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Informatii de identificare a disciplinei

Facultatea: Stiinte Reale, Economice si ale Mediului
Catedra de matematica si informatica
Domeniului general de studii: 14 Stiinte ale educatiei
Domeniul de formare profesionala: 141 Educatie si formarea profesorilor
Denumirea specialititii: 141.02 Informatica
Denumire disciplinei: Programarea orientata pe obiect 1
Administrarea unitatii de curs

Repartizarea
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Anul de studii si semestrul in care se studiaza disciplina: anul 1l, sem. IV
Regimul disciplinei: obligatorie (la libera alegere)
Categoria formativa: unitate de curs de specializare.

Informatii referitoare la cadrele didactice

Mircea Petic, dr. in informatica, conferentiar
universitar. Absolvent al Universitatii de Stat ,,Alecu
Russo” din Balti, specialitatea ,,Informatica si limba engleza
aplicata”. A efectuat stagii In diverse universitati, inclusiv
peste hotare, unde s-a specializat in domeniul informaticii,
utilizarea tehnologiei informatiei si a comunicatiilor in
invatamant, procesarea limbajului natural, programarea
obiect orientatd, programarea logica si functionala, ingineria

programarii, managementul proiectelor.

E-mail: petic.mircea@yahoo.com

Orele de consultatii - miercuri: 15.00 -17.00. Consultatiile se ofera atit in regim
fatd-in-fatd”, cit si prin utilizarea postei electronice, YahooMessenger

(petic.mircea) si Skype sau reteaua sociala facebook. Numele in Skype —
mir_cescu.
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Descrierea disciplinei

Disciplina ,,Programarea orientatd pe obiect II” este un curs de
specializare care permite aprofundarea cunostintelor in programare.
Programarea orientatd pe obiect este unul din cei mai importanti pasi
facuti in evolutia limbajelor de programare spre o mai puternica
abstractizare in implementarea programelor. Ea a apdrut din necesitatea
exprimarii problemei intr-un mod mai natural fiintei umane. Astfel
unitatile care alcatuiesc un program se apropie mai mult de modul nostru
de a gandi decat modul de lucru al calculatorului.

Disciplina ,,Programarea orientatd pe obiect II” este continuarea
disciplinei ,,Programarea orientati pe obiect I’. In cursul dat vor fi
UML, principiile de programare SOLID, notiune de pattern de
programare, cat si paternul de programare MVC.

Integrarea in programul de studii

Studierea unitatii de curs ,,Programarea orientatd pe obiect II” se
sprijind pe cunostintele, capacitatile si competentele dezvoltate in cadrul
disciplinei ,,Programarea obiect orientata I”’, ,,Bazele programarii I si II”,
,Gestiunea informatiei” si ,,Programarea structurata”, studiate la ciclul 1.
Finalitatile si continutul unitatii de curs sunt corelate cu finalitatile si
continuturile unitatilor de curs mentionate mai sus.


https://ro.wikipedia.org/wiki/Limbaj_de_programare

Prealabilile/preconditiile

a) Bazele programarii: Tipuri de date simple si structurate.
Instructiunile simple si compuse (conditionale si repetitive).

b) Programarea obiect orientata I. Clase. Mostenire. Polimorfism.
Obiecte.

C) Gestiunea informatiei: SGBD, proiectarea bazelor de date.

d) Programarea structurata. subprogram, parametri, apel de
subprogram

Competentele dezvoltate in cadrul disciplinei
Competente profesionale:

CP1. Operarea cu fundamentele stiintifice ale matematicii, informaticii si
ale stiintelor educatiei si utilizarea acestor notiuni in comunicarea
profesionala.

CP2. Elaborarea modelelor pentru descrierea fenomenelor si proceselor
reale.

CP3. Proiectarea, elaborarea si analiza algoritmilor pentru rezolvarea
problemelor.

CP4. Programarea, dezvoltarea si mentenanta aplicatiilor informatice in
limbaje de nivel nalt .

Competente transversale:

CT1. Aplicarea regulilor de munca riguroasa si eficienta, manifestarea
unei atitudini responsabile fatd de domeniul stiintific si didactic, pentru
valorificarea optima si creativa a propriului potential in situatii specifice,
cu respectarea principiilor si a normelor de etica profesionala.

CT3. Identificarea oportunitatilor de formare continua si valorificarea
eficienta a resurselor si tehnicilor de invatare pentru propria dezvoltare.



Finalitatile disciplinei

La finalizarea studierii disciplinei studentul va fi capabil

1. Sia posede deprinderi de lucru cu clase, metode abstracte si
interfete;

2. Sa analizeze eficienta utilizarii diferitor patterne de programare;

3. Sa explice modul de implementare a patternului de programare
MVC.

4. Sa proiecteze aplicatii soft conform principiul de programare
SOLID.

Calendarul unitatii de curs

Curs (Lectii teoretice)

Prelegerea Continuturi Nr. de ore
1 Paradigme de programare. Principii de baza 2
ale POO: abstractizare, incapsulare, mostenire

si polimorfism.
2 Metode si proprietati. Constructori si 2
destructori. Constante. Instante ale clasei.
3 Crearea modelului conceptual. Diagrame 2
UML.
4 Domeniu de vizibilitate: public, protected si
private.
Incapsularea. Utilizarea seter-ilor si geter-ilor.
5 Clase abstracte si interfete. Mostenire 2
multipla.
6 Clase si metode statice. Clase finale. 2
Metode virtuale.
7 Lucrare de control nr. 1 2
8 Prelucrarea exceptiilor. 2
9 Clonarea si transmiterea obiectelor prin 2
referintd. Serializare. Deserializare.
10 Principii de programare SOLID. 2
11 Patterni de programare. Clasificare. 2
12 Patternul MVC. Componente si arhitectura. 2




13 Implementarea MVC. 2
14 Lucrare de control nr. 2 2
15 Recapitulare 2
Total 30
Lectii de laborator
Lectia Tematica lectiilor de laborator Nr. de ore
1 Paradigme de programare. 2
Principii de baza ale POO: abstractizare, 2
2 incapsulare. Metode si proprietati.
Constructori si destructori.
3 Principii de baza ale POO: mostenire 2
4 Principii de baza ale POO: polimorfism. 2
5 Diagrame de clase. 2
6 Diagramele de obiecte. Diagrame de pachete. 2
7 Sarcini individuale nr. 1 2
g Diagrama de structurd compozita. 2
Diagramele de secventa.
9 D(_)meniu de vizibilitate: public, protected si 2
private.
10 Incapsularea. Utilizarea seter-ilor si geter- 2
ilor.
11 Clase abstracte si interfete. 2
12 Mostenire multipla. 2
13 Sarcini individuale nr. 2 2
14 Clase si metode statice. 2
15 Clase finale. 2
16 Metode virtuale. 2
17 Prelucrarea exceptiilor. 2
18 Clonarea si transmiterea obiectelor prin 2
referinta.
19 Serializare. Deserializare. 2
20 Pattern de programare.




21 Implementarea MVC. 2
22 Sustinerea proiectului POO 11 2
23 Recapitulare 1

Total 45

Sarcind pentru lucrul la proiect

Elaborarea unei aplicatii bazate pe notiunile programarii orientate
pe obiecte pentru un proiect de sistem informational stabilit. Rezultatele
vor fi prezentate intr-un raport editat intr-un document Word pe 2-3 pagini
format A4, font #12, 1.5 intervale. Activitatea sa va fi evaluatd atit de
catre colegi cit si de catre titularul disciplinei intr-o sedinta aparte.

Criterii de evaluare:

1. Exactitatea proiectarii tinind cont de principiilor programarii

orientate pe obiecte;

2. Argumentarea abordarii propuse spre implementare;

3. Corectitudinea (logica, ortograficd) a raportului prezentat.

Studentul va prezenta raportul insotit de fisierele sursa care
demonstreaza editarea diagramelor UML.
Termenul limiti (deadline) de prezentare a sarcinii — perechea a 22-a
(seminar)




Resursele informationale la disciplina

A. Literatura de baza

1.

I'oma X., UML IIpoekTHpOoBaHUE CHUCTEM pPEAJIBHOIO BPEMEHHU,
pacnpeqieieHHbIX W TMapaiienbHbix npuwioxenuit. JIMK, Mockaa,
2016, 700 cp.

Weisfeld M., The Object-Oriented Thought Process. Addison-Wesley
Professional, 2013.336 p.

Literatura suplimentara

Larman C. Applying UML and Patterns, Addisson Wesley, Boston,
2002, 615 p.

Gamma E., Helm R., Johnson R., Vissides J., Design Patterns,
Elements of Reusable Object-Oriented Software, Addisson Wesley,
Boston, 1998, 431 p.

. Munar I'. Java 8. ITomroe pykoBoactBo. Oracle Press. 2015, 1377

CTp.

. Resurse Internet

Situl oficial Argo UML [online] data 05.05.2015 Disponibil pe

internet

< http://argouml.tigris.org/ >


http://www.bookzone.com.ua/authors/authors_1019421.html
https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&text=Matt+Weisfeld&search-alias=books&field-author=Matt+Weisfeld&sort=relevancerank

Evaluarea

Cunostintele, capacitatile si competentele studentilor vor fi
evaluate:
1. La prelegeri (PR):
1.1. Lucrare de control scrisd nr. 1. perechea a 6-a (LC1).
1.2. Lucrare de control scrisd nr. 2: perechea a 14-a (LC2)
2. In cadrul lectiilor de laborator (LLab):
2.1.Sarcini individuale nr. 1: perechea a 6-a (SI11)
2.2.Sarcini individuale nr. 2: perechea a 13-a (S12)
2.3.Proiect: perechea a 22-a (Pro)
3. La examenul final, conform orarului intocmit de decanat (EX).
Nota finala la disciplina ,,Programarea orientata pe obiect II” se
calculeaza conform formulelor:
N _evaluarea_curenta=1/2xPR+1/2xLLab
N_finala=0,6xN_evaluarea curenta+ 0,4xXN_examen,
Unde PR=(LC1+LC2)/2si LLab=(SI1+SI2+Pro)/3
Examenul final se sustine scris, care va include un test complex cu
diferite tipuri de itemi. Pentru a fi admis la examen, este obligator ca
ambele note (PR si LLab) s fie pozitive.
Recuperarea notelor si sustinerea repetatd a examenului are loc in
datele stabilite de orarul intocmit de decanat de sustinere a restantelor.

Baremul
de convertire a punctajului in note
pentru examenul de evaluare a cunostintelor la disciplina
~Programarea orientata pe obiect II”
(in baza REGULAMENTULUI
cu privire la evaluarea rezultatelor academice ale studentilor in
Universitatea de Stat ,,Alecu Russo” din Balti)

Procentajul Nota
100-91 10
90-81 9
80-71 8
70 — 66 7




65 -61 6
60 -51 5
50-41 4
40-31 3
30-16 2
15-0 1

Principiile de lucru in cadrul disciplinei

1. Calendarul cursului (termenii-limita de prezentare a sarcinilor propuse
spre rezolvare, momentele de evaluare etc.) este corelat cu calendarele
la alte discipline din semestru. De aceea prezentarea sarcinilor dupa
termenul-limitd indicat in calendar nu este salutata, iar studentii care
amind frecvent prezentarea sarcinilor isi formeaza o imagine
nefavorabila.

2. Nu este salutata intirzierea la ore.

3. Este salutatd pozitia activa a studentului, care studiaza din propria
initiativd noi confinuturi, propune solutii (aplicatii, instrumente Web),
formuleaza intrebari in cadrul prelegerilor si a orelor practice.

4. in cadrul disciplinei o atentie sporiti va fi oferitd respectarii
principiilor etice. Prezentarea unor solutii a sarcinilor, preluate de la
colegi sau din alte surse, preluarea informatiilor din diverse surse, fara
a face trimitere la sursa, va fi considerata plagiat si va fi sanctionata

prin note de ,,1”.



