FISA DISCIPLINEIY

1. Date despre program

1.1. Institutia de invatdmant superior

Universitatea Petrol-Gaze din Ploiesti

1.2. Facultatea

Litere si Stiinte

1.3. Departamentul

Informatica, Tehnologia Informatiei, Matematica si Fizica

1.4. Domeniul de studii universitare Informatica
1.5. Ciclul de studii universitare Licenta
1.6. Programul de studii universitare Informatica

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei

| Programare orientata pe obiecte

2.2. Titularul activitatilor de curs

Sef lucr. dr. lonita Irina

2.3. Titularul activitatilor seminar/laborator

Sef lucr. dr. lonitd Irina

2.4. Titularul activitatii proiect

2.5. Anul de studiu

2.6. Semestrul *

2.7. Tipul de evaluare

2.8. Categoria formativa*™ / regimul®™* disciplinei

1
2
E
D

* numarul semestrului este conform planului de nvatamant;
** DF - Discipline fundamentale; DD - discipline de domeniu; DS - discipline de spedialitate; DC - discipline complementare, DA -

disciplina de aprofundare, DSI- disciplina de sinteza.
obligatorie = O; opfionala = A; facultativa = L

*kk

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

3.1. Numar de ore pe saptamana 4 | dincare;3.2.curs | 2 | 3.3. Seminarlaborator | 2 | 3.4. Proiect

3.5. Tofal ore din planul de invatamant 56 | dincare:3.6.curs | 28 | 3.7. Seminarflaborator | 28 | 3.8. Proiect

3.9. Distributia fondului de timp ore
Studiu dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 30
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 10
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 40
Tutoriat 6
Examinari 8
Alte activitati

3.10 Total ore studiu individual 94

3.11. Total ore pe semestru 150

3.12. Numarul de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum

» Fundamentele programarii
> Algoritmi fundamentali

4.2. de competente

» Cunoasterea unui limbaj de programare (limbajul C) si a etapelor de dezvoltare a
aplicatiilor cu acest limbaj de programare

5. Conditii (acolo unde este cazul)

1) Adaptare dupa Ordinul Ministrului educatiei, cercetarii, ineretului si sportului nr. 5 703/2011 privind implementarea Codului national al
calificarilor din invatam antul superior, publicatin Monitorul Oficial al Romaniei, partea I, nr.880 bis / 13.X11.2011
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5.1. de desfasurare a cursului | > Cursul se desfasoara intr-o sala dotata cu calculator, videoproiector,

acces Internet, tabla.

5.2. de desfasurare a

> Laboratorul se desfasoara in sali de laborator, aplicatiile fiind

seminarului/laboratorului implementate pe statii de lucru intr-un mediu de programare pentru

limbajul Java (NetBeans).

6. Competente specifice acumulate

Competente profesionale

C.1.1. Descrierea adecvata a paradigmei de programare orientata pe obiecte si a
mecanismelor de limbaj specifice, precum si identificarea diferentei dintre aspectele de
ordin semantic si sintactic

C1.2 Explicarea unor aplicatii soft existente, pe niveluri de abstractizare (arhitectura,
pachete, clase, metode) utilizdnd in mod adecvat cunostintele de baza

C1.3 Elaborarea codurilor surs& adecvate si testarea unitara a unor componente in
limbajul Java, pe baza unor specificatii de proiectare date

C1.4 Testarea unor aplicatii orientate-obiect pe baza unor planuri de test.

C1.5 Dezvoltarea unor aplicatii orientate obiect si elaborarea documentatiilor aferente.

Competente
transversale

CT1. Aplicarea regulilor de munca organizata si eficienta, a unor atitudini responsabile
fata de domeniul didactic-stiintific, pentru valorificarea creativa a propriului potential, cu
respectarea principiilor si @ normelor de etica profesionala

CT2. Desfasurarea eficienta a activitatilor organizate intr-un grup inter-disciplinar i
dezvoltarea capacitatilor empatice de comunicare inter-personala, de relationare i
colaborare cu grupuri diverse.

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

7.1. Obiectivul general al disciplinei > Formarea de competente profesionale si transversale necesare

obtinerii calificarii. Obiectivul principal al disciplinei consta in
familiarizarea studentilor cu abordarea orientata-obiect si
deprinderea acestora cu un limbaj de programare de nivel inalt
(Java) pentru dezvoltarea de aplicatii cu aplicabilitate in domeniul
de specialitate.

7.2. Obiectivele specifice Formarea urmatoarelor competentelor profesionale ( C1.1 -C1.5) si

transversale (CT1, CT2).
La sfarsitul cursului, studentii vor fi capabili sa:

» descrie adecvat paradigma programarii orientate pe obiecte prin
definirea conceptele de baza si sa realizeze o comparatie cu
celelalte tipuri de programari (ex. programare procedurald);

> explice nevoia utilizarii programarii orientate pe obiecte,
identificand avantajele acesteia;

> deprinda un nou mod de programare (orientat-obiect) si sa invete
un limbaj orientat-obiect (Java);

> proiecteze si sa implementeze aplicatii in limbajul orientat obiect
studiat (Java) cu aplicabilitate n domeniul de specialitate;

> utiizeze UML pentru analiza si proiectarea aplicatilor orientate-
obiect;
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> aplice reguli de munca organizata si eficienta, sa manifeste
atitudini responsabile fata de domeniul didactic-stiintific, s&
respecte principii si norme de etica profesionald, sa lucreze in
echipa la elaborarea de proiecte de complexitate medie.

8. Continuturi

8.1. Curs Nr.ore Metode de predare Observatii
Nevoia utilizarii programairii orientate obiect | 2 Prelegere, sustinuta de

in dezvoltarea aplicatiilor software. Analiza prezentari PPT, conversatii,

si proiectarea orientata obiect a sistemelor explicatii, exemplificari practice

software la tabla, studii de caz

Paradigma de programare OO vs. 2

Paradigma de programare imperativa

Concepte de baza ale programarii orientate | 2
pe obiecte. Tipuri de date abstracte.
Incapsularea si ascunderea informatiilor

Obiecte si clase: date si functii membru 2

Crearea si distrugerea obiectelor: functiile 2
constructor si destructor (Garbage
Collector). Tipuri de constructori

Functii si clase friend. Functii inline. Membri | 2
statici. Tablouri de obiecte

Supraincarcarea in programarea orientata | 2
pe obiecte

Clase imbricate (nested class) 2
Clase template

Mostenirea in programarea orientata pe 2
obiecte

Polimorfismul in programarea orientata pe | 2
obiecte

Proiectare ierarhii de clase, interfete in Java

Design patterns

Diagrame UML - reprezentarea claselor

NN NN

Dezvoltarea unei aplicatii complexe din
lumea reala

Bibliografie

T. Budd (1997), An Introduction to Object-Oriented Programming, Addison Wesley.

S. Guty, L. Dumitrascu, G. Marcu, L. lonita (2005), Analiza si proiectarea orientata obiect a sistemelor
informatice cu UML, INDE Ploiesti, Editura Universitatii din Ploiesti, ISBN 973-719-012-2.

L. lonita, et al (2015), Diagramele UML 2. Dictionar. Studii de caz. Aplicatie Web, Editura Universitatii Petrol-
Gaze din Ploiesti, Ploiesti.

|. lonita, E. G. Dragomir, L. lonita, Elemente teoretice si practice de programare orientata pe obiecte in Java,
Editura UPG Ploiesti, format CD, 2022.
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M. Preda, A. Mircea, D. Preda, C. Teodorescu (2010), Introducere in programarea orientata-obiect. Concepte
fundamentale din perspectiva ingineriei software, Editura Polirom, Bucuresti.

D. Schiopu, I. lonita, L.lonita, G. Marcu, L. Dumitrascu (coordonator) (2016), De la C la C++, C#. Exercitii
didactice, Editura Universitatii Petrol-Gaze din Ploiesti, Ploiesti.

C. Spircu, I. Lopatan (1995), Analiza, proiectarea si programarea orientate spre obiecte, Editura Teora,
Bucuresti.

T. Radulescu (2000), Ingineria software orientata pe obiecte, Editura Matrix Rom, Bucuresti, 2000.

J. Gosling, B. Joy, G. Steele, G.Bracha, A. Buckley. The Java™ Language Specification Java SE 7 Edition.
B. Eckel(2006), Thinking in Java, 4th edition, Prentice Hall

B. Eckel (2004), Thinking in Patterns with Java, MindView, Inc.

C. Frasineanu, Curs practic de Java, https://profs.info.uaic.ro/~acf/javal/Cristian_Frasinaru-

Curs_practic de Java.pdf.

https://javatutorial.net/java-oop
https://www.w3resource.com/java-tutorial/java-object-oriented-programming.php
https://www.cs.usfca.edu/~parrt/doc/java/ OOProgWithJava-notes. pdf
https://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J3a_OOPBasics.html

8.2. Seminar / laborator Nr. ore Metode de predare Observatii
Prezentarea mediului de programare 2 Prelegere, discutii, rezolvarea la
NetBeans. calculator a unor probleme
Clase si obiecte. Constructori, destructor. 4 propuse si explicatii la tabla
Tipuri de constructori

Memobri statici. Tablouri de obiecte 2

Supraincarcarea in programarea orientata 2

pe obiecte

Clase imbricate. Clase template 2

Mostenirea in programarea orientata pe 4

obiecte. lerarhii de clase

Polimorfismul in programarea orientata pe 4

obiecte. Clase abstracte

Interfete in Java. Design patterns 2

Diagrame UML pentru reprezentarea 2

claselor. Exemple

Dezvoltarea unei aplicatii complexe din 4

lumea reala

Bibliografie

|. Tonita, E. G. Dragomir, L. lonita, Elemente teoretice si practice de programare orientatd pe obiecte in Java,
Editura UPG Ploiesti, format CD, 2022.

D. Schiopu, I. lonita, L.lonita, G. Marcu, L. Dumitrascu (coordonator) (2016), De la C la C++, C#. Exercitii
didactice, Editura Universitatii Petrol-Gaze din Ploiesti, Ploiesti.

C. Spircu, I. Lopatan (1995), Analiza, proiectarea si programarea orientate spre obiecte, Editura Teora,
Bucuresti.

C. Frasineanu, Curs practic de Java, https://profs.info.uaic.ro/~acf/java/Cristian_Frasinaru-

Curs practic de Java.pdf.

https://javatutorial.net/java-oop
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https://profs.info.uaic.ro/~acf/java/Cristian_Frasinaru-Curs_practic_de_Java.pdf
https://profs.info.uaic.ro/~acf/java/Cristian_Frasinaru-Curs_practic_de_Java.pdf
https://javatutorial.net/java-oop
https://www.w3resource.com/java-tutorial/java-object-oriented-programming.php
https://www.cs.usfca.edu/~parrt/doc/java/OOProgWithJava-notes.pdf
https://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J3a_OOPBasics.html
https://profs.info.uaic.ro/~acf/java/Cristian_Frasinaru-Curs_practic_de_Java.pdf
https://profs.info.uaic.ro/~acf/java/Cristian_Frasinaru-Curs_practic_de_Java.pdf
https://javatutorial.net/java-oop

https://www.w3resource.com/java-tutorial/java-object-oriented-programming.php
https://www.cs.usfca.edu/~parrt/doc/java/ OOProgWithJava-notes.pdf
https://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J3a_0OOPBasics.html

8.3. Proiect Nr. ore Metode de predare Observatii

Bibliografie

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

> Cursul si laboratorul sunt astfel concepute incat, prin competentele formate, s& raspunda cerintelor pietei
muncii.

» Disciplina Programare orientata pe obiecte respecta recomandarile IEEE si ACM legate de Curiculla pentru
specializarea Informatica. Notiunile teoretice prezentate in curs i laborator sunt conform standardelor
Internet Engineering Task Force.

> Continuturile disciplinei sunt specifice domeniului dezvoltarii aplicatilor software orientate-obiect, temele de
lucru individual si proiectele, precum si lista de probleme aferenta fiecarui capitol din curs sunt astfel alese
incat sa corespunda tipurilor de activitate specifice specializarii.

10.Evaluare

10.3. Pondere din

Tip activitate 10.1. Criterii de evaluare 10.2. Metode de evaluare _
nota finala

Dobéndirea cunostintelor | Test grila 20%
de baza privind
programarea orientata pe
10.4. Curs obiecte

Insusirea unui limbaj de
specialitate (Java)
conform domeniului
Insusirea tehnicilor de | Teste partiale de verificare a | 30%
lucru in dezvoltarea de | cunostintelor acumulate si a
aplicatii  orientate-obiect | stilului de programare ce constau
specifice domeniului in rezolvarea unor probleme pe
calculator

Examinarea proiectelor realizate | 40%
10.5. Seminar/laborator de echipe formate din maxim trei
studenti, avand o tema la alegere,
referitoare la dezvoltarea unei
aplicatii

Participarea  activa la | Intrebari pe parcursul semestrului | 10%
orele de laborator

10.6. Proiect
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https://www.w3resource.com/java-tutorial/java-object-oriented-programming.php
https://www.cs.usfca.edu/~parrt/doc/java/OOProgWithJava-notes.pdf
https://www.ntu.edu.sg/home/ehchua/programming/java/J3a_OOPBasics.html

10.7. Standard minim de performanta

» Implementarea si documentarea de unitati de program in limbajul de programare de nivel inalt (Java)
si folosirea eficientd a mediului de programare utilizat in cadrul orelor de laborator;

> declararea unei clase; declararea si definirea a doud functii membru (un constructor si o functie la
alegere);declararea a doua obiecte ce apartin clasei respective si apelarea unei functii.

> obtinerea notei minim 5 la toate cele trei metode de evaluare (test grila, teste partiale si proiect).

Data Semnatura titularului de Semnatura titularului de ~ Semnatura titularului de proiect
completarii curs seminar/laborator
A A
19.09.2023 L il
Data avizarii in Director de departament Decan
departament conf.univ.dr. Moise Gabriela prof. univ.dr. Suditu Mihaela
25.09.2023
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