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 Electronica Aplicata si Ingineria Informatiei
1.4 Domeniul de studii Inginerie Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale
1.5 Ciclul de studii Masterat
1.6 Specializarea Ingineria Informatiei si a Sistemelor de Calcul

2. Date despre disciplina

(Ze.gl)Denumlrea disciplinei (ro) Managementul activitatilor cu suport electronic
2.2 Titularul activitatilor de curs Prof. Dr. Radu RADESCU

2.3 Titularul activitatilor de seminar / laborator Prof. Dr. Radu RADESCU

2.4 Anul de 2.5 2.6. Tipul de 2.7 Regimul

studiu 1 Semestrul 1 evaluare E disciplinei Ob
iﬁ;;ﬁ‘ii F iigc?p‘ifﬁeli 4 2.10 Tipul de notare | Nota
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitdtilor didactice)

3.1 Numar de ore pe saptamana 3.5 Din care: 3.2 curs | 1.50 | 3.3 seminar/laborator |2
3.4 Total ore din planul de invatamant 49.00 |Din care: 3.5curs |21 |3.6 seminar/laborator |28
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 33
Pregdtire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri

Tutorat 33
Examindri 10
Alte activitati (daca exista): 0
3.7 Total ore studiu individual 76.00

3.8 Total ore pe semestru 125

3.9 Numarul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

Parcurgerea si/sau promovarea urmatoarelor discipline:
Arhitectura Sistemelor de Calcul

Retele de Calculatoare

Proiectarea Bazelor de Date

Inginerie Software

Tehnologii Avansate in Modelare, Programare si Simulare
Tehnologii de Programare in Internet

Tehnologii si Echipamente Multimedia

4.1 de curriculum
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Acumularea urmatoarelor cunostinte:
tehnici si tehnologii de comunicatii de date
medii de transmisiune online

algoritmi si protocoale de retea

tehnologii IT cu aplicatii Internet
programare obiect-orientata

programare n Internet

sisteme de gestiune a bazelor de

4.2 de rezultate ale Invatarii

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)
5.1 Curs Cursul se va desfasura intr-o sala dotata cu videoproiector si computer.

5.2 Seminar/ Laboratorul si proiectul se vor desfasura Intr-o sala cu dotare specifica, care trebuie sa
Laborator/Proiect | includa: server, retea de calculatoare, programe de lucru specifice.

6. Obiectiv general

Aceasta disciplina se studiaza Tn cadrul programului de masterat IISC si isi propune sa familiarizeze
studentii cu:

Principiile si conceptele de baza ale proiectarii si exploatarii unui sistem de gestionare a activitatilor asistate
de calculator (e-activities);

Obiectivele si caracteristicile generale ale constructiei si functionarii unui sistem cu suport electronic si a
modalitatilor de creare a continutului pentru aceasta;

Caracteristicile tehnice si functionale ale unei solutii e-activities din perspectiva actorilor implicati:
administratori si utilizatori;

Modul de organizare si structurare a sistemelor e-activities din perspectiva tehnologiilor IT implicate,
conform specificatiilor si standardelor actuale: arhitecturi, protocoale, standarde, mod de distribuire si
exploatare, servicii, securitate etc.

7. Competente

Aplicarea cunostintelor fundamentale si de specialitate pentru rezolvarea unor probleme
tehnice complexe, specifice domeniului IETTTI;

Proiectarea si realizarea de aplicatii in retele de calculatoare si sisteme distribuite (retele
Specifice wireless, internet, grid computing, cloud computing);

Proiectarea si realizarea de aplicatii In sisteme informatice si baze de date (data mining,
teoria si proiectarea bazelor de date, inclusiv distribuite, e-learning si e-activities,
tehnologii multimedia).
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Indeplinirea sarcinilor profesionale, cu identificarea exactd a obiectivelor de realizat, a
factorilor potentiali de risc, a resurselor disponibile, a aspectelor economico-financiare,
a conditiilor de finalizare a acestora, a etapelor de lucru, a timpului de lucru si a
termenelor de realizare aferente;

Realizarea responsabila a unor sarcini de lucru in echipa pluridisciplinara, cu asumarea
de roluri pe diferite paliere ierarhice;

Identificarea nevoii de formare continua si utilizarea eficienta a surselor -informationale
si a resurselor de comunicare si formare profesionala asistata (portaluri Internet, aplicatii

Transversale software de specialitate, baze de date, cursuri on-line etc.), atat in limba romana cat si in
(generale) englezd;

Abilitatea de a gandi in termeni stiintifici, de a cauta si analiza date in mod independent,
precum si de a desprinde si prezenta concluzii sau de a identifica solutii;

Prezentarea in mod sintetic cunostintele dobandite, ca urmare a unui proces de analiza
sistematica;

Citarea corecta a surselor bibliografice utilizate Tn activitatea de documentare;

Punerea Tn practicd a elementelor de inteligenta emotionala in gestionarea adecvata a
unor situatii din viata reala (academica, profesionald), demonstrand stapanire de sine si
obiectivitate Tn luarea deciziilor sau in situatii de stres.

8. Rezultatele invatarii

o |Cunoasterea detaliata a componentelor unui sistem de tip e-activities;
£ | Identificarea modulelor generale si a constrangerilor specifice ale unui astfel de sistem;
'@ Abordarea tipurilor de prelucrari in retea la nivel de server si de client;
g Lucrul cu categoriile de baze de date ale unei platforme online si acomodarea cu facilitdtile oferite
O |de tipurile de interfete ale acesteia;
Proiectarea si utilizarea unui sistem de tip e-activities, pornind de la formularea cerintelor;
Gestionarea serviciilor si asigurarea securitatii;
Conceperea unor aplicatii inteligente, interactive si atractive pentru crearea de continut in platforme
online.
E | Selecteaza si grupeaza informatii relevante Tntr-un context dat;
E Lucreaza productiv in echipa;
'8 | Identifica solutii si elaboreaza planuri de rezolvare sau proiecte;
< | Verifica experimental solutiile identificate;
Argumenteaza solutiile identificate;
Implementeaza aplicatii practice;
Interpreteaza adecvat relatii de cauzalitate;
Formuleaza concluzii la experimentele realizate.
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Demonstreaza receptivitate pentru contexte noi de invatare;

Manifesta colaborare cu ceilalti colegi si cadre didactice Tn desfasurarea activitatilor didactice;
Demonstreaza autonomie 1n organizarea contextului de Invatare sau a situatiei-problema de
rezolvat;

Contribuie prin solutii noi, aferente domeniului de specialitate, la imbunatatirea calitatii vietii
sociale;

Selecteaza surse bibliografice potrivite, le analizeaza si respecta principiile de etica academica,
citand corect sursele bibliografice utilizate.

5

Responsabilitate
si autonomie

9. Metode de predare

In cadrul acestei discipline, considerand atat orele de curs cat si cele de aplicatii, se vor folosi metode de
predare atat expozitive (prelegerea, expunerea), cat si conversative-interactive, bazate pe modele de Tnvatare
prin descoperire, facilitate de explorarea directd 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.
Prezentarile utilizeaza text, imagini, clipuri video si scheme, astfel incat informatiile prezentate sa fie usor
de inteles si asimilat. Prezentdrile sunt realizate si cu ajutorul canalelor de comunicatii online, pe platforma
Teams. Se va avea In vedere exersarea abilitatilor de ascultare activa si de comunicare asertiva, precum $i a
mecanismelor de constructie a feedback-ului. Se va exersa abilitatea de lucru in echipa pentru rezolvarea
diferitelor teme si sarcini de invatare.

10. Continuturi

CURS
Capitolul Continutul Nr. ore
Introducere in e-activities
Despre e-activities
1 Sisteme online cu suport electronic ’

Obiectivele unui sistem e-activities
Infrastructura tehnologica
Specificatii generale

Interactiunea om-calculator

2.1. Principii de proiectare si utilizare in activitati electronice
2.2. Abordari ale proiectarii centrate pe utilizator

2 2.3. Interfata de utilizator si strategii de proiectare software 2
2.4. Niveluri de experienta ale utilizatorilor

2.5. Stiluri de interactiune si ingineria utilizarilor
2.6. Tehnologii in sisteme colaborative

Medii pentru activitati online

3.1. Modelul si cerintele unui sistem online
3.2. Tehnologii de comunicare online )
3.3. Comunitdti dinamice online

3.4. Necesitatile utilizatorului online
3.5. Dezvoltarea comunitatilor online
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Modelarea sistemelor e-activities

4.1. Constrangeri impuse

4.2. Caracteristici generale

4.3. Abordare conceptuala si tehnologica
4.4. Module de sistem

4.5. Arhitecturi si protocoale

4.6. Managementul cunoasterii in e-activities

Problematica tehnica a activitdtilor electronice
5.1. Configurari de retea

5.2. Procesari la nivel de server si de client

5.3. Aspecte referitoare la integrare si distributie
5.4. Asigurarea serviciilor

5.5. Probleme de securitate

5.6. Abordari specifice tipurilor de e-activities

Componentele activitatilor electronice

6.1. Sisteme e-education: e-course, e-learning si e-teaching
6.2. Sisteme e-commerce, e-business, e-marketing si e-banking
6.3. Sisteme e-democracy, e-government si e-administration
6.4. Sisteme e-health si e-tourism

6.5. Sisteme e-environment $i e-marine

6.6. Sisteme e-conference, e-books, e-bookstore si e-libraries
6.7. Sisteme e-work, e-tools, e-configurator si servicii online
6.8. Aplicatii e-mobile ale tipurilor de e-activities

Aspecte teoretice avansate ale sistemelor e-activities

7.1. Standarde actuale 1n e-activities

7.2. Comunicare, aplicatii Internet si tehnologii web

7.3. Comunitati si platforme virtuale multi-nivel

7.4. Solutii integrate 1n e-activities

7.5. Sisteme de gestionare a continutului CMS (Content Management Systems)
7.6. Tendinte si directii de cercetare

Prezentarea unei solutii e-learning

8.1. Server dedicat Unix (Linux)

8.2. Server web Apache

8.3. Gestiunea bazelor de date relationale si distribuite MySQL

8.4. Pagini web dinamice PHP

8.5. Aplicatii web interactive AJAX si J2E

8.6. Solutii alternative: IIS-ASP, Tomcat-JSP, ColdFusion, xSP

8.7. Solutia platformei de Tnvatamant online Easy-Learning (UPB-ETTI-EAII)

Studiu de caz: platforma de invatamant Easy-Learning
9.1. Modelul platformei Easy-Learning

9.2. Structura bazei de date

9.3. Interfata de administrare

9.4. Interfata tutorilor (profesorilor)

9.5. Interfata utilizatorilor (studentilor)
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Studii de caz

10.1. Librarie electronica
10.2. Comertul electronic
10.3. Motoare de cdutare
10.4. Modalitati de plata

10 10.5. Compararea figierelor 1n sisteme e-work 6
10.6. Sincronizarea la distanta in sisteme de lucru colaborative

10.7. Aplicatie de video-conferintd in comunitati virtuale

10.8. Crearea si gestionarea continutului e-learning pentru studiul online al unui
curs

10.9. Platforma virtuala online pentru aplicatii de tip Smart City

Total: 28

Bibliografie:

1. Radu Radescu, Managementul Activitdtilor cu Suport Electronic (e-activities), suport de curs electronic.
2. Radu Radescu, Managementul activitatilor cu suport electronic, Editura Politehnica Press, Bucuresti,
2020.

3. Badrul H. Khan, Managing E-learning Strategies, Information Science Publishing, 2005.

4. Saul Carliner, Patti Shank (Editors), The E-Learning Handbook: A Comprehensive Guide to Online
Learning, 1st Edition, Pfeiffer Publishing, 2008.

5. E-activities Online Tutorial: https://eactivities.union.ic.ac.uk/, 2021.

LABORATOR

2}; Continutul oer;;
1 |e-course: conceperea si realizarea unui curs online 1
2 | e-health: monitorizarea semnelor vitale 1
3 |e-learning: administrator in platforma Easy-Learning 1
4 | e-learning: tutori/profesori In platforma Easy-Learning 1
5 |e-learning: utilizatori/studenti in platforma Easy-Learning 1
6 | e-banking: sistem interactiv de Internet banking 1
7 | e-tools: crearea si editarea de diagrame UML 1
8 |e-library: biblioteca electronica online 1
9 |e-democracy: aplicatie pe platforma BPM 1
10 |e-work: compararea fisierelor in sisteme colaborative 1
11 | e-configurator: model web interactiv de dispunere spatiala a obiectelor 1
12 | e-environment: platforma informatica de management al zonelor protejate 1
13 | Predarea si sustinerea temelor de casa 1
14 | Testul final de evaluare a cunostintelor de laborator 1

Total: | 14

PROIECT

(1;\:: Continutul oer;
1 Studierga t_ehnolog.iilor/limbajelor/mediilor de programare implicate de cerintele formulate in ’

instructiunile temei
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2 | Prezentarea teoretica si descrierea fazei de proiectare 2
3 Prezentarea a 2-3 exemple practice (studii de caz) de aplicatii existente in contextul cerintelor ’
(aparitii din ultimele 12 luni)
4 Descrierea detaliata a realizarii aplicatiei, cu reunirea elementelor teoretice si practice, cu ’
respectarea cerintelor formulate, inclusiv detalii reprezentative din fiecare faza a aplicatiei
Predarea temelor de proiectare, constand intr-un tip particular de sistem e-activities, sub forma
unei platforme virtuale (web) de gestiune online, pe baza unor date initiale de proiectare cu
cerinte si specificatii impuse, avand Tn vedere atingerea unor obiective masurabile si a unor
5 performante clar definite. Temele propuse ofera studentilor posibilitatea studierii si 1
familiarizarii cu uneltele de proiectare IT specifice intregii game de aplicatii de tip e-activities,
precum si ocazia de aprofundare a limbajelor si mediilor de programare, studiate in cadrul unor
tehnologii care sustin dezvoltarea de aplicatii practice online, punand in valoare creativitatea si
lucrul colaborativ in echipa.
6 | Sustinerea temelor de proiect 3
7 | Evaluarea temelor de proiect 2
Total: | 14
Bibliografie:
1. Radu Radescu, Managementul Activitdtilor cu Suport Electronic (e-activities), suport de curs electronic.
2. Radu Radescu, Managementul activitdtilor cu suport electronic (e-activities) — lucrdri practice, editia a
II-a, Editura Politehnica Press, Bucuresti, 2017.
3. Radu Radescu, The Easy-Learning Platform — Concept and Implementation, LAP Lambert Academic
Publishing, Saarbriicken, Germany, 2011.
4. E-activities Online Tutorial: https://eactivities.union.ic.ac.uk/, 2021.

11. Evaluare

11.3
Tip activitate 11.1 Ciriterii de evaluare 11.2 Metode de evaluare | Pondere din
nota finala

Cunoasterea notiunilor teoretice

fundamentale si a modului de Intrebari, dialog, teme, 10
aplicare a teoriei in domenii teste la curs
specifice

Cunoasterea metodelor de analiza si
11.4 Curs evaluare a elementelor componente | Exercitii si probleme 20
ale unui sistem e-activities

Cunoasterea metodelor de proiectare
a elementelor componente ale unui
sistem e-activities si a aplicatiilor
specifice

Teme de casa 20
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Cunoasterea metodelor de analiza,
proiectare si evaluare a
performantelor unui sistem e-
activities

Intrebari si exercitii 10

Cunoagterea tipurilor de tehnologii | Fise de etapa de proiect In
si algoritmi utilizati in constructia si | echipa si fise individuale |20
functionarea unui sistem e-activities | de date experimentale

11.5
Seminar/laborator/proiect

Cunoasterea modului de operare a
unui sistem e-activities din
perspectiva administratorului si a
utilizatorului

Verificare finald prin
testare si sustinerea 20
temelor

11.6 Conditii de promovare

Obtinerea a 50% din punctajul total
Obtinerea a 50% din punctajul aferent activitatii pe parcursul semestrului (promovarea laboratorului,
conform regulamentului studiilor universitare de masterat in UPB).

12. Coroborarea continutului disciplinei cu asteptarile 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 dezvolta abilitati de a oferi solutii unor probleme si de a propune idei
de Tmbunatatire a situatiei existentei in domeniul IT.

* Aceasta disciplind Tncearca sa contureze liniile de baza ale organizarii structurale si functionale a unui
sistem e-activities, abordarea presupunand evidentierea aspectelor principiale, constructive, operationale si
relationale intre blocurile componente ale unui sistem e-activities si integrearea sa intr-un sistem de calcul
modern. Materia puncteaza reperele unui domeniu fundamental in IT, urmarind trasarea unei punti de
legdtura Intre software si tehnologie, fiind adresata viitorilor ingineri specialisti si proiectantilor Tn acest
domeniu.

+ In dezvoltarea continutului disciplinei, s-au avut In vedere cunostinte, aspecte si fenomene descrise in
literatura de specialitate, n cercetdrile proprii publicate si prezentate la manifestari stiintifice de specialitate.
e Cursul are un continut echivalent cursurilor de specialitate desfasurate de universitatile similare din
Uniunea Europeana si din Statele Unite ale Americii. Programa cursului raspunde concret cerintelor actuale
de dezvoltare si evolutie, subscrise economiei europene a serviciilor din domeniul de studii IETTI. In
contextul progresului tehnologic actual al dispozitivelor electronice, domeniile de activitate vizate sunt
foarte numeroase, aplicatiile practice fiind deosebit de diverse.

* Prin activitatile de curs, laborator si proiect, se are in vedere dezvoltarea abilitatilor absolventului de a
gestiona situatii practice cu care se poate confrunta in viata reald in scopul cresterii contributiei acestuia la
Imbunatdtirea mediului socio-economic.

» Se asigura astfel absolventilor competente adecvate necesitdtilor impuse de calificdrile actuale si o
pregatire stiintifica si tehnica moderne, de calitate si competitive, care sa le permita angajarea rapida dupa
absolvire, aceasta disciplina fiind bine Tncadrata in politica de la Politehnica din Bucuresti, atat din punctul
de vedere al continutului si al structurii, cat si din punctul de vedere al aptitudinilor si deschiderii pe piata
muncii oferite studentilor.

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii
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30.09.2025 Prof. Dr. Radu RADESCU  Prof. Dr. Radu RADESCU
a2 Y
Data avizarii in departament Director de departament

Data aprobarii in Consiliul Facultatii Decan



