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                                                                      semnătura titularului de curs


I. PRELIMINARII

Actualmente, domeniul tehnologiilor iformaționale resimte necesitate în specialişti de o calificare net superioară, capabili în termeni scurţi să proiecteze și să implimenteze produse soft oportune pentru economiea națională şi care satisfac cerinţelor mereu crescânde ale utilizator de TI.
Scopul principal al cursului „Programarea orientată pe obiecte( ca disciplină didactică reprezintă oglindirea procedeelor progresiste existente şi de perspectivă proectare și implimentare a produselor hard și soft de diverse forme și complexități. Cursul şi laboratorul vor furniza studenţilor pregătirea necesară pentru a face față cerințelor angajatorilor din domeniul IT și anume:

· elaborarea de coduri sursa în limbajul C++ pe baza unor specificații date 

· scrierea de aplicaţii Windows folosind metodele de dezvoltare oferite de Visual Studio.

Unitatea de curs „Programarea orientată pe obiecte( este inclusă în categoria unităţilor de curs de specialitate pentru studenţii programului de studiu 0613.5 – Informatica Aplicată, Departamentul Informatică şi Ingineria Sistemelor. Consolidarea materialului teoretic şi obţinerea abilităţilor practice se realizează în procesul de realizare a lucrărilor de laborator, lucrărilor practice şi a proiectelor de licenţă.
Obiectivele principale ale cursului „Programarea orientată pe obicte( reprezintă formarea la studenţi a următoarelor abilităţi:

· Insuşirea de către studenţi a noţiunilor, conceptelor şi exemplelor din programarea orientată obiect. 
· Familiarizarea studenţilor cu tehnici de bază specifice programării orientate obiect.
· Construcţia şi analiza unor algoritmi specifici programării orientate obiect.

Obiectivele specifice la finalizarea cu succes a acestei discipline, studenţii vor fi capabili să: 
· utilizeze tehnicile de programare orientată pe obiecte (POO) 
· implementeze în C++ tehnici ale POO 
· utilizeze Biblioteca standard STL

· realizeze aplicații bazate pe POO.

II. PRECONDIŢII DE ACCES LA UNITATEA DE CURS/MODUL:
Pentru a atinge obiectivele cursului studenţii trebuie să posede abilităţi în matematica superioară și fizică, să cunoască un limbaj de programare de nivel înalt, să poată utiliza sistemele de operare uzuale. Aceste competenţe sunt formate de următoarele unităţi de curs, prevăzute de planul de învăţământ: matematica superioară și aplicată, programarea calculatoarelor, structuri de date și algoritmi etc.
III. COMPETENŢELE CARE URMEAZĂ A FI DEZVOLTATE
Competenţele formate de această unitate de curs vor servi ca bază pentru formarea competenţelor profesionale în cadrul unităţilor de curs 
Competenţe profesionale

CP2.3 Utilizarea componentelor software ale sistemelor informatice, folosind algoritmii, protocoale, limbaje, structuri de date.

CP3.2 Argumentarea adoptării diferitelor tehnici de modelare  ţinând seama de factorii şi interacțiunile care determină proprietăţile unui proces / sistem. 

scenarii de simulare tip, acceptate în domeniu. 

CP3.5 Elaborarea de metodologii de parcurgere a etapelor necesare unui proces de investigare complet (modelare/simulare, realizarea de măsurători / calcule, prelucrare şi interpretare a datelor).

Competenţe transversale

- Demonstrarea capacităţii de lucru în echipă, identificarea rolurilor şi responsabilităţilor individuale şi comune, luarea deciziilor si atribuirea de sarcini, cu aplicarea de tehnici de relaţionare şi muncă eficientă în cadrul echipei

- Demonstrarea spiritului de iniţiativă şi acţiune pentru dezvoltarea profesională şi personală, prin formare continuă utilizînd surse de documentare în limba română şi în limbile de circulaţie internaţională.
	IV. ADMINISTRAREA UNITĂŢII DE CURS
Codul disciplinei
	Anul predării
	Semestrul
	Numărul de ore
	Evaluarea

	
	
	
	Prelegeri
	Seminare
	Lucrări de laborator
	Lucrul individual
	Credite
	Curentă
	Finală

	S.03.O.027

	Învăţământ cu frecvenţă

	
	II
	III
	30
	15
	30
	75
	5
	2 atestări
	examen 


V. REZULTATELE ÎNVĂŢĂRII, CONŢINUTURI ŞI METODE DIDACTICE APLICATE
	Rezultatele învăţării.

Studentul trebuie:
	Conţinuturi
	Metode de predare
	Realizarea în timp (ore)*

	
	Prelegeri
	Lucrări de laborator,

Seminare/Lecții practice
	
	învăţământ cu frecvenţă

	
	
	
	
	prelegeri
	Pr/ Lab

	1
	2
	3
	4
	5
	6

	să cunoască:

Cunoaşterea şi utilizarea corectă a noţiunilor şi rezultatelor fundamentale ale POO.

să fie capabil:

Implementarea corectă a rezultatelor teoretice
	Tema 1

Introducere în POO. Paradigme de programare. Principiile POO. Introducere în limbajul de programare C++.  
	Lucrarea de laborator nr. 1.

Lecția practică 1.

Structura – mecanism de abstractizare
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare,

conversaţia, problematizarea

Pentru lucrare de laborator: Implementare/testare cod sursă, tehnici de învăţare interactiv-creativă


	2
	2/4

	să cunoască:

Cunoaşterea şi utilizarea corectă a noţiunilor de clasă, clase prietene, accesul la membrii clasei.

să fie capabil:

Implementarea corectă a rezultatelor teoretice
	Tema 2.

Clase si obiecte.  Accesul la membrii clasei. Constructorii  și destructorul  clasei. Pointerul this. Funcţii friend şi clase friend. Membrii statici ai claselor.
	Lucrarea de laborator nr. 2.

Lecția practică 2.

Clase și obiecte. Constructori  și destructor pentru clasa
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare,

conversaţia, problematizarea

Pentru lucrare de laborator: Implementare/testare cod sursă, tehnici de învăţare interactiv-creativă


	4
	2/4

	să cunoască:

să înţeleagă, să cunoască şi sa poată utiliza noțiunea de supraîncărcare funcțiilor și a operatorilor binari și unari.
să fie capabil:

Implementarea corectă a rezultatelor teoretice
	Tema 3. 

Supraîncărcarea funcțiilor și operatorilor. Supraîncărcarea operatorilor binari. Supraîncărcarea operatorilor unari.
.

	Lucrarea de laborator nr. 3.

Lecția practică 3.

Supraîncărcarea operatorilor
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare,

conversaţia, problematizarea

Pentru lucrare de laborator: Implementare/testare cod sursă, tehnici de învăţare interactiv-creativă


	4
	2/4

	să cunoască:

Cunoaşterea şi utilizarea abilităţlori  derivării simple și multiple a claselor, să înţeleagă, să cunoască principiile de bază de utilizare a funcţiilor virtuale
să fie capabil:

Implementarea corectă a rezultatelor teoretice
	Tema 4

Moştenirea şi compoziţia. 

Derivarea simplă a claselor.
Derivarea multiplă a claselor.  Clase virtuale. Polimorfismul,  
funcţii virtuale şi clase abstracte. Relaţii între clase.

	Lucrarea de laborator nr. 4.

Lecția practică 4.

Moştenirea şi compoziţia
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare,

conversaţia, problematizarea

Pentru lucrare de laborator: Implementare/testare cod sursă, tehnici de învăţare interactiv-creativă


	6
	2/4

	să cunoască:

să înţeleagă, să cunoască principiile de bază al fluxurilor de date I/O standard şi fluxurilor I/O în memorie. Abilităţi de utilizare a fluxuri I/O de tip fişier cu acces secvenţial şi direct.

să fie capabil:

Implementarea corectă a rezultatelor teoretice
	Tema 5

Fluxuri și operaţii de intrare-ieșire (I/O). Fluxuri de date I/O standard şi fluxurile I/O de tip fişier cu acces secvenţial şi direct. Fluxurile I/O în memorie.
	Lucrarea de laborator nr. 5.

Lecția practică 5.

Moştenirea multiplă. Clase virtuale
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare,

conversaţia, problematizarea

Pentru lucrare de laborator: Implementare/testare cod sursă, tehnici de învăţare interactiv-creativă


	4
	2/4

	să cunoască:

să utilizeze funcţii   şi clase generice, să fie familialirizat cu posibilităţile bibliotecii de sabloane STL, să posede cunoştinţe despre algoritmii  bibliotecii STL.
să fie capabil:

Implementarea corectă a rezultatelor teoretice
	Tema 6

Funcţii şi clase generice. Programarea generică. Biblioteca de șabloane STL.
	Lucrarea de laborator nr. 6.

Lecția practică 6.

Polimorfism. Funcţii virtuale. Clase abstracte
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare,

conversaţia, problematizarea

Pentru lucrare de laborator: Implementare/testare cod sursă, tehnici de învăţare interactiv-creativă


	4
	2/4

	să cunoască:

abilităţi de prelucrare a excepţiilor, abilităţi de  identificare a tipului de  date  în timpul rulării (RTTI )
 să fie capabil:

Implementarea corectă a rezultatelor teoretice
	Tema 7

Tratarea și prelucrarea excepţiilor. Identificarea tipului  în timpul rulării (RTTI). Alte aspecte ale limbajului C++.
	Lucrarea de laborator nr.7.

Lecția practică 7.

Funcţii şi clase generice.
	Pentru prelegeri: expunerea, învăţare prin colaborare,

conversaţia, problematizarea

Pentru lucrare de laborator: Implementare/testare cod sursă, tehnici de învăţare interactiv-creativă


	6
	3/6


VI. SUGESTII PENTRU ACTIVITATEA INDIVIDUALĂ A STUDENŢILOR

	Nr. crt.
	Capitol, temă
	Conținut activitate individuală
	Durata, ore
	Forma de control
	Termeni de control (perioada)

	1
	T1

LP1

LL1
	Însușire material teoretic
	3
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregătire lucrare practică
	1
	Discuții seminar
	

	
	
	Pregătire lucrare de laborator
	2
	
	

	
	
	Studiu individual. 

Subiectul: Structura – mecanism de abstractizare.
	3
	Verificare îndeplinire sarcină
	2 săptămâni de la data stabilirii sarcinii

	2
	T2

LP2

LL2
	Însușire material teoretic
	3
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregătire seminar
	1
	Discuții seminar
	

	
	
	Pregătire lucrare de laborator
	2
	
	

	
	
	Studiu individual. 

Subiectul: Clase și obiecte. Constructori  și destructor pentru clasa.
	2
	Verificare îndeplinire sarcină
	2 săptămâni de la data stabilirii sarcinii

	
	
	Analiză și concluzii la studiul individual LP2
	1
	Verificare îndeplinire sarcină
	Următoarea săptămână

	3
	T3

LP3

LL3
	Însușire material teoretic
	3
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregătire seminar
	1
	Discuții seminar
	

	
	
	Pregătire lucrare de laborator
	2
	
	

	
	
	Studiu individual. 

Subiecte: Supraîncărcarea funcțiilor și operatorilor.
	3
	Verificare îndeplinire sarcină
	2 săptămâni de la data stabilirii sarcinii

	4
	T4

LP4

LL4
	Însușire material teoretic
	3
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregătire seminar
	1
	Discuții seminar
	

	
	
	Pregătire lucrare de laborator
	2
	
	

	
	
	Studiu individual. 

Subiecte: Moştenirea şi compoziţia. Derivarea simplă a claselor. 
	3
	
	

	5
	T5

LP5

LL5
	Însușire material teoretic
	3
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregătire seminar
	1
	Discuții seminar
	

	
	
	Pregătire lucrare de laborator
	2
	
	

	
	
	Studiu individual. 

Subiecte: Moştenirea multiplă. Clase virtuale. Fluxuri și operaţii de intrare-ieșire (I/O).
	2
	Verificare îndeplinire sarcină
	2 săptămâni de la data stabilirii sarcinii

	
	
	Analiză și concluzii la studiul individula LP5
	1
	Verificare îndeplinire sarcină
	Următoarea săptămână

	6
	T6

LP6

LL6
	Însușire material teoretic
	3
	
	

	
	
	Pregătire seminar
	1
	
	

	
	
	Pregătire lucrare de laborator

	2
	
	

	
	
	Studiu individual. 

Subiecte: Polimorfism. Funcţii virtuale. Clase abstracte. Funcţii şi clase generice.
	3
	Verificare îndeplinire sarcină
	2 săptămâni de la data stabilirii sarcinii

	7
	T7

LP7

LL7
	 Însușire material teoretic
	3
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregătire seminar
	1
	Discuții seminar
	

	
	
	Pregătire lucrare de laborator
	2
	
	

	
	
	Studiu individual. 

Subiecte: Biblioteca standard STL. Tratarea și prelucrarea excepţiilor.
	3
	Verificare îndeplinire sarcină
	1 săptămâni de la data stabilirii sarcinii

	8
	Săptămâna 7, 14
	Pregătirea pentru testele din cadrul evaluării curente
	3
	
	

	9
	
	Pregătire de examen
	9
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Total:
	75
	
	


VII. EVALUAREA UNITĂȚII DE CURS

	Forma de învățământ 
	Periodică  
	Curentă  
	Lucrul individual 
	Examen final 

	
	Atestarea 1 
	Atestarea 2 
	
	
	

	Cu frecvență 
	15% 
	15% 
	15% 
	15% 
	40% 

	Standard minim de performanţă 

	Prezenţa şi activitatea la prelegeri şi lucrări de laborator 

Obţinerea notei minime de „5” la fiecare dintre evaluări şi lucrări de laborator



VIII. LISTA DE SUBIECTE PENTRU EVALUĂRI PERIODICE ŞI CEA FINALĂ
Chestionar pentru atestarea I
1. Paradigme de programare: programarea procedurală, programarea orientată pe obiecte și programarea generică.

2. Diferențe dintre programarea orientată pe obiecte şi programarea procedurală. Concepte de bază ale programării orientate pe obiecte.

3. Supraîncărcarea funcţiilor şi funcţii cu parametri  impliciţi.

4. Clase şi obiecte. Variabile membre si funcţii membre (metode) ale clasei. Specificatori de acces (private, public și protected).

5. Funcții membre pentru setarea (setters) și accesarea (getters) variabilelor membre ale clasei. 

6. Forme generale pentru definirea unei funcţii membre a clasei. Funcţii inline implicite și explicite.

7. Specificatorul static. Variabile si funcţii (metode) statice ale clasei.
8. Funcţii şi clase prietene (friend). Diferenţe dintre funcţiile membre şi funcţiile prietene ale clasei.

9.   Constructorii clasei. Constructorul implicit, constructorul general (cu parametri). Crearea (instanțierea) obiectelor clasei. Tablouri de obiecte. 

10. Constructorul de copiere pentru clasa. Iniţializarea obiectului cu un alt obiect. Obiecte ca parametri şi valori returnabile ale funcției. Destructorul clasei.

11. Constructori de conversie și operatori de conversie pentru clasa. 

12. Referinţe în POO. Referințe independente. Referinţe ca parametri și valori returnabile ale funcţiei.

13. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori membre ale clasei pentru operatori binari.

14. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori membre ale clasei pentru operatori unari.

15. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori prietene ale clasei pentru operatori binari.

16. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori prietene ale clasei pentru operatori unari.

17. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori prietene ale clasei pentru operatori de intrare și ieșire.

18. Atribuirea obiectelor. Supraîncărcarea operatorului de atribuire pentru clasa.

19. Moştenirea simplă. Clasa de bază şi clasa derivată. Specificatori de moştenire (public, private și protected). Moştenirea directă şi indirectă.

20. Moştenirea multiplă. Ierarhii de moștenire. Problema diamantului. Clasa virtuală.
Chestionar pentru atestarea a II-a
1. Relaţii între clase: moștenire, compoziție (agregare), asociere și dependență.  

2. Redefenirea (rescrierea) funcţiilor clasei de bază în clasa derivată. Pointerii clasei derivate şi clasei de bază. Polimorfismul (legatura) de tip static.

3. Funcţii virtuale. Redefenirea (rescrierea)  funcțiilor virtuale. Polimorfismul (legatura) de tip dinamic. Destructorul virtual.

4. Funcţii virtuale pure şi clase abstracte. 

5. Fluxurile (clase stream) și funcții pentru operaţii de citire-scriere standard și cu fișiere. 
6. Formatarea operațiilor de intrare/ieșire utilizănd funcții membre ale claselor stream și funcții manipulatori.   

7. Tratarea și prelucrarea excepțiilor.

8. Programarea generică. Funcţii şi clase generice (template, șablon). Forme generale pentru definirea unei funcţii şi unei clase generice.

9. Biblioteca standard STL. Containeri.
10. Biblioteca standard STL. Algoritmi.
Chestionar pentru examen
1. Paradigme de programare: programarea procedurală, programarea orientată pe obiecte și programarea generică.

2. Diferențe dintre programarea orientată pe obiecte şi programarea procedurală. Concepte de bază ale programării orientate pe obiecte.

3. Supraîncărcarea funcţiilor şi funcţii cu parametri  impliciţi.

4. Clase şi obiecte. Variabile membre si funcţii membre (metode) ale clasei. Specificatori de acces (private, public și protected).

5. Funcții membre pentru setarea (setters) și accesarea (getters) variabilelor membre ale clasei. 

6. Forme generale pentru definirea unei funcţii membre a clasei. Funcţii inline implicite și explicite.

7. Specificatorul static. Variabile si funcţii (metode) statice ale clasei.
8. Funcţii şi clase prietene (friend). Diferenţe dintre funcţiile membre şi funcţiile prietene ale clasei.

9.   Constructorii clasei. Constructorul implicit, constructorul general (cu parametri). Crearea (instanțierea) obiectelor clasei. Tablouri de obiecte. 

10. Constructorul de copiere pentru clasa. Iniţializarea obiectului cu un alt obiect. Obiecte ca parametri şi valori returnabile ale funcției. Destructorul clasei.

11. Constructori de conversie și operatori de conversie pentru clasa. 

12. Referinţe în POO. Referințe independente. Referinţe ca parametri și valori returnabile ale funcţiei.

13. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori membre ale clasei pentru operatori binari.

14. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori membre ale clasei pentru operatori unari.

15. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori prietene ale clasei pentru operatori binari.

16. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori prietene ale clasei pentru operatori unari.

17. Supraîncărcarea operatorilor. Funcţii-operatori prietene ale clasei pentru operatori de intrare și ieșire.

18. Atribuirea obiectelor. Supraîncărcarea operatorului de atribuire pentru clasa.

19. Moştenirea simplă. Clasa de bază şi clasa derivată. Specificatori de moştenire (public, private și protected). Moştenirea directă şi indirectă.

20. Moştenirea multiplă. Ierarhii de moștenire. Problema diamantului. Clasa virtuală.

21. Relaţii între clase: moștenire, compoziție (agregare), asociere și dependență.  

22. Redefenirea (rescrierea) funcţiilor clasei de bază în clasa derivată. Pointerii clasei derivate şi clasei de bază. Polimorfismul (legatura) de tip static.

23. Funcţii virtuale. Redefenirea (rescrierea)  funcțiilor virtuale. Polimorfismul (legatura) de tip dinamic. Destructorul virtual.

24. Funcţii virtuale pure şi clase abstracte. 

25. Fluxurile (clase stream) și funcții pentru operaţii de citire-scriere standard și cu fișiere. 

26. Formatarea operațiilor de intrare/ieșire utilizănd funcții membre ale claselor stream și funcții manipulatori.   

27. Tratarea și prelucrarea excepțiilor.

28. Programarea generică. Funcţii şi clase generice (template, șablon). Forme generale pentru definirea unei funcţii şi unei clase generice.

29. Biblioteca standard STL. Containeri. 

30. Biblioteca standard STL. Algoritmi.
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3. Kris Jamsa si Lars Klander, Totul despre C si C++ Manualul fundamental de programare in C si C++, Ed. Teora, (traducere 2007); 

4. David Vandevoorde, Nicolai M. Josuttis “C++ Templates: The Complete Guide”. Addison Wesley, 2002
5. Erich Gamma, Richard Helm, R. Johnson, J. Vlissides, „Design Patterns - Sabloane de proiectare”, Editura Teora, Bucureşti, 2002 
6.  L.A. Maciaszek, B.L. Liong - "Practical Software Engineering", Addison-Wesley, Pearson Education, 2005, ISBN 0-321-20465-4.
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