el

UNIVERSITATEA TEHNICA
A MOLDOVEI FISA UNITATII DE CURS/MODULULUI

MD-2045, CHISINAU, STR. STUDENTILOR, 9/7, TEL: 022 50-99-15, www.calc.fcim.utm.md

PROGRAMAREA ORIENTATA PE OBIECTE

1. Date despre disciplina

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Departamentul Informatica si ingineria sistemelor
Ciclul de studii Studii superioare de licenta, ciclul |
Programul de studiu 0613.5 Informatica Aplicati
Anul de studiu Semestrul Tip de Categoria Categoriade | Credit
evaluare formativa optionalitate e
ECTS
IT (invatamant cu frecventa) Il E D - de domeniu| O - 5
profesional obligatorie
2. Timpul total estimat
. Din care
Total ore in —
Ore auditoriale Lucrul
planul de L
invatimant individual
. Proiect de Studiul materialului ... D
Curs | Laborator/seminar i Pregatire aplicatii
an teoretic
150 36 24/15 - 45 30

3. Preconditii de acces la disciplina

Conform planului de invatamant | Programarea calculatoarelor, Structuri de date si algoritmi.

Conform competentelor Obtinerea deprinderilor practice de pogramare orientatd pe obiecte si

folosirea diverselor procedee de utilizare a obiectelor.

4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Curs

Pentru prezentarea materialului teoretic 1n sala de curs este nevoie de proiector si
calculator. Nu vor fi tolerate intarzierile studentilor, precum si convorbirile telefonice n
timpul cursului.

Laborator/seminar

Studentii vor perfecta rapoarte conform conditiilor impuse de indicatiile metodice.
Termenul de predare a lucrarii de laborator — pana la urmatoarea lucrare de laborator.
Pentru prezentarea cu intarziere a lucrérii, aceasta se depuncteaza cu 1 pct./saptimana de
intarziere.

5. Competente specifice acumulate

Competente CPL 1. Proiectarea aplicatiilor (A6)**

profesionale

K1 Tehnici de modelare a cerintelor si tehnici de analiza a nevoilor.

K2 Metodele de dezvoltare a software-ului si argumentarea acestora (de exemplu,
prototipuri, metode agile, retroinginerie etc.).

K5 Limbajele pentru formalizarea specificatiilor functionale.

CPL 2. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor (B.1)

K1 Programe/module software adecvate.

K4 Tehnologiile de ultima ora.

K5 Limbaje de programare.

K7 Sisteme de operare si platforme software.

CPL 5. Implementarea solutiilor (B.4)

K2 Tehnicile legate de gestionarea problemelor (functionare, performanta,
compatibilitate).
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Competente 1T. Autonomie si responsabilitate

transversale CT1. Demonstreaza executarea responsabila a sarcinilor profesionale in conditii de autonomie.
2T. Interactiune sociala

CT2. Executa rolurile si activitatile specifice muncii in echipa si distribuie sarcinile intre membri
pe niveluri subordonate.

3T Dezvoltare personala si profesionala

CT3. Constientizeaza nevoia de formare continua cu utilizarea eficienta a resurselor si tehnicilor
de invitare pentru dezvoltarea personala si profesionala.

6. Obiectivele disciplinei

Obiectivul general

Insusirea tehnicilor de programare structurata si de dezvoltare a programarii POO. Invitarea
unor tehnici de baza pentru realizarea programelor de mare fiabilitate si siguranta
functionala.

Obiectivele specifice

Sa inteleagd metodologiile de dezvoltare a programarii oorientate pe obiecte. Sa formeze
capacitatea de extragere, identificare si specificare a cerintelor.

Sa formeze capacitatea de proiectare orientata obiect a programelor.

Sa capete cunostinte referitoare la identificarea etapelor de programare. Sa aplice corect
procedeele si metodele de implementare a programelor.

Sa capete cunostinte si abilitati in utilizarea obiectelor pentru diferite domenii.

Sa aplice corect procedeele de management al proiectului, imbunatatire a procesului

de dezvoltare.

7. Continutul disciplinei

Numarul de ore
Tematica activitatilor didactice invatimant invé‘;ﬁmﬁntv
cu Ccu frecventa
frecventa redusa
Tematica prelegerilor

T1. Introducere in POO. Paradigme de programare. Principiile POO. Introducere 2
in limbajul de programare C++.
T2. Clase si obiecte. Accesul la membrii clasei. Constructorii si destructorul 4
clasei. Pointerul this. Functii friend si clase friend. Membrii statici ai claselor.
T3. Supraincarcarea functiilor si operatorilor. Supraincarcarea operatorilor 6
binari. Supraincarcarea operatorilor unari.
T4. Mostenirea si compozitia. Derivarea simpla a claselor. Derivarea multipla a 6
claselor. Clase virtuale. Polimorfismul, functii virtuale si clase abstracte. Relatii
fintre clase.
T5. Fluxuri si operatii de intrare-iesire (I/0O). Fluxuri de date I/O standard si 4
fluxurile I/O de tip fisier cu acces secvential si direct. Fluxurile I/O in memorie.
T6. Functii si clase generice. Programarea generica. Biblioteca de sabloane STL. 6
T7. Tratarea si prelucrarea exceptiilor. 4
T8. Identificarea tipului in timpul rularii (RTTI). 2
T9. Aspectele moderne ale limbajului C++. 2

Total prelegeri: 36

Tematica lucrarilor practice

LP1. Structura — mecanism de abstractizare. 2
LP2. Clase si obiecte. Constructori si destructor pentru clasa. 2
LP3. Supraincarcarea operatorilor. 2
LP4. Mostenirea si compozitia. 2
LP5. Mostenirea multipla. Clase virtuale. 2
LP6. Polimorfism. Functii virtuale. Clase abstracte. 2
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LP7. Functii si clase generice. Biblioteca standard STL. 3
Total lucrari practice: 15
Tematica lucrarilor de laborator
LL1. Structura — mecanism de abstractizare. 4
LL2. Clase si obiecte. Constructori si destructor pentru clasa. 4
LL3. Supraincércarea operatorilor. 4
LL4. Mostenirea si compozitia. 4
LL5. Mostenirea multipla. Clase virtuale. 4
LL6. Polimorfism. Functii virtuale. Clase abstracte. 4
Total lucrari de laborator: 24
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9. Utilizarea IA generativa

Permisiunea
de utilizare

Utilizarea A generative in cadrul temelor si proiectelor este permisa, cu conditia ca studentii sd
respecte urmatoarele reguli:

IA generativa poate fi utilizatd pentru generarea de idei, structuri de text sau cod, dar toate
materialele generate trebuie sa fie revizuite si ajustate de catre student pentru a se asigura ca
acestea corespund cerintelor academice.

Orice utilizare a IA generative trebuie sa fie declaratd in sectiunea de apendice a fiecarei
lucrari, folosind fraza: "In timpul pregatirii acestei lucrdri, autorul a utilizat [NUME
INSTRUMENT / SERVICIU] 1in scopul [MOTIV]. Dupa utilizarea acestui
instrument/serviciu, autorul a revizuit si editat continutul dupa cum a fost necesar si isi asuma
intreaga responsabilitate pentru continutul lucrarii."

Restrictii de
utilizare

Studentii nu trebuie sa considere 1A generativa ca o sursa de incredere pentru informatii, deoarece
nu oferd referinte clare sau surse documentate.
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Nu este permisa citarea directd a continutului generat de IA in lucrarile academice ca si cum
ar fi sursa primara.

Activitatile n care este interzis utilizarea IA generativa sunt specificare de profesor si sunt
de regula evaludri intermediare si finale sau care nu presupun activititi de dezvoltare a
competentilor profesionale.

10. Evaluare

Periodica . e e . .
Ep 1 P 2 Curenta Studiu individual Proiect/teza Examen
15% 15% 15% 15% - 40%

Standard minim de performanta

Prezenta si activitatea la prelegeri, lectii practice si lucrari de laborator.
Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre evaluari si lucrari de laborator.
Obtinerea notei minime de ,,5” la examen.




