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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 I
Programul de studii 0613.1 Tehnologia Informatiei
. Tip de Categoria | Categoriade | Credite
Anul de studii Semestrul evaluare | formativa | optionalitate | ECTS
D-Disciplina | O - unitate de
Anul Il (invatamant cu frecventa) Il E de domeniu curs 6
profesional. obligatorie
D-Disciplina | O - unitate de
Anul Il (invagamdnt cu frecventd redusd) v E de domeniu curs 6
profesional. obligatorie
2. Timpul total estimat
Din care
Total ore in planul de invataméant Ore auditoriale - LlflcrUI indi_vidua_l
Laborator/s | Proiect | Studiul materialului Pregatire
Curs . . .
eminar de an teoretic aplicatii
Invitimant cu frecventi 30 30/30 90
Invitimant cu frecventi redusi 12 12/12 144

3. Preconditii de acces la disciplina

Conform planului

de invatamant

G.0.001 Programarea calculatoarelor
F.O Structuri de date si algoritmi

Conform
competentelor

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

4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Curs

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 in timpul cursului

Laborator/
seminar

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 dezvoltarea 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).

CT3. Demonstrarea spiritului de initiativa si actiune pentru actualizarea propriilor cunostinte
profesionale, economice si de cultura organizationala.

6. Obiectivele disciplinei

Obiectivul general

Insusirea de catre studenti a notiunilor, conceptelor si exemplelor din programarea orientata
obiect, Familiarizarea studentilor cu tehnici de baza specifice programirii orientate obiect,
Constructia si analiza unor algoritmi specifici programarii orientate obiect.

Obiectivele
specifice

La finalizarea cu succes a acestei discipline, studentii vor fi capabili sa: utilizeze tehnicile de
programare orientati pe obiecte (POO); implementeze in C++ tehnici ale POO; realizeze
aplicatii bazate pe POO.



http://www.utm.md/

7. Continutul disciplinei

Numarul de ore

Tematica activitatilor didactice . wim A invatamant
Invatamant <
Cu frecventa cu frecvevnta
redusa
Tematica cursurilor
T1. Paradigme de programare. Concepte de baza ale POO 2 1
T 2. Facilitati C++ 2
T 3. Definirea claselor. Functii speciale Constructor si destructor 2 1
T 4. Particularitati: clase si obiecte. Functii si clase friend 2 1
T5-6. Supraincarcarea operatorilor 4 1
T 7. Mostenire. Derivarea simpla a claselor 2 1
T 8. Functii virtuale si polimorfism. 2 1
T 9. Mostenire. Derivarea multipla a claselor 2 1
T 10. lerarhii de clase 2 1
T 11. Programarea generica 2 1
T 12-13. Standard Template Library (STL) 4 1
T 14. Tratarea exceptiilor 2 1
T 15. Exemple de implementare a conceptelor POO 2 1
Total curs: 30 12
Tematica lucrarilor practice/seminarelor
LP1. Structura — mecanism de abstractizare 2 1
LP2. Facilitatile limbajului de programare C++ vs limbajul C 2
LP3. Clase si obiecte. Constructori si destructor pentru clasa 2 1
LP4. Functii si Clase friend. Utilizarea *this si static in elaborarea programelor in 2 1
stilul orientat pe obiecte
LP5. Supraincércarea operatorilor unari si binari 4 1
LP6. Realizarea mostenirii simple intre doua si mai multe clase 2 1
LP7. Polimorfism. Functii virtuale. Clase virtuale 2 1
LP8. Mostenire multipld. Clase abstracte. Ambiguitati in relatia de mostenire 2 1
multipla
LP9. Relatii intre clase. Asocierea. Agregarea. Compozitia. 2 1
LP10. Sabloane functii si sabloane clase. 2 1
LP11. Containeri. Iteratori. Algoritmii 4 1
LP12. Tratarea exceptiilor predefinite 2 1
LP13. Implementarea conceptelor POO 2 1
Total lucriri practice/seminare: 30 12
Tematica lucrarilor de laborator
LL1. Structura— mecanism de abstractizare 2 1
LL2. Facilitatile limbajului de programare C++ vs limbajul C 2
LL3. Clase si obiecte. Constructori si destructor pentru clasa 2 1
LL4. Functii si Clase friend. Utilizarea *this si static in elaborarea programelor in 2 1
stilul orientat pe obiecte
LL5. Supraincarcarea operatorilor unari si binari 4 1
LL6. Realizarea mostenirii simple intre doud si mai multe clase 2 1
LL7. Polimorfism. Functii virtuale. Clase virtuale 2 1
LL8. Mostenire multipla. Clase abstracte. Ambiguitati in relatia de mostenire 2 1
multipla
LL9. Relatii intre clase. Asocierea. Agregarea. Compozitia. 2 1
LL10. Sabloane functii si sabloane clase. 2 1
LL11. Containeri. Iteratori. Algoritmii 4 1
LL12. Tratarea exceptiilor predefinite 2 1
LL13. Implementarea conceptelor POO 2 1
Total lucriirari de laborator: 30 12




8. Referinte bibliografice

Principale

1. Microsoft Developer Network (MSDN)

2. Herbert Schildt,

C++, Ed.Teora (traducere, 2002);

3. Kiris 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. Heileman Gregory L. Data Structures, Algorithms and Object Oriented Programming. —
McGraw — Hill, 1996.
1. Bruce Eckel “Thinking in C++”, 2000
2. Bartosz Milewski “C-++ In Action. Industrial-Strength Programming Techniques”
Suplimentare 3. Jeffrey Richter, Applied Microsoft NET Framework Programming, Microsoft Press (2002)
4. Gincu S. Metodologia rezolvarii problemelor de informatica in stilul orientat pe obiecte,
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9. Evaluare
Periodica S
= 1er10| lcaEP > Curenta Studiu individual Proiect/teza Examen
Invitimant cu frecventi
15% | 15% | 15% | 15% | | 40%
Invitimant cu frecventi redusi
25% | 25% y 50%
Standard minim de performanta
10. Criterii de evaluare
. .. Pondere in Ponderea in
.. Componente Metoda de evaluare, Criterii de .
Activitate nota finala a evaluarea
evaluare evaluare e tien e
activitatii disciplinei
Invitimant cu frecventi
Evaluare Continut teoretic,
e ey ’ Test pe MOODLE 100% 15%
periodica | teme 1-6
Evaluare Continut teoretic
’ ’ Test pe MOODLE 100% 0
periodici II teme 7-12 P ° 15%
Evaluare Activitatea practica Discutii in cadrul seminarelor 50% 150
curenta P Dosar completat cu Rapoarte 50% ?
i Implementarea Produse program elaborate si
Studiul P prog s 100% 15%
individual conceptelor POO prezentate
Evaluarea finala Con‘;i_nut teoretic si | Examen i¥1 scris. Notare conform 100% 40%
prcatic baremului
invitimant cu frecventi redusi
Evefluetrei Continut teoretic, Test pe MOODLE 40%
periodica I teme 1-6
Eveiluetrei Continut teoretic, Test pe MOODLE 40% 250/
periodica I1 teme 7-12
Evaluavre Activitatea practica | Dosar completat cu Rapoarte 20%
curenta
i Implementarea Produse program elaborate si
Studiul P use prog o 100% 25%
individual conceptelor POO prezentate
Evaluarea finala Con;i_nut teoretic si | Examen ip scris. Notare conform 100% 50%
practic baremului




