1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de invatamant superior

Universitatea Politehnica Timisoara

1.2 Facultatea */ Departamentul?

Facultatea de Inginerie din Hunedoara / Inginerie Electrica si Informatica
Industriala

1.3 Domeniul de studii (denumire/cod?3)

INGINERIE ELECTRICA / 10

1.4 Ciclul de studii

Master

1.5 Programul de studii (denumire/cod/calificarea)

TEHNICI INFORMATICE N INGINERIA ELECTRICA

2. Date despre disciplina

2.1a Denumirea disciplinei/Categoria formativa*

Programarea avansata a interfetelor grafice utilizator/ DF

2.1b Denumirea disciplinei in limba engleza

Advanced programming of graphical user interfaces

2.2 Titularul activitatilor de curs

Prof. dr. ing. Panoiu Manuela

2.3 Titularul activitatilor aplicative®

Sef lucr. dr. ing. Ghiormez Loredana

2.4 Anul de studiu® | |

| 2.5 Semestrul

Il | 2.6 Tipul de evaluare | E

| 2.7 Regimul disciplinei’

DOB

3. Timp total estimat - ore pe semestru (activitati directe (asistate integral), activitati asistate partial si activitati neasistate®)

.3'1 Numavr d? o[e ?S|state 3.5 ,din care: | ore curs 1. ore seminar/laborator/proiect 2
integral/saptamana
" = -
.3'1 Numar total de ore asistate 49 ,dincare: | ore curs ore seminar/laborator/proiect 28
integral/sem. 21
3.2 Numar total de ore desfasurate on-line . . . .
. . ’ 10 ,dincare: | ore curs ore seminar/laborator/proiect 0
asistate integral/sem. 10
3.3 Numar de ore asistate . . ore proiect, ore ore elaborare
. . A , din care: L lucrare de
partial/saptaméana cercetare practica . .
’ disertatie
3.3* Numar total de ore asistate partial/ . . ore proiect ore ore elaborare
; , din care: L lucrare de
semestru cercetare practica . .
disertatie
3.4 Numar de ore activitati neasistate/ 5.43 ,din ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 5
saptamana care: platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, 1.4
bibliografie si notite 3
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 2
casa si referate, portofolii si eseuri
3.4* Numar total de ore activitati 76 , din care: | ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 28
neasistate/ semestru platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs,
g T 20
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 28
casa si referate, portofolii si eseuri

3.5 Total ore/saptamana’® 8.93
3.5* Total ore/semestru 125
3.6 Numar de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum

Cunostinte de baza de Programarea calculatoarelor, Programare orientata pe

obiect.

4.2 de rezultate ale invatarii

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 de desfasurare a cursului

Sala de curs echipata cu videoproiector si conexiune la Internet.
Materiale suport: laptop, proiector, tabla




5.2 de desfasurare a activitatilor practice

e Sala echipata cu videoproiector si conexiune la Internet
e Laborator cu 12-14 calculatoare, tabla

6. Rezultatele invatarii la formarea carora contribuie disciplina

Cunostinte . C3. Absolventul sumarizeaza si aplica concepte privind prelucrarea datelor, retele neuronale si
algoritmi de machine learning in ingineria electrica.

e C4. Absolventul descrie, compara si utilizeaza metodologii si instrumente informatice moderne
pentru dezvoltarea si testarea aplicatiilor tehnico-industriale.

Abilitati e A1. Proiecteaza, implementeaza si testeaza sisteme inteligente integrate hardware—software, utilizand
limbaje si medii avansate de programare.

o A3. Utilizeaza sisteme de achizitie de date, senzori si microcontrolere in aplicatii distribuite sau in timp real.

si autonomie

adaptare la schimbari.

Responsabilitate e RA1. Gestioneaza activitati ingineresti complexe, cu asumarea responsabilitatii pentru deciziile luate
in contexte tehnologice si organizationale.

e RA2. Se implica activ in proiecte tehnice sau de cercetare, demonstrand autonomie si capacitate de

e RA4. Sustine dezvoltarea profesionala continua prin autoevaluare si invatare independents,
adaptata nevoilor tehnologice curente.

7. Obiectivele disciplinei (asociate rezultatelor invatarii specifice acumulate)

evenimente in Java.

o Abilitati de programare aplicatii in retea in Java
o Abilitati de programare utilizand Java Fx

Abilitati de programare interfete grafice avansate in Java.

¢ Implementare de aplicaiii cu interfata grafica avansata utilizand Java si Java FX
Cunoasterea conceptelor specifice programarii GUlI — MVC (Model — View — Controller. Abilitati de programare dirijata de

8. Continuturi

8.1 Curs Numar de ore Din care on-line Metode de
predare
1. Introducere in programare GUI. Expunerea
1.1 Scurt istoric al GUI. informatiilor
1.2 Coordonatele sistem. esentiale pe
1.3 Paradigmele WIMP (Windows, Icons, Menus, videoproiector
Pointer) sau pe ZOOM
Detalierea
2.Concepte, practici si criterii GUI. informatiilor
. S expuse
2.1. Definitii si caracteristici. Demonstrarea

2.2. Containere si componente.

2.3. Administratori de dispunere GUI si managementul
administratorilor

2.4. Utilizarea componentelor SWING intr-o interfata
grafica

2.5 Proiectarea GUI Framework

3. Programarea dirijata de evenimente.
3.1 Evenimente. Tipuri de evenimente
3.2 Event listners.

3.3 Concurenta.

utilizand un mediu
de programare
adecvat
Conversatia




3.4 Evenimente definite de utilizatori.
3.5 Tratarea evenimentelor in Java.

4. Implementarea interfetelor grafice utilizator. 2
4.1 GUI design paterns.
4.2 Model — View — Controller
4.3 Componente Swing GUI si Graphics 2D
4.4 Proiectarea si personalizarea componentelor GUI

5 Java FX 8 4
5.1. Notiuni introductive despre JavaFX
5.2. Structura de baza a JavaFX
5.3. Panouri, controale de interfata si forme
5.4. Clase ajutatoare in JavaFx
5.5. Layout Panes

6 JavaFx in Netbeans 2 2
6.1 Crearea unei aplicatii simple JavaFX
6.2. Utilizarea CSS
6.3. Crearea unei aplicatii JavaFX FXML
6.4. Construirea de interfete grafice cu ajutorul
controalelor JavaFX

7. Construirea de interfete grafice cu ajutorul controalelor 3

JavaFX
Bibliografie'® 1. Panoiu Manuela, Programarea avansata a interfetelor grafice utilizator (curs in format
electronic, pe campusul virtual al UPT, https://cv.upt.ro/course/view.php?id=1286 )
2. lordan A. E., Panoiu M., Programarea Avansata A Intefetelor Grafice Utilizator, Editura Politehnica
Timisoara, 2013
3. JavaFX
4. JavaFX Documentation
5 Learn JavaFX 8: Building User Experience and Interfaces with Java 8 1st ed. Edition, Kindle Edition
6 JavaFX Tutorial
8.2 Activitati aplicativel! Numar de ore Din care on-line Metode de
predare
1. Mediul de programare NetBeans. 2 Verificare
Clase si compunerea obiectelor in limbajul Java cunostinte din
2. Clase si mostenire in limbajul Java 2 tematica
laboratorului

3.Aplicatii folosind compunerea de obiecte, conceptul de 2
mostenire, clasa care contine mai multe metode
pentru interactionarea intre diferite clase si testarea
acestora.

Elaborare aplicatii
si testare in
NetBeans

4. Aplicatii GUI folosind pachetul de clase java.awt.

5. Aplicatii GUI folosind pachetul de clase javax.swing

6. Programare generica in limbajul Java

7. Prelucrarea figierelor text si a celor binare in Java

N N E NS

8. Aplicatii Java care utilizeaza sablonul arhitectural
Model — View- Controller

N

9. Aplicatii realizate in Netbeans folosind JavaFx

10. Test de laborator 2



https://cv.upt.ro/course/view.php?id=1286
https://openjfx.io/
https://www.oracle.com/java/technologies/javase/javafx-docs.html
https://www.tutorialspoint.com/javafx/index.htm

Bibliografie'? 1.Ghiormez Loredana, Programarea avansata a interfetelor grafice utilizator (laborator in
format electronic, pe campusul virtual al UPT , https://cv.upt.ro/course/view.php?id=1286

2. lordan A. E., Panoiu M., Programarea Avansata A Intefetelor Grafice Utilizator, Editura
Politehnica Timisoara, 2013

3.Tanasa S., Olaru C., Java de la 0 la expert, editura Polirom, Colectia Calculatoare.
Informatica, 2011.

4. Danciu. D, Mardale G., Arta programarii in Java , Editura Albastra, 2003.

9. Evaluare
Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare!® 9.2 Metode de evaluare 9.3 Pongﬁ;eédln nota
9.4 Curs Cunostinte practice de Examen pe campusul virtual al UPT cu 60%
) implementare aplicatii GUI acces la documentatie
9.5 Activitati aplicative S:
L: Abilitati practice de e
. L Verificari periodice pe calculator, lucrare
implementare aplicatii ic3 Ia f 40%
avansate GUI practica la final de semestru
P:
Pr:
Tc-R“:

9.6 Standard minim de performanta (volumul de cunostinte minim necesar pentru promovarea disciplinei si modul in care se verifica

stapanirea lui)!®

Activitati aplicative:
Implementarea aplicatiilor pe calculator in cadrul verificarilor periodice si a lucrarii practice la final de semestru in

proportie de 50 % (dezvoltarea unei aplicatii in Netbeans cu interfata grafica, care sa realizeaze minim trei prelucari de date

si afisari pe interfata grafica utilizator)
Curs:
Implementarea unei aplicatii cu interfata grafica in proportie de 50% in cadrul examenului final

- Titular de curs Titular activitati aplicative
Data completarii N N
(semnatura) (semnatura)
10.09.2025
Director de depart t D
irector de 'epa amen Data avizarii in Consiliul Facultatii‘® ec'an
(semnatura) (semnatura)

17.09.2025



https://cv.upt.ro/course/view.php?id=1286

