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I. Informaţii generale despre curs, seminar, lucrare practică sau laborator

Titlul disciplinei: Metode avansate de programare
Codul: MID0004
Numărul de credite: 5

Locul de desfăşurare: Salile de curs si laborator ale Facultatii de Matematica si Informatica
Programarea în orar a activităţilor: Curs: 2  ore, Laborator: 2 ore, pe baza orarului oficial al facultatii afisat pe Internet la adresa http://www.cs.ubbcluj.ro/files/gen/orar/2006-1
II. Informaţii despre titularul de curs, seminar, lucrare practică sau laborator

Nume, titlul ştiinţific: Niculescu Virginia, Conf. Dr.

Informaţii de contact (adresă e-mail, nr. de telefon): vniculescu@cs.ubbcluj.ro

Ore de audienţă: Miercuri 13-15, 340 Campus
III. Descrierea disciplinei: 

Continut

Cursul este cel de-al doilea curs din curricula care trateaza programarea orientate-obiect.

Cursul prezinta limbajul Java, faze in dezvoltarea aplicatiilor soft, nivele arhitecturale, diferite sabloane de proiectare si notiuni de baza despre GUI (interfate grafice).

Obiective

Prin acest curs se propune:
· consolidarea deprinderilor de analiza si proiectare a sistemelor soft prin invatarea unui proces liniar simplu de analiza si proiectare orientata obiect
· studierea unor elemente de baza ale limbajului de modelare UML
· studierea unor sabloane de proiectare care se folosesc pentru structurarea logica a aplicatiilor 
· aplicarea unor sabloane standard privind alocarea responsabilitatilor pentru obiecte (care obiect sa aiba o anumita functie/responsabilitate?) 
· studierea limbajului Java
· studierea unor metode de proiectare care s-au aplicat in procesul de construire a unor biblioteci Java
· studierea unor cunostinte de baza pentru crearea programelor Java cu interfete grafice utilizator


Competente

Fiecare student trebuie sa dovedeasca faptul ca a dobandit un nivel acceptabil de cunostinte si intelegere a subiectului si ca a dobandit abilitatile corecte de analiza, proiectare si implementare bazate pe sabloane de proiectare si pe paradigmele generale ale programarii orientate-obiect. Studentii vor dobandi abilitati de a folosi limbajul Java, sabloane de proiectare si de a crea interfete grafice pentru aplicatiile lor. De asemenea, ei trebuie sa fie capabili sa foloseasca diagrame si notatii UML in analiza si proiectare.
Metode

Prelegeri, expuneri, conversatii, proiecte, exercitii, studiu individual.

IV. Bibliografia obligatorie:

1. Eckel, B., Thinking in Java (3rd ed.), New York: Prentice Hall, 2002.

2. Eckel, B., Thinking in Patterns with Java, MindView Inc, 2004.

3. Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., Vlissides, J., Design Patterns - Elements of Reusable Object-Oriented Software, Massachusets, Addison-Wesley, 1994. (traducere Teora)

4. The Java Tutorial, SUN Microsystems, Inc, 2004.

http://java.sun.com/docs/books/tutorial/index.html


Materiale folosite în cadrul procesului educaţional specific disciplinei:

Disciplina are ore de laborator alocate care se tin in laboratoarele facultatii. Se folosesc materiale bibliografice specifice tematicii (carti, articole, resurse de pe Internet). 

V. Planificarea /Calendarul întâlnirilor şi a verificărilor/examinărilor intermediare:

Planificarea cursurilor si seminariilor (C1-C14 sunt cele 14 cursuri ale semestrului II)
1. Limbajul si Platforma Java  (C1)

- proprietati generale ale limbajului Java

- Java Virtual Machine


- Diferente intre C++ si Java

2. Bazele limbajului de programare Java si recapitularea unor notatii de baza UML (C2+C3)

· notatii UML pentru clase, asocieri, dependente, generalizare
Java 

· Tipuri primitive, Tipul referinta, Tablouri
· Instructiuni
· Clase si Obiecte
· Subclase si Mostenire
· Pachete
· Garbage Collector

3.  Interfete si Tratarea exceptiilor (C4)

· Clase abstracte
· Interfete
· Sablonul de proiectare Template Method 
· Tratarea exceptiilor in Java

4. Sistemul I/O Java (C5)

· Input/ Output Streams

· Sablonul de proiectare Decorator 
· Serializare/ Obiecte persistente
5. GUI (C6+C7) 

- Biblioteca Swing / Java Foundation Classes

- Ferestre si componente grafice
- Containere si elemente atomice: window, menu, label, text box, and buttons 

- Liste si Meniuri
- Tratarea evenimentelor
6. Sablonul de proiectare Model-View-Controller (C8)
· Sablonul de proiectare Observer 

· Sablonul de proiectare Strategy 

7. Faze in constructia programelor (C9+C10)

· Faza de planificare si elaborare – Specificarea cerintelor, Cazuri de utilizare
· Faza de analiza
· Faza de proiectare
8.  GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns ) (C11)

· Sablonul de proiectare Expert
· Sablonul de proiectare Creator 
· Sablonul de proiectare Low coupling 
· Sablonul de proiectare High cohesion 

· Sablonul de proiectare Controller 

9. Faza de implementare (C12)
· Clase/metode/atribute (implementare conform diagramelor de proiectare)
· Pachete/ componente

10. Structurarea logica a aplicatiilor pe straturi/nivele  (C12)
- Straturile unei aplicatii: prezentare, domeniu si servicii 
- Sabloane pentru stratul/nivelul domeniu: model procedural si model obiectual
- Decuplarea nivelelor prezentare si domeniu 
· Sablonul de proiectare Command
11. Persistenta obiectelor (C13)

· Construirea unui framework pentru persitenta
· Sabloanele de proiectare Broker si Bridge 

· Sablonul de proiectare Virtual Proxy 
12. Clase parametrizate   (C14)

Seminarii
S1 Polimorfism 

S2 Programe simple Java 
S3  Interfete
S4  Tratarea exceptiilor in Java

S5  Sablonul Observator
Un exemplu de aplicatie pentru care  toate fazele de dezvoltare sunt discutate:
S6 Specificarea cerintelor si cazurile de utilizare/ Faza de analiza
S7  Faza de proiectare/ Faza de implementare
Laboratoare

L1. TAD (un container)  - implementare C++.
L2. TAD implementare in Java (transcriere, evidentierea diferentelor).
L3. Exceptii – Implementarea stivelor si cozilor cu tratarea exceptiilor.
L4. GUI – un exemplu simplu.
L5. I/O operatii. Serializarea obiectelor.
L6.  Un exemplu de folosire a sablonului Observator.
L7 - L8 Proiect – o aplicatie de marime medie pentru care se urmeaza si evidentiaza toate fazele de dezvoltare.
VI. Modul de evaluare:

Activitatea va  consta in: realizarea unui proiect (N1 - 30% din nota finala), lucrari de laborator pe parcursul semestrului (N2 - 30% din nota finala) si un examen scris (N3 -40% din nota finala). 

VII. Detalii organizatorice, gestionarea situaţiilor excepţionale:

Prezenta la seminarii e obligatorie in proportie de 70%. Pentru participarea la examen e necesar ca nota N2 (nota pe laboratoare) sa fie >=5. Pentru promovare este necesar ca N3 (nota la examenul scris) si nota finala NF sa fie >=5. 
VIII. Bibliografia opţională:

1. Fowler, M., Patterns of Enterprise Application Architecture, Addison-Wesley, 2002.
2. Larman, C.: Applying UML and Design Patterns: An Introduction to OO Analysis and Design, Berlin: Prentice Hall, 2000. 

