1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

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 Proiectarea aplicatiilor orientate pe obiecte

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

2.3 Titularul activitatilor de Prof.univ.dr.ing. Zmaranda Doina

laborator/proiect

2.4 Anul de studiu | IV | 2.5 Semestrul | 7 | 2.6 Tipul de evaluare | Ex | 2.7 Regimul disciplinei | DS

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

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

3.4 Total ore din planul de invatamant 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 14

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 8

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

Tutoriat 2

Examinari 6

Alte activitati..........ccoceeveircnennnnn,

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 | Cunoasterea conceptelor de baza ale programarii orientatd pe obiecte

5. Conditii (acolo unde este cazul)

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

cursului videoproiector); prezentare bazata pe slide-uri

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

laboratorului /proiectului | si platforma .NET /Visual Studio)

- prezenta obligatorie la toate laboratoarele 100%;
- recuperarea laboratoarelor se face conform Regulamentului privind activitatea
profesionald a studentilor in baza Sistemului European de Credite Transferabile
(ECTS); se pot recupera pe parcursul semestrului maxim 30% din totalul
activitatilor




6.1. Competentele specifice acumulate

Competente
profesionale

CL1. Defineste arhitectura software
C3. Defineste cerinte tehnice
C4. Proiecteaza sistemul informatic

C5. Remediaza erorile din software

Competente
transversale

6.2. Rezultatele asteptate ale invatarii

Cunostinte

Studentul cunoaste si identificd concepte si metode specifice privitoare la utilizarea
sabloanelor de proiectare obiectuala in conformitate cu principiile ingineriei software
precum si cu modul acestora de aplicare in probleme concrete; studentul stie sa
utilizeze framework-uri si limbaje specifice pentru proiectare/modelare obiectuala
(UML/Visual Paradigm) precum si un limbaj de programare orientat pe obiecte pentru
implementarea in cadrul unor aplicatii concrete (C#, Java)

Aptitudini

Studentul alege si utilizeaza concepte proprii proiectarii/modelarii obiectuale bazate pe
sabloane de proiectare; specifica cerintele de proiectare, analizeaza, optimizeaza
elaboreaza si dezvolta o solutie scalabild si extensibila utilizind sabloane de proiectare
specifice si aplicand principii de dezvoltare software

Responsabilitate si
autonomie

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

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

7.1 Obiectivul general al disciplinei = In contextul diversitatii aplicatiilor software existente, cu

necesitati stringente de performanta, cursul abordeaza aspectele
specifice din domeniul proiectarii si dezvoltarii aplicatiilor
orientate pe obiecte

7.2 Obiectivele specifice = Cursul isi propune prezentarea conceptelor teoretice si a

sabloanelor care stau la baza proiectarii aplicatiilor orientate pe
obiecte

= Laboratorul familiarizeaza studentii cu aspecte practice privind
proiectarea, modelarea si implementarea de aplicatii orientate pe
obiecte utilizand sabloane de proiectare precum a uneltelor
existente in domeniul analizei si proiectarii obiectuale - limbajul
UML (Unified Modeling Language). Implementarile utilizeaza
platforma .NET si limbajul C# , fara a restrange insa
generalitatea conceptelor prezentate




8. Continuturi

8.1.Curs Metode Observatii
de predare

UML - Unified Modeling Language. Modelul si concept generale UML. 2

Diagrame structurale si comportamentale in modelul UML. 2

Proiectarea orientatd pe obiecte utilizand UML. Specificarea cerintelor.
Analiza orientatd pe obiecte: dezvoltarea diagramelor de clase de analiza

Proiectarea orientatad pe obiecte utilizand UML. Dezvoltarea diagramelor
use-case si a diagramelor sequence. Rafinarea modelului si realizarea 2
diagramelor de clase de proiectare. Refactorizare.

Principiile de dezvoltare/proiectare SOLID. Sabloane de proiectare Expunere libera
obiectuald — concepte. Clasificarea sabloanelor de proiectare. Aplicabilitate. | prezentarea’ 2
Beneficii i avantaje. cursului pe slide-

Sabloane creationale: Singleton, Factory, AbstractFactory, Builder, uri, fata in fata;
Prototype. discutii libere;

Exemple de sabloane creationale.

Sabloane structurale: Fagade, Decorator, Adapter, Bridge, Composite,
Flyweight, Proxy.

Exemple de sabloane structurale.

Sabloane comportamentale: Visitor. State. Observer, Command, Strategy,
Chain of Responsibility, Interpreter, Iterator, Mediator, Memento, Template.

Exemple de sabloane comportamentale.
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Sabloane arhitecturale: MVC (Model-View-Controller). Repository
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8.2. Laborator Metode de Observatii
predare

Conceptele de baza UML. Crearea de diagrame UML: diagrame structurale Studentii primesc 2

si diagrame comportamentale temele pentru

Studiu de caz: aplicatie pentru gestionarea proceselor dintr-0 biblioteca. laborator cu cel 2

Analiza orientata pe obiecte - discutii. Specificarea putin o saptimana

cerintelor/functionalitatilor. Dezvoltarea modelului conceptual al sistemului inainte, si le

Studiu de caz: aplicatie pentru gestionarea proceselor dintr-o biblioteca. studiazi. La 4

Proiectarea orientata pe obiecte: Identificarea subsistemelor majore ale nceputul

aplicatiei; identificarea si crearea claselor software laboratorului se

Studiu de caz: aplicatie pentru gestionarea proceselor dintr-o biblioteca — discuti si se 2

implementare. Cuplare redusa. Utilizarea unui cod generic. Sablonul Facade. analizeazi

Sablonul Singleton modalitatile de

Studiu de caz: aplicatie pentru gestionarea proceselor dintr-o biblioteca. rezolvare a 2

Extensibilitatea solutiei. Sablonul Factory aplicatiilor

Studiu de caz: aplicatie pentru gestionarea proceselor dintr-o biblioteca. propuse, folosind 2

Extensibilitatea solutiei - refactorizare. Sablonul Decorator videoproiectorul.

Modelarea bazata pe Diagrame de Stari Finite (Finite State Machine FSM). Pe urma, studentii 2

Studiu de caz: controller pentru un cuptor cu microunde realizeaza partea

Studiu de caz: controller pentru un cuptor cu microunde — refactorizare. practica a lucrarii 4

Sablonul State (problemele

Studiu de caz: controller pentru un cuptor cu microunde — refactorizare. propuse) sub 2

Sablonul Observer Tndrumarea

Incheierea situatiei la laborator/verificari si recuperari cadrului didactic. 4
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9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunititii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

= In contextul cresterii impactului dezvoltarii software, disciplina se regaseste in continutul curriculei de
la Universitatea Politehnica Timisoara. Cunoasterea conceptelor de baza ale modelarii si proiectarii
orientate pe obiecte si a sabloanelor de proiectare, prezentate in cadrul acestei discipline, reprezinta o
cerintd importanta pentru dezvoltarea abilitatilor si abilitatilor de programare solicitate de companiile

de software

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare

10.2 Metode de evaluare

10.3 Pondere din
nota finala

10.4 Curs - pentru nota 5 este necesara

cunoasterea notiunilor face fatd in fata

Examen scris - evaluarea se

40 %

fundamentale solicitate in
subiecte, fara a prezenta detalii
asupra acestora, care sa insumeze
in total 5 puncte (4 puncte + 1
punct din oficiu)

- pentru nota 10, este necesara
cunoasterea amanuntita a tuturor
subiectelor (10 puncte)

Studentii primesc spre rezolvare
fiecare un subiect cu intrebari care
testeaza insusirea conceptelor
teoretice prezentate in cadrul
cursului. Fiecare intrebare are un
punctaj; in total intrebarile
insumeaza un punctaj de 9 de
puncte; se acorda 1 punct din
oficiu.
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10.5 Laborator

- pentru nota 5, realizarea unui
procent de minim 50% din
aplicatiile propuse, explicarea
modalitatii de implementare si a
arhitecturii acestora

- pentru nota 10, finalizarea
corectd i completa tuturor
aplicatiilor propuse

Aplicatie practica - evaluarea se
face fata in fatd

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

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

60%

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

10.6 Standard minim de performanta

e cunoasterea si intelegerea conceptelor de baza specifice proiectarii si implementarii unei aplicatii orientate
pe obiecte precum si a uneltelor/limbajelor utilizate in domeniul modelarii si proiectarii obiectuale
e cunoasterea si intelegerea Structurii generale a aplicatiilor obiectuale si familiarizarea cu sabloanele de

proiectare specifice domeniului

e cunoasterea aspectelor specifice proiectarii si implementarii unei aplicatii orientate pe obiecte: conceptele
fundamentale, structurarea aplicatiilor precum si a modalitatii de aplicare a conceptelor teoretice in cadrul

dezvoltarii unei aplicatii practice, concrete
e cunoasterea si utilizarea sabloanelor obiectuale si arhitecturale

Data completarii
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Semnatura titularului de curs,
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