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FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program
1.1. Institutia de Invatdmant superior Universitatea ,,Tibiscus” din Timisoara
1.2. Facultatea Calculatoare si Informatica Aplicata
1.3. Departamentul Informatica
1.4. Domeniul de studii Informatica
1.5. Ciclul de studii Licenta
1.6. Programul de studii/Calificarea Informatica

2. Date despre disciplina
2.1. Denumirea/codul disciplinei DEZVOLTAREA DE APLICATII .NET | LIN 316
2.2. Titularul activitatii de curs Conf. univ.dr. Florentina Anica PINTEA
2.3. Titularul activitatii de seminar Dan PATRASCU-BABA

2.4. Anul de studiu | 3 | 2.5. Semestrul | 1 | 2.6. Tipul de evaluare | E | 2.7. Regimul | Continut'=DS

disciplinei Obligativitate’=DO

3. Timpul total estimat

3.1. Numarul de ore pe saptimana 4 | din care 3.2. curs 2 | 3.3. laborator 1
3.4. Total ore din planul de invatamant 42 | din care 3.5. curs 28 | 3.6. laborator 14
Distributia fondului de timp ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 22
Documentare suplimentara 1n biblioteca, pe platforme electronice de specialitate si pe teren 10
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 16
Tutoriat 2
Examinari 4
Alte activitati 4
3.7. Total ore studiu individual 58

3.8. Total ore pe semestru 100

3.9. Numarul de credite

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum

Elemente de web design, Tehnologii web

4.2. de competente

Abilitatea de a programa utilizand conceptele de programare orientatd pe obiecte
(OOP) in limbajele Java si C++

Cunostinte de baza de HTML si structuri web

Capacitatea de a utiliza un mediu de dezvoltare integrat (IDE)

5. Conditii (acolo unde este

cazul)

5.1. de desfasurare a
cursului

Sala de curs dotata cu tabla, SmartBoard, videoproiector, calculator
Se asigura acces la materiale didactice (prezentdri, exemple de cod, tutoriale) prin
platforma Google Classroom.

5.2. de desfasurare a
seminarului/laboratorului

Sald de laborator dotata cu tabla, laptop/proiector, calculatoare, retea, legatura
internet, software adecvat

Activitatile de laborator vizeaza aplicarea practica a notiunilor teoretice prin
dezvoltarea de aplicatii concrete folosind mediul .NET.

Se lucreaza individual sau in echipa, sub coordonarea cadrului didactic.

Fiecare lucrare de laborator se predd pana la termenul anuntat.

Respectarea termenelor de predare este obligatorie; intarzierile se penalizeaza la
latitudinea cadrului didactic.
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6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invitirii la formarea carora contribuie parcurgerea si

romovarea disciplinei

Cunostinte Recunoaste eficienta unui cod in diferite limbaje de programare.
Intelege terminologia cheie in web design si dezvoltare web.
Cunoasterea principiilor de programare orientatd pe obiecte.
Abilitati Proiecteaza cod valid si semantic pentru a structura continutul unei pagini web.

Aplica rationamente logice si ordonate pentru rezolvarea problemelor.

Responsabilitate si
autonomie

Foloseste gandirea logica, analizeaza enuntul problemelor, selecteaza metoda specifica
de rezolvare a acestora si utilizeaza scheme logice si diagrame de lucru in rezolvarea
problemelor din tematica parcursa.

Isi asuma sarcinile si implicit respectarea principiilor de etica.

7. Obiectivele disciplin

ei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1. Obiectivul

general al disciplinei

- Inteleagé conceptele fundamentale ale platformei .NET
- Furnizarea metodelor de implementare a unor functii pentru aplicatii web
- Capacitatea de a proiecta si de a dezvolta sisteme fara interfata grafica

7.2. Obiectivele
specifice

- Aplice principiile programarii orientate pe obiecte (OOP) in dezvoltarea aplicatiilor C#
(.NET)

- Utilizeze eficient mediul de dezvoltare integrat (IDE) Visual Studio pentru proiectarea,
compilarea si depanarea aplicatiilor .NET

- Proiecteze si implementeze aplicatii desktop, web si/sau mobile

implementat

- Cresterea abilitatii de programare in limbajul C#
- Identificarea librariilor si functiilor corespunzatoare problemei de rezolvat /

- Sa dezvolte competente profesionale in Cunoasterea si utilizarea arhitecturii si
mediului de dezvoltare .NET; Crearea interfetelor grafice si a serviciilor web integrate;

- Sa dezvolte competente transversale prin Capacitatea de a lucra autonom si in echipa
in cadrul proiectelor software; Utilizarea resurselor digitale si a instrumentelor
moderne de colaborare In dezvoltarea de aplicatii; Dezvoltarea gandirii critice,
analitice si a capacititii de rezolvare a problemelor prin mijloace informatice

8. Continuturi

Reguli in proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor Windows,
pattern-uri arhitecturale (MVVM)

Tipuri diferite de aplicatii Windows in .NET

Modalitati de realizare a interfetei grafice in aplicatiile
Windows

documentarea pe
web, exemplificarea,
problematizarea,
conversatia euristica,

. Reguli 1n proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor web folosind

ASP.NET, pattern-uri arhitecturale (MVC),

Expunerea
interactiva,

generale despre ORM-uri

11.Utilizarea protocoalelor de comunicare in ecosistemul .NET:

8. Modalitati de realizare a interfetelor grafice (Razor View, documentarea pe
Blazor) web, exemplificarea,
9. Concepte fundamentale de programare asincrona si problematizarea,
programare paralela in NET conversatia euristica,
10.Implementarea nivelului de access la baze de date relationale | Expunerea
SQL in .NET folosind Entity Framework Core. Concepte interactiva,

documentarea pe
web, exemplificarea,

13.Introducere in protocoale si standarde de comunicare specifice

pentru aplicatiile distribuite si implementérile lor n
ecosistemul .NET: REST, SOAP, GRPC

HTTP, TCP, SMTP problematizarea,
conversatia euristica,
12.Introducere in dezvoltarea aplicatiilor mobile in Expunerea
ecosisetemul .NET: Xamarin, Xamarin Forms, NET MAUI interactiva,

documentarea pe
web, exemplificarea,
problematizarea,

8.1. Curs Metode de predare Observatii
1. Notiuni introductive despre ecosistemul .NET. Tipuri de
aplicatii, platforme disponibile, sisteme de operare.
2. Limbajul de programare C#. Expune-reii
3. Arhitectura NET: FCL, BCL, CLR, garbage collector interactiva,

Predarea se
bazeaza pe
folosirea
videoproiectorului
(acoperind functia
de comunicare si
demonstrativa).
Materialele de curs
sunt: notele si
prezentdrile de curs
(disponibile si pe
Google Classroom,
tutoriale online
corespunzatoare
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14. Implementari ale protocoalelor in ecosistemul .NET: REST,

SOAP, GRPC

conversatia euristica,

Bibliografie

Jon Skeet — C# in depth — ed Manning, 2019

A NS

Konrad Kokosa — PRO .NET Memory Management, ed Apress, 2018

Alvin Ashcraft - Parallel Programming and Concurrency with C# 10 and .NET 6, ed Packt Publishing, 2022
Andrew Lock — ASP.NET Core in Action, ed. Manning, 2021

Christian Nagel - Professional C# and .NET, ed Wrox, 2021

Jeffrey Richter — CLR via C# (Developer reference), ed. Microsoft Press, 2012

8.2. Laborator (teme de laborator, proiecte
etc.)

Metode de predare/ invitare

Observatii

1.Introducere in platforma .NET si mediul
Visual Studio
2.Prezentarea arhitecturii .NET
Configurarea mediului de dezvoltare
Exercitiu: program care citeste date de la
tastatura si efectueaza calcule simple

Explicatie demonstrativa (prezentarea
mediului Visual Studio);

Invatare prin descoperire;

Exercitii practice;

Discutii dirijate

3.Bazele limbajului de programare C#.
Programarea orientata pe obiecte (OOP)

Expunere teoretica scurtd urmata de
exemplificare practicd; Studiu de caz

4.Colectii si manipularea datelor
Tipuri de colectii generice: List<T>,
Dictionary<K,V>, Queue, Stack
Sortare, cautare, filtrare
Exercitiu: gestiune a unei colectii de studenti
— adaugare, stergere, sortare dupa medie

Demonstratie practica in cod;
Invitare bazata pe probleme
Exercitii;

Feedback formativ si discutii asupra
eficientei solutiilor.

5.LINQ (Language Integrated Query)
Sintaxa LINQ, Filtrare, proiectie, grupare si
ordonare
Exercitiu: interogarea unei colectii de
obiecte (ex: carti, studenti, tranzactii)

Demonstratie practica cu interogéari
LINQ aplicate pe colectii;

Invatare prin proiecte mici;
Discutie reflexiva

6.Acces la fisiere
Citirea si scrierea fisierelor text si binare
Exercitiu: aplicatie care gestioneaza un fisier
de configurare sau jurnal de activitate

Explicatie urmata de exemplificare
directd in cod;

Studiu de caz;

Exercitiu practic

7.Bazele programarii asincrone in .NET cu C#
Concepte de baza, Sincronizare si blocare,
Gestionarea exceptiilor in cod asincron
Exercitiu: aplicatie care descarca fisiere sau
date dintr-o sursd externd simulata

Demonstratie interactiva cu exemple
vizuale de executie;

Exercitiu ghidat;

Invatare prin descoperire

Activitatile de
laborator se
desfasoara
preponderent sub
forma de aplicatii
practice, 1n care
studentii dezvolta
programe complete
pe platforma .NET,
individual sau in
echipa. Se
recomanda
prezenta constanta
la laborator pentru
asimilarea
progresiva a
notiunilor.
Materialele de
lucru, exemplele de
cod si resursele
suplimentare vor fi
puse la dispozitia
studentilor prin
platforma

Google Classroom.

8.Protocoale de comunicare:
HTTP, SMTP, TCP/IP
Trimiterea si receptia mesajelor prin socket

Prezentare aplicativa cu exemplu
client-server;
Invatare prin proiect

9.Aplicatii Web In C#

10. Aplicatii Windows 1n C#
Arhitectura WPF (Windows Presentation
Foundation)

Elemente Ul: Button, TextBox, Label,
ListView, ComboBox

Exercitiu: aplicatie WPF simpla pentru
introducerea si afisarea datelor

Demonstratie vizuala;

Invatare prin exemplu;

Exercitiu individual de personalizare a
interfetei;

Discutie asupra separarii logicii de
interfata

Laboratoarele
urmaresc formarea
de competente
aplicative.
Studentii sunt
incurajati sa
experimenteze, sa
propuna propriile
idei de proiecte si
sa lucreze
colaborativ.

11.Arhitectura MVVM in aplicatii WPF
Exercitiu: mini-aplicatie de gestiune (ex: to-
do list, catalog de produse)

Prezentare vizuala a arhitecturii
MVVM;

Invitare prin proiect;

Exercitiu colaborativ pe etape

12.Acces la baze de date (ADO.NET / Entity
Framework)
- Conectarea la o baza de date SQL Server
- Executarea comenzilor SQL din aplicatie
13.Introducere in Entity Framework

Demonstratie live de conectare si
interogare a bazei de date;
Discutie despre avantajele ORM si
persistenta datelor.

Evaluarea continua
se bazeaza pe
implicare,
originalitatea
solutiilor si
capacitatea de a
aplica conceptele
teoretice in
contexte practice.
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14.Prezentare aplicatii/proiect Prezentarea si Dezbaterea Evaluare cunostinte
Fiecare lucrare de laborator trebuie predatd | Invitare prin proiect (realizarea unei practice o
pana la termenul anuntat. aplicatii complete, individual sau in Integrarea
Intdrzierea predarii proiectelor se echipi); conceptelor
penalizeaza. Prezentare publica a aplicatiei studiate
Bibliografie

- ASP.NET Core documentation - https://learn.microsoft.com/en-us/aspnet/core/?view=aspnetcore-6.0
- C# Developer Guides - https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/

- WPF documentation - https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/?view=netdesktop-6.0

- Xamarin Forms documentation - https://learn.microsoft.com/en-us/xamarin/xamarin-forms/

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

Continuturile teoretice si practice ale disciplinei ,,Dezvoltarea de aplicatii .NET” sunt aliniate cu cerintele
actuale ale pietei muncii si cu recomandarile profesionale formulate de comunitatea IT, avand in vedere tendintele
moderne de dezvoltare software. Continuturile au fost adaptate In concordanta cu standardele de competenta
promovate de organizatii precum Microsoft Learn, .NET Foundation, ACM (Association for Computing
Machinery) si cu asteptarile angajatorilor din domeniul dezvoltarii software, care solicita abilitati practice in cadrul
ecosistemului .NET si cunostinte actualizate privind arhitecturile distribuite gi programarea asincrona.

10. Evaluare

Tip de Criterii de evaluare Metode de evaluare Pondere din
activitate nota finala
10.1. Verificarea Intelegerii conceptelor teoretice, a

Curs arhitecturii .NET si a principiilor de proiectare

Test grild cu Intrebari multiple

a aplicatiilor moderne. (verifica Intelegerea teoretica) 40%
Cunoasterea principiilor de programare elee ’
orientata pe obiecte
10.2. Verificarea abilitatii de a aplica conceptele 9 - . .
. N y N Proba practica (realizarea unei
Seminar / | teoretice in dezvoltarea de aplicatii .NET T .
laborator | functionale aplicatii functionale).
’ ' Evaluare individuala si/sau in 60%

Proiectarea de cod valid si semantic pentru a
structura continutul unei pagini web.
Realizarea unei aplicatii web sau desktop.

echipa.
Prezentare orald a proiectului.

10.3. Standard minim de performanta

Pentru nota 5 studentul va trebui sa prezinte capacitatea de sinteza si argumentare prin capacitatea de a scrie un
proiect simplu in Visual Studio, compilarea si rularea (laborator)
Pentru nota 10 studentul va rebui sa arate aspecte despre :
- Proiectarea, dezvoltarea, testarea si explicarea unei aplicatii web sau Windows in .NET folosind C#.
- Capacitatea de a explica structura si functionalitatea aplicatiei.
- Demonstrarea rularii aplicatiei si a interactiunii cu utilizatorul.
- Respectarea cerintelor functionale ale proiectului (Ul logica, baze de date).
Nota finala se calculeaza ca medie ponderata a notelor acordate pentru componentele specificate la 10.1 si 10.2.
Examenul se considera promovat daca:
- studentul a realizat proiectul cerut;
- media evaluarii (examen scris, lab./proiect) este minim 5 (nu e necesar ca fiecare nota sa fie mai mare de 5)
La fiecare dintre sesiunile de examen (inclusiv cele de restantd si mériri) nota se calculeazd dupa aceeasi regula.

Nota:

1) Regimul disciplinei (continut) - pentru nivelul de licenta se alege una din variantele: DF (disciplind fundamentald) / DS (disciplina de
specialitate) / DC (disciplind complementara).

2) Regimul disciplinei (obligativitate) - se alege una din variantele: DO=discipline obligatorii (impuse) / DOP=discipline optionale/ DFc
(disciplina facultativa).

Data completarii Titular de disciplina - curs Titular de laborator
20.09.2025 Conf.dr. Florentina Anica PINTEA Dan PATRASCU-BABA
Data avizirii in departament Director de departament
26.09.2025 Conf univ.dr. Victoria IORDAN
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