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CAIET DE SARCINI PENTRU EXAMENUL INTEGRAT DE LICENIA
anul universitar 2024-2025

Probele examenului de licenta:
1. Proba orala - Prezentarea si sustinerea tezei/proiectului de licentd.
2. Proba scrisa ,, Cunostinte fundamentale si de specialitate in informatica”.

1. Proba orala - Prezentarea si sustinerea tezei/proiectului de licentd

Teza/proiectul de licentd constituie o lucrare cu caracter teoretico-empiric, intocmitd in baza

activitatilor realizate n cadrul stagiilor de practicd prevazute in planul de studii la anul

absolvent: III - pentru studentii care-si fac studii cu frecventa, si IV - cu frecventd redusa.

Continutul tezei de licenta urmeaza sa reflecte formarea finalitétilor de studii.

Finalitati de cunostinte:

- stabilirea cadrului teoretic al cercetarii in domeniu;

- posedarea cunostintelor despre metodologia si metodele de cercetare stiintificd in domeniul
profesional,

Finalitati de abilitati:

- elaborarea designului experimental al tezei/proiectul de licentd, utilizdnd metode si
tehnologii moderne, demonstrand competente de explorare a informatiei stiintifice
corespunzdtoare, respectdnd principiile etice, cu citarea surselor, evitarea plagiatului si
denaturarii rezultatelor;

- selectarea si aplicarea perspectivelor demersului practic in raport cu persoana, grupul si
situatia, respectand principiile etice si deontologia profesionald si in conformitate cu
continutul problemei si comanda social;

- generalizarea rezultatelor cercetarii experimentale, elaborarea de concluzii si recomandari
practice;

- posedarea capacitdtii de muncd in echipa si de organizare a relatiilor interpersonale.
Finalitati de competente:

- promovarea imaginii unui specialist In domeniul stiintelor informaticii aplicatate,
caracterizat de profesionalism in activitatea de cercetare si interventie, de autenticitate,
tolerantd sociald, spirit creativ si inovativ, responsabilitate personald, deschidere spre
schimbare, autonomie a deciziilor;



- impartasirea de atitudini empatice si de asertivitate, de respect fata de valorile general-
umane, multiculturale, etico-profesionale si aplicarea a acestora in relatiile cu ambianta
sociald si In cadrul profesiei;

- operationalizare a cunostintelor teoretice din domeniu si de metodologie a cercetarii, facand
distinctie dintre abordarile teoretice stiintifice, stiintifico-populare sau cu caracter speculativ,
utilizdnd tehnicile de informare si de activitate independentd in procesul de dezvoltare
continud profesionald, autodezvoltare prin autocunoastere, autoevaluare si gandire critica,
cunoscand o limba de circulatie internationala si tehnologiile informationale moderne.

Teza/proiectul de licentd va cuprinde o componenta de fundamentare teoretica si 0 componenta

aplicativa care poate consta Intr-una din urmatoarele variante:

- microcercetare (colectarea, analiza si interpretarea de date obtinute prin aplicarea unor
metode precum: observarea, chestionarul, interviul, studiul de caz, analiza documentelor
etc.;

- componentd de cercetare-dezvoltare (instrumente, mijloace, proiecte/programe etc. elaborate
si testate in practicd);

- experiment de testare a impactului unor teorii, practici, strategii, metode, procedee, tehnici,
strategii, instrumente etc. asupra unor elemente/ domenii/ componente/ laturi fenomenului
cercetat.

Criterii de evaluare a tezei/proiectului de licenta

Evaluarea tezei/proiectului de licentd se realizeaza in cadrul Comisiei de Licenta. La evaluare se
tine cont de:

1) prezentarea designului cercetdrii in introducere (consecutivitatea si corectitudinea planificarii
activitatii de cercetare, stabilirea problemei, obiectului, scopului, obiectivelor investigatiei
empirice, formularea ipotezelor, constituirea esantionului si selectarea metodelor de cercetare,
planificarea activitatilor investigative);

2) capacitatea de a realiza un studiu bibliografico-stiintific, selectand si prezentand cele mai
relevante investigatii din domeniu care argumenteaza ipotezele experimentale);

3) prezentarea rezultatelor cercetarii experimentale: capacitatea de a generaliza informatia, a o
analiza, clasifica si a sintetiza datele relevante, a le explica si a elabora concluzii);

4) capacitatea studentului de a prezenta lucrarea, inclusiv prin utilizarea mijloacelor electronice,
de argumentarea si ilustrarea rezultatelor cercetarii intreprinse.

2. Proba scrisa ,,Cunostinte fundamentale si de specialitate in tehnologia informatiei”
Proba scrisa contine subiecte teoretice si aplicative, pe baza urméatoarelor discipline:

I. Disciplina fundamentala ,,Programarea Java”
II. Disciplina de specialitate ,,Programarea Pyton”
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0613.4 INFORMATICA

Disciplina fundamentald
Programarea Java

Istoria succintd a limbajului de programare Java, avantajele limbajului de programare
Java

Structura unui program Java, functia ,,main”, clase statice, tipul ,,void”

Tipuri de date primitive in limbajul de programare Java

Metode (functii) de prelucrare a numerelor Intregi si reale in limbajul de programare Java
Descrierea si initializarea variabilelor in limbajul de programare Java

Afisarea informatiei pe ecran si citirea datelor de la tastaturd in limbajul de programare
Java

Operatori aritmetici, operatori de atribuire, de incrementare si de decrementare 1n Java
Operatori relationali, operatori logici si operatorul conditional in limbajul Java

Operatori la nivel de bit in limbajul de programare Java, prioritatea operatiilor, utilizarea
parantezelor pentru a modifica ordinea de efectuare a lor

Instructiuni conditionale 1n limbajul de programare Java

Cicluri in limbajul de programare Java

Tablouri unidimensionale in limbajul de programare Java: declararea, initializarea, etc.
Prelucrarea tablourilor unidimensionale in limbajul de programare Java (determinarea
sumei/ produsului, elementului maxim/ minim, parcurgerea, etc.)

Tablouri bidimensionale in limbajul de programare Java: declararea, initializarea, etc.
Tablouri bidimensionale patratice, tablouri bidimensionale in care fiecare rand are numar
diferit de coloane

Prelucrarea tablourilor bidimensionale in limbajul de programare Java (determinarea
sumei/ produsului, elementului maxim/ minim, parcurgerea, etc.)

Tablouri multidimensionale (tridimensionale s.a.) in limbajul de programare Java
Proprietatea ,,length”, forma speciala a ciclului ,,for” pentru tablouri (similar for-each din
alte limbaje).

Sortarea tablourilor in limbajul de programare Java

Siruri de caractere (Clasele String, StringBuffer si StringBuilder) in limbajul de
programare Java: declararea, initializarea, modificarea etc., deosebirile intre clasele
,»otring”, ,,StringBuffer” si ,,StringBuilder

Principalele metode folosite la prelucrarea sirurilor de caractere in limbajul Java
Avantajele programarii orientate pe obiecte

Clase: declararea, operatori de protectie, set-teri si get-teri

Crearea obiectelor unei clase, operatorul ,,new”, Garbage Collector; metoda ,,finalize()”
Utilizarea claselor care corespund tipurilor de date primitive

Metode (functii) in limbajul de programare Java, transmiterea parametrilor metodelor,
intoarcerea valorilor de catre metode, variabile locale, metode recursive

Metode supraincarcate si suprascrise

Elemente statice ale clasei; specificatorul ,,final”

Constructori ai claselor, constructori cu parametri, operatorul ,,this”

Mostenirea in Java, avantajele si tipurile de mostenire

Operatorul ,,super”, cele doud forme ale sale

Clase abstracte: declararea, utilizarea, metode abstracte

Interfete: declararea, utilizarea

Deosebirile si asemanarile dintre clase abstracte si interfete
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35. Pachete, avantajele polimorfismului, exemple

36. Utilizarea listelor, clasele ,,ArrayList”, ,,LinkedList” si altele

37. Colectii, multimi, dictionare, clasele ,,HashSet”, ,, TreeSet” si altele

38. Lucrul cu comparatorul colectiilor

39. Lucrul cu fisierele, utilizarea serializarii

40. Lucrul cu datele calendaristice, clasele ,,Calendar” si Gregorian Calendar”

41. Notiunea de exceptie, tipuri de exceptii, prelucrarea exceptiilor (instructiunile ,.try”,
,catch” si , finally”)

42. Generarea exceptiilor proprii, instructiunea ,,throw” si ,,throws”

Disciplinele de specialitate
Programarea Python

Avantajele limbajului de programare Python, comentarii, identificatori si cuvinte cheie

Tipuri de date in limbajul de programare Python

3. Functii (metode) de prelucrare a numerelor intregi si reale in limbajul de programare
Python

4. Afisarea informatiei pe ecran si citirea datelor de la tastatura in limbajul de programare

Python

Declararea, initializarea si eliminarea variabilelor In limbajul de programare Python

Operatori aritmetici si de atribuire in limbajul de programare Python

Operatori relationali (de comparare) si operatori logici in limbajul de programare Python

Operatori la nivel de bit in limbajul de programare Python

Instructiuni conditionale in limbajul de programare Python

10 Cicluri in limbajul de programare Python

11. Functii (metode) in limbajul de programare Python, intoarcerea valorilor de catre functii,
functii cu parametri impliciti, functii cu numar variabil de parametri, functia ,,len”

12. Transmiterea parametrilor catre functii, variabile locale si globale, functii recursive

13. Tablouri unidimensionale in limbajul de programare Python: declararea, initializarea, etc.

14. Prelucrarea tablourilor unidimensionale in limbajul de programare Python (determinarea
sumei/ produsului, elementului maxim/ minim, parcurgerea, etc.)

15. Tablouri bidimensionale in limbajul de programare Python: declararea, initializarea, etc.

16. Prelucrarea tablourilor bidimensionale in limbajul de programare Python (determinarea
sumei/ produsului, elementului maxim/ minim, parcurgerea, etc.)

17.Siruri de caractere in limbajul de programare Python: declararea, initializarea,
modificarea etc.

18. Principalele metode folosite la prelucrarea sirurilor de caractere in limbajul de
programare Python

19. Liste in limbajul de programare Python

20. Tupl-uri (tuple) in limbajul de programare Python

21. Multimi in limbajul de programare Python

22. Dictionare in limbajul de programare Python

23. Clase in Python: declararea, modificarea dreptului de acces la membrii clasei, crearea
obiectelor

24. Constructori si metode ale claselor in Python

25. Supraincarcarea operatorilor in Python

26. Mostenire claselor, suprascrierea functiilor, apelarea constructorului superclasei

27. Lucrul cu fisierele in limbajul de programare Python

28. Notiunea de exceptii, tipuri de exceptii, prelucrarea exceptiilor
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Link-uri utile:
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Interactive Java Tutorial. www.learnjavaonline.org

Fundamental programming concepts. www.codecademy.com/learn/learn-java

Interactive Python Tutorial. www.learnpython.org

Python for Beginners. www.python.org

Python Tutorial. www.computer-pdf.com/programming/802-tutorial-python-tutorial.html
http://pythonbooks.revolunet.com/

https://learnpythonthehardway.org/

http://inventwithpython.com/

http://www.onlineprogrammingbooks.com/python/



