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D.0.004 PROGRAMAREA ORIENTATA PE OBIECTE

1. Date despre disciplina

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Departamentul Ingineria Software si Automatica
Ciclul de studii Studii superioare de licenta, ciclul |

Programul de studii

0613.3 Ingineria Software

.. Tip de Categoria Categoria de | Credite
Anul de studii Semestrul evaluare formativa optionalitate ECTS
D - Disciplina :
PO . . O - unitate de
Anul 1l (invatamdnt cu frecventa) Il E de don_1en|u curs obligatorie 6
profesional.
2. Timpul total estimat
Din care
A A sis A Ore auditoriale Lucrul individual
Total ore in planul de Invatamant Lucriri Studiul materialului
Curs uerarn Seminar udid -raluiu Proiectare
practice teoretic
invitimant cu frecventi | 30 30/30 30/30

3. Preconditii de acces la disciplini

Conform Programarea Calculatoarelor

planului de Structuri de date si algoritmi

invitiméant

Conform Cunostinte si abilitati de concepere si elaborare a algoritmilor si programelor in limbajul C pentru
competentelor | rezolvarea problemelor la calculator

4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Curs

in timpul cursului

Pentru prezentarea materialului teoretic in sala de curs este nevoie de proiector, PC/laptop si
acces la internet. Nu vor fi tolerate intarzierile studentilor, precum si convorbirile telefonice

Lucriari practice/

seminare

Studentii vor perfecta rapoarte conform conditiilor formulate in indicatiile metodice. Termenul
de sustinere a lucrarii de laborator — o sdptamana dupa finalizarea acesteia.

5. Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

CP2. Proiectarea si dezvlotarea aplicatiilor

CP7. Ingineria sistemelor

Competente
transversale

CT1. Aplicarea principiilor, normelor si valorilor eticii profesionale.

CT2. Identificarea,

descrierea si derularea activitatilor organizate intr-o echipa cu dezvoltarea

capacitatilor de comunicare si colaborare, dar si cu asumarea diferitelor roluri (de executie si conducere).
si actiune pentru actualizarea propriilor cunostinte
profesionale, economice si de cultura organizationala.

CT3. Demonstrarea spiritului

de initiativa

6. Obiectivele disciplinei

Obiectivul Insu§i.reg de catre stqden‘;i a no‘giqnilor, Cf)ncepj[elor si exemvp.llelor. din programarea orien.taté. obiept,

general Famlharlzz}req stude.:n‘;l.lor cu tehnlgl de? baza spe.mﬁce programarii orientate obiect, Constructia si analiza
unor algoritmi specifici programarii orientate obiect.

Obiectivele | La finalizarea cu succes a acestei discipline, studentii vor fi capabili sa: utilizeze tehnicile de programare

specifice orientatd pe obiecte (POO); implementeze in Java/C++ tehnici ale POQ; realizeze aplicatii bazate pe POO.

7. Continutul disciplinei



http://www.utm.md/

Tematica activitatilor didactice

Numarul de
ore

inviatamant
CuU frecventa

Tematica cursurilor

T 1. Paradigme de programare. Programarea procedurald, functionald si Concepte

de bazi ale POO. 2

T 2. Conceptele la baza POO. POO ca metoda de Structurare, impunerea Fiabilitatii, )

tehnici de Clasificare, si de Epistemologie.

T 3. Clasa: definirea si componentele claselor. Functii speciale Constructor si )

destructor.

T 4. Incapsularea si modificatori de acces: implicit, privat, public. 2

T 5. Mostenirea. derivarea simpla si multipld a claselor. Modificator de acces: 5

protejat.

T 6. Relatii intre clase: asociere, agregare, compozitie. Componente cuplate si )

decuplate in organizarea aplicatiilor POO.

T 7. Interfete si tipuri de date abstracte. Inversarea controlului si inversarea 2

dependentelor.

T 8. Polimorfismul static si dinamic. 2

T 9. Polimorfismul static: supraincarcarea metodelor/functiilor si operatorilor. 2

T 10. Polimorfismul dinamic: subtip, sabloane, uniuni si tipuri de date algebrice. 2

T 11. Programarea orientatd pe date in POO. Clase de date/record, imutabilitate ’

datelor, interfete sigilate.

T 12. Criterii de calitate a aplicatiilor POO interni: citibil, modular, structurare.

T 13. Criterii de calitate a aplicatiilor POO externi: corectitudine, robustete,

extensibilitate, reutilizabilitate, timp de raspuns, compatibilitate, eficienta, 2

functionalitate si usurinta utilizarii.

T 14. Indici de probleme in aplicatiile POO si Datoria Tehnica. Tehnici comune de )

refactorizare a aplicatiilor POO.

T 15. Principii si aplicarea practica a principiilor S.O.L.1.D in aplicatiile POO. 2

Total curs: 30
Tematica seminarelor

S 1. Facilitatile limbajului de programare C++ si Java. Primitive si referinte. 2

S 2. Controlul Fluxului si modularitatea claselor/metodelor. 2

S 3. Utliziarea *this *super. Metode si variabile statice. 2

S 4. Programarea orientatd pe date. Interfete sigilate, date *record/*data class. Date )

imutabile.

S 5. Tehnici eficiente de depanare pentru identificarea problemelor. 2

S 6. Utilizarea instrumentelor de debugging. 2

S 7. Clase container. Iteratori. Algoritmi. 4

S 8. Testarea aplicatiilor POO. 2

S 9. Programarea declarativa si imperativa. 2

S 10. Integrarea tehnicilor din programare functionala in POO. Functii anonime. 4

S 11. Tratarea exceptiilor predefinite. Exceptii personalizate. 2

S 12. Sabloane functii si sabloane clase. 2

S 13. Aplicarea conceptelor OOP 2
Total seminare: 30

Tematica practicelor

P1. Implementarea conceptelor de baza OOP. Modificatori de acces, deserializarea, 7

prelucrearea si serializarea datelor din fisiere.

P2. Descrierea claselor. Relatii de clase si interactiunea obiectelor. Polimorfism 7

static. Relatii de compozitie.




Numairul de
ore
inviatamant
CuU frecventa

Tematica activitatilor didactice

P3. Mostenire si ierarhii. Aplicarea polimorfismului dinamic. Reutilizarea prin
mostenire. Conversii *upcasting si *downcasting ale obiectelor. Structura aplicatiilor 8

stratificate.

P4. Interfete si polimorfism. Agregare si inversarea dependentelor. Dezvoltarea
testelor pentru testarea aplicatiei. Tehnici de programarea sarcinilor concomitente in 8

aplicatiile POO.

Total practice: 30

8. Referinte bibliografice

Principale

e Bruce Eckel “Thinking in C++”, 2000

e Kathy Sierra, Bert Bates, Trisha Gee “Head First Java” 3™ edition, 2022

e Bertrand Meyer “Object Oriented Software Construction”, 1977

e Heileman Gregory L. Data Structures, Algorithms and Object Oriented Programming.
— McGraw — Hill, 1996.

e Joshua Bloch, “Effective Java” 3" edition, 2001

Suplimentare

e Bartosz Milewski “C++ In Action. Industrial-Strength Programming Techniques”

e Kiis Jamsa si Lars Klander, Totul despre C si C++ Manualul fundamental de
programare in C si C++, Ed. Teora, (traducere 2007);

e Gincu S. Metodologia rezolvarii problemelor de informatica in stilul orientat pe

obiecte, Chisinau, 2012, 112 p.

9. Utilizarea IA generativa

Permisiunea
de utilizare

Utilizarea IA generative In cadrul temelor si proiectelor este permisa, cu conditia ca studentii sa respecte
urmatoarele reguli:

IA generativa poate fi utilizatda 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 declarata in sectiunea de apendice a fiecarei lucrari,
folosind fraza: "In timpul pregatirii acestei lucrari, autorul a utilizat [NUME INSTRUMENT /
SERVICIU] in scopul [MOTIV]. Dupa utilizarea acestui instrument/serviciu, autorul a revizuit si
editat continutul dupad cum a fost necesar si isi asuma Intreaga responsabilitate pentru continutul
lucrarii.”

Restrictii de

Studentii nu trebuie sa considere 1A generativa ca 0 sursa de incredere pentru informatii, deoarece nu

utilizare ofera referinte clare sau surse documentate.

e Nu este permisa citarea directd a continutului generat de IA in lucrdrile academice ca si cum ar fi
sursa primara.

e Activitdtile 1n care este interzis utilizarea A generativd sunt specificare de profesor si sunt de regula
evaluiri intermediare si finale sau care nu presupun activititi de dezvoltare a competentilor
profesionale.

10. Evaluare
= femrlcaEP 5 Curenti Proiect Examen
invitimant cu frecventi
10% | 10% 10% 30% 40%




Standard minim de performanta. Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari practice. Prezentarea proiectului de an.
Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare lucrari practice si proiectul de an.

11. Criterii de evaluare

Pondere in

Ponderea in

. Componente Metoda de evaluare, Criterii de o
Activitate nota finala a evaluarea
evaluare evaluare e einine o
activitatii disciplinei
Invitimant cu frecventi
Evaluare Continut teoreti
nuare ONFNUE FEOTEHC, 1 T est pe MOODLE 100% 10%
periodica I teme 1-5
Evaluare Continut teoreti
e ONFNUE TEOTEHC, | T est pe MOODLE 100% 10%
periodica II teme 6-10
= — — 5
Evaluare curenta Activitatea Discutii in cadr}ll orelor de practica _ 50% Lo
practici ARaQort pentru fiecare lucrare de practica 50% 0
incarcat pe MOODLE
Lucrul . .
oo . Referat/Prezentare/discurs public.
individual/Proiect | Cercetare la tema L P 100% 30%
Raportul incarcat pe MOODLE
de an
Evaluarea finala Cjonginu_t teoretic Test pe MOODLE 100% 40%
s1 practic
invitamant cu frecventi redusi
Fjvalu.are- C}lrentﬁ ACtiV.itavltea Ba[zort pentru fiecare lucrare practica 100% 20%
si periodica practica incdrcat pe MOODLE
Lucrul
o . Referat/Prezentare/discurs public.
individual/Proiect | Cercetare la tema N P 100% 30%
Raportul incarcat pe MOODLE
de an
Evaluarea finala Continut teoretic Test pe MOODLE 100% 50%

si practic




