FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1 Institutia de invatamant superior UNIVERSITATEA DIN ORADEA

1.2 Facultatea FACULTATEA DE INGINERIE ELECTRICA SI
TEHNOLOGIA INFORMATIEI

1.3 Departamentul CALCULATOARE SI TEHNOLOGIA INFORMATIEI

1.4 Domeniul de studii CALCULATOARE SI TEHNOLOGIA INFORMATIEI

1.5 Ciclul de studii LICENTA

1.6 Programul de studii/Calificarea CALCULATOARE/INGINER

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei Programare orientati pe obiecte

2.2 Titularul activitatilor de curs Prof.univ.dr.ing. Zmaranda Doina

2.3 Titularul activitatilor de Drd. Artenie Andrada

laborator/proiect

2.4 Anul de studiu [ Il [ 2.5 Semestrul | 4 | 2.6 Tipul de evaluare | Ex | 2.7 Regimul disciplinei | DD

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1 Numar de ore pe saptamana 4 din care: 3.2 curs 2 | 3.3 laborator /proiect 2

3.4 Total ore din planul de Tnvatamant 56 | din care: 3.5 curs 28 | 3.6 laborator /proiect 28

Distributia fondului de timp ore ore

Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 12

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 10

Pregétire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 14

Tutoriat 2

Examinari 6

Alte activitati..........ccooveieiininsinennnnn,

3.7 Total ore studiu individual 44

3.9 Total ore pe semestru 100

3.10 Numarul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum

4.2 de competente | Competente de bazd de programare

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a - cursul se desfasoara fata in fatd (sala de curs dotata cu calculator si

cursului videoproiector); prezentare bazata pe slide-uri

5.2. de desfasurare a - laboratorul se desfésoara fata in fata (sala de laborator dotata cu calculatoare si

laboratorului /proiectului | platforma .NET /Visual Studio)
- prezenta obligatorie la toate laboratoarele 100%;

(ECTS); se pot recupera pe parcursul semestrului maxim 30% din totalul
activitatilor

- recuperarea laboratoarelor se face conform Regulamentului privind activitatea
profesionala a studentilor in baza Sistemului European de Credite Transferabile




6.1. Competentele specifice acumulate

Competente profesionale CL1. Defineste arhitectura software
C3. Defineste cerinte tehnice

C5. Remediaza erorile din software

Competente transversale

6.2. Rezultatele asteptate ale invatarii

Cunostinte Studentul cunoaste si descrie concepte si metode elementare privitoare la abordarile si
limbajele de programare orientate pe obiecte; studentul identifica medii de programare
(framework-uri) si cunoaste modalitatea de utilizare a acestora pentru realizarea de
implementdri in cadrul unor aplicatii concrete (Visual Studio si .NET)

Aptitudini Studentul alege si utilizeaza concepte proprii specifice implementarilor bazate pe
abordarea orientata pe obiecte; specifica cerinte, analizeaza, elaboreaza, dezvolta si
testeaza programe intr-un limbaj de programare obiectual (C#)

Responsabilitate si | Studentul arata spirit de initiativa si actiune pentru actualizarea cunostintelor
autonomie profesionale; studentul are o comportare onorabila, responsabila, etica, in spiritul legii
pentru a asigura reputatia profesiei

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1 Obiectivul general al Obiectivul disciplinei il reprezintd dobindirea de cunostinte si familiarizarea
disciplinei studentilor cu modalitatea de a proiecta si implementa aplicatii software utilizind
tehnologia orientata pe obiecte.

7.2 Obiectivele specifice = Pornind de la conceptele de baza ale programarii orientate pe obiecte:
incapsularea, mostenirea si polimorfismul, cursul devolta si prezintd
concepte avansate precum clase generice si abstracte, interfete, colectii
de obiecte, evenimente si delegati, atribute si mecanismul reflexiei,
serializare si fire de executie. Exemplificarile sunt realizate in limbajul
CH#, fara a restringe insa generalitatea conceptelor prezentate in acest
sens. La finalul cursului sunt prezentate elemente de acces catre bazele
de date; utilizarea unui ORM.

= Laboratorul, realizat utilizand limbajul C# si utilizand platforma .NET
/Visual Studio , familiarizeaza studentii cu aspecte practice privind
rezolvarea diferitelor tipuri de probleme utilizand conceptele
programarii obiectuale




8. Continuturi

8.1.Curs Metode de predare Observatii
Paradigme de programare. Concepte de baza POO in C#: clase si 2
obiecte; spatii de nume.

Incapsularea si controlul accesului. 2
Constructori si destructori. Tipuri referintd si tipul valoare. 2
Membri statici. Clase partiale.

Mostenirea. Polimorfismul. 4
Clase abstracte. Clase generice. 2
Colectii de obiecte. Colectii NET — colectii generice si colectii Expunere liberd, cu 2
non-generice. Interogari pe colectii de obiecte utilizand Ling prezentarea cursului pe

Interfete. Interfete MicroSoft .NET slide-uri, fata in fata; 2
Serializarea binara si serializarea XML. Manipularea fisierelor discutii libere; 2
XML

Evenimente si delegati; expresii Lambda 2
Atribute si mecanismul reflexiei 2
Fire de executie 2
Accesul la baze de date in .NET; utilizarea unui ORM (Object

Relational Mapper) - .NET Entity Framework. Maparea in Entity 4
Framework; obiecte context

Bibliografie

1. MicroSoft Developer Network, http://msdn.microsoft.com

2. http://www.c-sharpcorner.com/

3. Brian Gorman — Practical Entity Framework Core & Database Access for Entreprise Applications 2™

Edition, ISBN-13: 978-1-4842-7300-5, 797pg., 2022

4. Christian Nagel — C# and .NET 2021 Edition, Wiley & Sons, ISBN: 978-1-119-79720-3, 2021

5. Zaharie Dorin, Zmaranda Doina - Dezvoltarea aplicatiilor software utilizind platforma .NET, Editura ASE
Bucuresti, ISBN 978-606-505-547-6, 506pg., 2012

6. D. Zmaranda - Proiectarea sistemelor orientate pe obiecte utilizind sabloane de proiectare, Editura
Universitatii,din Oradea, ISBN 978-606-10-0427-0, 332pg., 2011

7. D.Zmaranda, Elemente de programare orientata pe obiecte in limbajul C#, Editura Universitatii din
Oradea, ISBN 978-973-759-522-5, 2008

8. D. Zmaranda, C. Rusu, M. Gligor, Programare orientata pe obiecte cu aplicatii in Visual C++ ,
Editura Universitatii din Oradea, ISBN 973-613-681-7, 2004

9. Erich Gamma, Ralph Johnson, Richard Helm, Design Patterns = Sabloane de proiectare : elemente de
software reutilizabil orientat pe obiect, Bucuresti: Teora, 2002

10. D. Zmaranda, Elemente de programare orientata pe obiecte utilizind limbajul C++, Editura Universitatii
din Oradea, ISBN 973-613-013-4, 2001

9. https://uoradea-
my.sharepoint.com/personal/rodica_zmaranda_didactic_uoradea ro/_layouts/15/onedrive.aspx?is
Ascending=true&id=%2Fpersonal%2Frodica%5Fzmaranda%5Fdidactic%5Fuoradea%5Fro%2FD
ocuments%2FPO0%2FPOO%5Fcurs&sortField=LinkFilename&view=0



http://msdn.microsoft.com/
http://www.c-sharpcorner.com/
https://uoradea-my.sharepoint.com/personal/rodica_zmaranda_didactic_uoradea_ro/_layouts/15/onedrive.aspx?isAscending=true&id=%2Fpersonal%2Frodica%5Fzmaranda%5Fdidactic%5Fuoradea%5Fro%2FDocuments%2FPOO%2FPOO%5Fcurs&sortField=LinkFilename&view=0
https://uoradea-my.sharepoint.com/personal/rodica_zmaranda_didactic_uoradea_ro/_layouts/15/onedrive.aspx?isAscending=true&id=%2Fpersonal%2Frodica%5Fzmaranda%5Fdidactic%5Fuoradea%5Fro%2FDocuments%2FPOO%2FPOO%5Fcurs&sortField=LinkFilename&view=0
https://uoradea-my.sharepoint.com/personal/rodica_zmaranda_didactic_uoradea_ro/_layouts/15/onedrive.aspx?isAscending=true&id=%2Fpersonal%2Frodica%5Fzmaranda%5Fdidactic%5Fuoradea%5Fro%2FDocuments%2FPOO%2FPOO%5Fcurs&sortField=LinkFilename&view=0
https://uoradea-my.sharepoint.com/personal/rodica_zmaranda_didactic_uoradea_ro/_layouts/15/onedrive.aspx?isAscending=true&id=%2Fpersonal%2Frodica%5Fzmaranda%5Fdidactic%5Fuoradea%5Fro%2FDocuments%2FPOO%2FPOO%5Fcurs&sortField=LinkFilename&view=0

8.2. Laborator Metode de predare Observatii
Clase si obiecte in C#. lerarhii de clase. Spatii de 2
nume

Constructori si destructori. Clase abstracte Studentii primesc temele pentru 2
Mostenirea si ierarhia de clase. Supraincarcarea laborator cu cel putin o siptimani 4
metodelor/constructorilor inainte, si le studiaza. La inceputul
Polimorfismul si legarea dinamica laboratorului se discuta si se 2
Colectii de obiecte. Colectii nongenerice .NET. analizeaza modalitatile de rezolvare 2
Clase generice si colectii generice .NET. a aplicatiilor propuse, folosind 2
Interfete videoproiectorul. Pe urma, studentii 4
Serializarea realizeaza partea practica a lucrarii 2
Evenimente si delegati. Programare bazata pe (problemele propuse) sub 2
evenimente Tndrumarea cadrului didactic.

Accesul la baze de date in .NET 2
Incheierea situatiei la laborator, verificari si 4
recuperari

Bibliografie

1. D.Zmaranda, A. Nicula, Elemente de programare orientatd pe obiecte in limbajul C# - indrumator de
laborator, Editura Universitatii din Oradea, ISBN 978-973-759-523-2, 2008 — versiune electronici actualizata
2022

2. https://uoradea-
my.sharepoint.com/personal/rodica_zmaranda_didactic_uoradea ro/ layouts/15/onedrive.aspx?isSAsc

ending=true&id=%2Fpersonal%2Frodica%5Fzmaranda%5Fdidactic%5Fuoradea%5Fro%2FDocume

nts%2FPO0%2FLAB%5FPOO&sortField=LinkFilename&view=0

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

»  Continutul disciplinei se regaseste in curricula specializarii de Calculatoare si din alte centre
universitare care au acreditate aceste specializari (Universitatea ,,Politehnica”din Timisoara,
Politehnica Bucuresti) iar cunoasterea conceptelor de baza a programarii obiectuale impreuna cu
modalitatea de aplicare a acestora in dezvoltarea unor aplicatii concrete, prezentate in cadrul acestei
discipline, reprezinta o cerintd fundamentala in scopul formarii deprinderilor si abilitatilor de
programare necesare
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10. Evaluare

Tip 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare 10.3 Pondere
activitate din nota
finala

10.4 Curs | - pentru nota 5 sunt necesare Examen scris - evaluarea face fata in fata 40 %

raspunsuri corecte care sa Studentii primesc spre rezolvare fiecare un

insumeze in total 5 puncte subiect cu intrebari care testeaza Insusirea

(4 puncte + 1 punct din oficiu) conceptelor teoretice prezentate in cadrul

- pentru nota 10, sunt necesare cursului. Fiecare intrebare are un punctaj; in

raspunsuri corecte la toate total intrebarile insumeaza un punctaj de 9 de

Intrebarile din cadrul subiectului puncte; se acorda 1 punct din oficiu

propus (10 puncte)
105 - pentru nota 5, realizarea unei Aplicatie practici - evaluarea se face fata in 60%
Laborator | implementari functionale in fata

proportie de 50% a problemelor
propuse la laborator

- pentru nota 10, cunoasterea
amanuntita a modalitatii de
implementare practica a tuturor
lucrarilor de laborator

La fiecare laborator studentii sunt evaluati pe
baza activitdtii (raspunsuri la intrebari,
propuneri de implementare, etc.), evaludri care
se concretizeaza la finalul laboratorului intr-0
nota pe activitatea de laborator din cursul
semestrului.

De asemenea, pana in ultima ora de laborator
studentii finalizeaza si predau toate aplicatiile
practice propuse in cadrul laboratorului.
Media dintre nota primita pentru aplicatiile
practice si nota de la activitatea de la laborator
va reprezenta nota finald de laborator

Calcul Nota disciplina: 0.60 Nota finala laborator + 0.40 Nota examen scris
Conditii de participare la examenul final: Nota finala laborator > 5
Conditii de promovare: Nota disciplini > 5

10.7 Standard minim de performanta

e familiarizarea cu modalitatea de a dezvolta si implementa aplicatii software utilizand tehnologia orientata pe

obiecte

e intelegerea conceptelor de bazi si avansate in programarea orientatd pe obiecte si anume: incapsulare, mostenire
si polimorfism, impreuna cu multitudinea elementelor si structurilor care stau la baza implementarii acestor
concepte: clase (inclusiv clase generice si clase abstracte), interfete, functii virtuale, mecanismul supraincarcarii
functiilor si operatorilor

o familiarizarea cu alte concepte avansate precum serializarea obiectelor, utilizarea firelor de executie, atribute,
mecanismul reflexiei

o Utilizarea platformei MicroSoft .NET impreuna cu Visual Studio pentru dezvoltarea de diferite tipuri de aplicatii
orientate pe obiecte Tn limbajul C#

e aplicarea principiului reutilizarii codului prin folosirea diferitelor biblioteci de clase existente in implementarea
aplicatiilor software orientate pe obiecte

Data completarii

02.09.2025

Semnatura titularului de curs,
Prof. dr. ing. Zmaranda Doina
dzmaranda@uoradea.ro

Semnatura titularului de laborator
Drd. Artenie Andrada
andradaartenie@uoradea.ro

Data avizdrii in departament

24.09.2025

Data avizarii 1n consiliul facultatii

25.09.2025

Semnatura directorului de departament,
Conf.univ. dr. Elisa Valentina Moisi

emoisi@uoradea.ro

Semnatura Decan,

Conf. univ. dr. ing. Eugen Gergely

egergely@uoradea.ro
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