-server pentru aplicatii web

-Protocolul HTTP

-Tehnologia Java Servlet

-Asigurarea persistentei in cadrul aplicatiilor web. Sesiuni si tehnologia cookie
3 -Tehnologia JSP (Java ServerPages) 12
-Programare web avansatd. Delegare si redirectionare a cererilor

-Modelele arhitecturale de proiectare MV (Model-View) si MVC (Model-View-
Controller)

-Limbajul SQL. Baze de date. Aplicatii practice

-Integrarea bazelor de date in aplicatiile web

Tehnologii de programare Web de tip client

-Introducere in tehnologiile web de tip client

-Limbajele HTML si CSS. Realizarea interfetelor grafice pentru aplicatii web.
-Limbajul Javascript. Interfete web dinamice.
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| Total: | 28
Bibliografie:
LABORATOR
Nr. crt. Continutul Nr. ore

Familiarizarea cu mediile de dezvoltare
1 -Famiiliarizare cu NetBeans IDE 6.1 2
-Recapitulare programare orientata pe obiecte Java

Programarea aplicatiilor Java la nivel socket
2 -Fire de executie 2
-Socket-uri in Java

Programarea serviciilor Web folosind Java Servlet
3 -Tehnologia Java Servlet 2
-Servlet-uri HTTP

Programarea aplicatiilor Web folosind Java ServerPages
-Tehnologia JSP

-Modelul arhitectural MV (Model-View)

-Modelul arhitectural MVC (Model-View-Controller)

Stocarea datelor aplicatiilor web in baze de date MySQL
5 -Limbajul SQL. Sintaxa MySQL 2
-Utilizarea MySQL in cadrul aplicatiilor Java

Tehnologii de programare Web de tip client
6 -Limbajele HTML, CSS si JavaScript 2
-Integrarea interfetelor HTML 1n aplicatii Java Web

7 Colocviu final de laborator 2
Total: 14

Bibliografie:

11. Evaluare

11.3
Tip activitate 11.1 Ciriterii de evaluare |11.2 Metode de evaluare P.O ndere
din nota
finala
- cunoasterea notiunilor
teoretice fundamentale;
- cunoasterea modului de | Verificare in timpul semestrului la date
11.4 Curs aplicare a teoriei la fixate la inceputul semestrului. 50%
probleme specifice; Verificare finala in timpul sesiunii.
- analiza tehnicilor si
metodelor teoretice.
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- cunoasterea modului de
concepere ale unor Colocviu final de laborator,

programe si dezvoltarea | cuprinzand o componenta teoretica si
aptitudinilor de 0 componenta practica, prin

proiectare a acestora verificarea modului de rezolvare

- demonstrarea (implementare, testare, functionare) de
functionarii unui program | catre student a unei probleme practice.
implementat

30%

11.5 Teme de casa:

- capacitatea de analiza si
sinteza a temei abordate

- capacitatea de
implementare a aplicatiei
practice, conform Sustinerea finala a proiectului realizat |20%
cerintelor

- capacitatea de
prezentare si argumentare
solutiei practice
implementate

Seminar/laborator/proiect

11.6 Conditii de promovare

Obtinerea a 50% din punctajul total.
Obtinerea a 50% din punctajul aferent activitatii pe parcursul semestrului.

12. Coroborarea continutului disciplinei cu asteptdrile reprezentantilor angajatorilor si asociatiilor
profesionale reprezentative din domeniul aferent programului, precum si cu stadiul actual al
cunoasterii in domeniul stiintific abordat si practicile in institutii de invatamant superior din Spatiul
European al Invatamantului Superior (SEIS)

Prin activitatile desfasurate, studentii dobandesc abilitatea de a oferi solutii unor probleme si de a propune
idei de imbunatdtire a situatiei existente Tn domeniul ingineriei software, mai exact In ramura dezvoltarii
aplicatiilor pentru Internet.

In dezvoltarea continutului disciplinei s-au avut in vedere cunostinte, aspecte teoretice si practice, precum si
fenomene descrise de literatura de specialitate, cercetdrile proprii publicate si experienta titularilor
disciplinei.

Prin activitatea de disciplina se are in vedere dezvoltarea abilitdtilor absolventului de a proiecta si
implementa noi aplicatii software pentru Internet, precum si de a analiza si depana aplicatii software
existente, inclusiv in vederea Imbunititirii acestora. In acest fel, absolventii cursului pot contribui la
Tmbunatatirea mediului economic, in domeniul aplicatiilor pentru Internet.

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii

S.1./Lect. Dr. Laurentiu S.1./Lect. Dr. Laurentiu
BOICESCU BOICESCU
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Data avizarii in departament Director de departament

22.10.2024 Conf. Dr. Serban Georgica Obreja

Wmﬂ/n

Data aprobarii in Consiliul

S Decan
Facultatii

01.11.2024 Prof. Dr. Mihnea Udrea

1T



