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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 0612.3 Stiinta Datelor
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
profesionale

CP2. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor (B.1)

K1 Programe/module software adecvate.

K2 Componente hardware, instrumente si arhitecturi hardware.

K3 Proiectarea functionala si tehnica.

K4 Tehnologiile de ultima ora.

K5 Limbaje de programare.

K6 Baze de date (DBMS).

K7 Sisteme de operare si platforme software.

K8 Mediul de dezvoltare integrat (IDE - integrated development environment).
K9 Dezvoltarea rapida a aplicatiilor.

K10 Problemele legate de drepturile de proprietate intelectuala (IPR).
K11 Tehnologia de modelare tehnica si limbaje.

K12 Limbajele de definire a interfetei (IDL).

K13 Probleme de securitate.
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CP3. Integrarea componentelor (B.2)

K1 Componente/module hardware/software, indiferent daca sunt vechi, existente sau noi.

K2 Impactul integrarii unui sistem asupra organizatiei sau a sistemului existent.

K3 Tehnici de interfatare Intre module, sisteme si componente.

K4 Tehnici de testare a integrarii.

K5 Instrumentele de dezvoltare (ex. mediul de dezvoltare, gestionare, control al modificarilor si
accesul la codul sursa).

K6 Bune practici de design.

CP8. Marketing digital (D.12)

K1 Strategii de marketing.

K2 Tehnologiile web.

K3 Motoare de cdutare de marketing.

K4 Optimizarea motoarelor de cautare.

K5 Marketingul legat de instrumente mobile (de ex. Pay Per Click).
K6 Marketing legat de media social.

K7 e-Mail marketing.

K8 Display marketing.

K9 Probleme/cerinte legale.

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 1n echipa si distribuie sarcinile intre membri
pe niveluri subordonate.

3T Dezvoltare personala si profesionala

CT3. Constientizeaza nevoia de formare continud cu utilizarea eficientd a resurselor si tehnicilor
de invatare pentru dezvoltarea personala si profesionala.

6. Obiectivele disciplinei

Obiectivul general  |Insusirea tehnicilor de programare structurati 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 orientatd 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

Numérul de ore
invatamant invatadmant
cu cu frecventa
frecventa redusa

Tematica activitatilor didactice

Tematica prelegerilor
T1. Introducere in POO. Paradigme de programare. Principiile POO. Introducere 2
fin limbajul de programare C++.
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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. Supraincircarea 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 Tn memorie.

T6. Functii si clase generice. Programarea generica. Biblioteca de sabloane STL. 6

T7. Tratarea si prelucrarea exceptiilor. 4

T8. Identificarea tipului in timpul rulérii (RTTI). 2

T9. Aspectele moderne ale limbajului C++. 2
Total prelegeri: 36

Tematica lucrarilor practice

LP1. Structura — mecanism de abstractizare.

LP2. Clase si obiecte. Constructori si destructor pentru clasa.

LP3. Supraincarcarea operatorilor.

LP5. Mostenirea multipla. Clase virtuale.

LP6. Polimorfism. Functii virtuale. Clase abstracte.

2
2
2
LP4. Mostenirea si compozitia. 2
2
2
3

LP7. Functii si clase generice. Biblioteca standard STL.

Total lucréri practice: 15

Tematica lucrarilor de laborator

LL1. Structura— mecanism de abstractizare.

LL2. Clase si obiecte. Constructori si destructor pentru clasa.

LL4. Mostenirea si compozitia.

LL5. Mostenirea multipla. Clase virtuale.

4

4

LL3. Supraincarcarea operatorilor. 4
4

4

4

LL6. Polimorfism. Functii virtuale. Clase abstracte.

Total lucrari de laborator: 24
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9. Evaluare

Periodica . S . <
Ep 1 Ep 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.




