1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de invatamant | Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca

superior

1.2 Facultatea

Facultatea de Matematica si Informatica

1.3 Departamentul

Departamentul de informatica

1.4 Domeniul de studii Informatica

1.5 Ciclul de studii Licenta

1.6 Programul de studiu / Informatica- limba germana
Calificarea

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea
disciplinei

Programare orientata obiect

2.2 Titularul activitatilor de curs

Schutten Markus

2.3 Titularul activitatilor de
seminar

Gaceanu Radu

2.4 Anul de 1 |2.5 Semestrul 2.6. Tipul de E |2.7 Regimul Obligatorie
studiu evaluare disciplinei
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)
3.1 Numar de ore pe saptamana 5 Din care: 3.2 curs | 2 3.3 1se
seminar/laborator | m+
2lab
3.4 Total ore din planul de 70 | Dincare:3.5curs |28 | 3.6 14+
invatamant seminar/laborator | 28
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 20
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe | 20
teren
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 20
Tutoriat 14
Examinari 6

Alte activitati: .....cccovurne.

3.7 Total ore studiu individual 80
3.8 Total ore pe semestru 150
3.9 Numarul de credite 6




4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum Fundamentele Programarii, Structuri de date si algoritmi
4.2 de competente Cunostinte medii de programare intr-un limbaj de programare de nivel
Tnalt

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 De desfasurare a e Sala de curs cu videoproiector

cursului

5.2 De desfasurare a e Sala de laborator cu calculatoare dotate cu limbajul de programare
seminarului/laboratorului C++ si mediul de programare QT

6. Competentele specifice acumulate

Competente profesionale

C1.1 Descrierea adecvata a paradigmelor de programare si a mecanismelor de limbaj
specifice, precum si identificarea diferentei dintre aspectele de ordin semantic si
sintactic.

C1.2 Explicarea unor aplicatii soft existente, pe niveluri de abstractizare (arhitectura,
pachete, clase, metode) utilizand in mod adecvat cunostintele de baza

C1.3 Elaborarea codurilor sursa adecvate si testarea unitara a unor componente intr-
un limbaj de programare cunoscut, pe baza unor specificatii de proiectare date

C1.4 Testarea unor aplicatii pe baza unor planuri de test

C1.5 Dezvoltarea de unitati de program si elaborarea documentatiilor aferente

Competente
transversale

CT1 Aplicarea regulilor de munca organizata si eficientd, a unor atitudini responsabile
fata de domeniul didactic-stiintific, pentru valorificarea creativa a propriului
potential, cu respectarea principiilor si a normelor de etica profesionala

CT3 Utilizarea unor metode si tehnici eficiente de invatare, informare, cercetare si
dezvoltare a capacitatilor de valorificare a cunostintelor, de adaptare la cerintele unei
societati dinamice si de comunicare in limba romana si intr-o limba de circulatie
internationala

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

7.1 Obiectivul general al e Sa deprinda studentul cu proiectare orientata obiect a problemelor

disciplinei de scara mica/mijlocie si Invatarea limbajului de programare C++ si
a bibliotecii QT.

7.2 Obiectivele specifice e Demonstrarea diferentei dintre proiectarea imperativa traditionala

si proiectarea orientata obiect.

e Explicarea structurilor de tip clasa ca fiind componente
fundamentala, modulare.

e Intelegerea rolului mostenirii, polimorfismului, legirii dinamice si a
structurilor generice Tn realizarea codului reutilizabil.

e Exlicarea si utilizarea strategiilor de programare DEFENSIVE,
utilizarea asertiunilor formale si tratarea exceptiilor.




sistemelor.

e Scrierea de programe de scarda mica/mijlocie folosind C++ si QT.
e Utilizarea claselor scrise de alti programatori In dezvoltarea

8. Continuturi
8.1 Curs Metode de predare Observatii
1. Paradigma de programare orientata obiect. | ¢ Expunerea interactiva
e Elemente de baza ale limbajului C.. e Explicatia
e Elemente lexicale. Operatori. Conversii. e Conversatia
e Tipuri de date. Variabile. Constante. e Exemple
e Domeniul de vizibilitate si durata de viata a e Demonstratia
variabilelor. Spatii de nume. didactica
e Declararea si definirea functiilor.
Supraincarcarea functiilor. Functii inline.
2. Programare modulara in C++. e Expunerea interactiva
e Functii. Parametrii. e Explicatia
¢ Fisiere header. Biblioteci. e Conversatia
¢ Implementarea modulara a TAD-urilor.. e Exemple
e Utilizarea pointerului void pentru obtinerea e Demonstratia
genericitatii. didactica
3. Tipuri de date derivate si tipuri definite de e Expunerea interactiva
utilizator, alocare dinamica in C++. e Explicatia
e Tipuri de date: vectori si structuri. e Conversatia
e Tipuri de date: pointeri si referinte. e Demonstratia
e Alocarea si dealocarea memoriei. didactica
e Pointeri la functii si pointeri spre void.
4. Programare orientata obiect in C++. e Expunerea interactiva
e (lase si obiecte. e Explicatia
e Membri unei clase. Modificatori de acces. e Conversatia
e Constructori/destructori. e Demonstratia
e Diagrame UML pentru clase (membri, acces). didactica
5. Mostenire e Expunerea interactiva
e Mostenire simpla. Clase derivate. e Explicatia
¢ Principiul substitutiei. e (Conversatia
e Supraincarcarea metodelor. e Demonstratia
e Mostenire multipla. didactica
e Relatii de specializare/generalizare -
reprezentdri UML.
6. Operatii de intrare/iesire. e Expunerea interactiva
e Stream-uri /0. lerarhia de clase /0. e Explicatia
e Formatare. Manipulatori. e C(Conversatia
e Fisiere text. e Demonstratia




didactica
7. QT Toolkit. e Expunerea interactiva
e Instrumente si module QT. e Explicatia
e Instalare QT. e (Conversatia
e Exemple. e Demonstratia
didactica
8.QT e Expunerea interactiva
e Semnale si slot-uri. e Explicatia
e QWidget. e Conversatia
e Exemple. e Demonstratia
didactica
9. Utilizarea designerului QT in Eclipse (1) e Expunerea interactiva
e Proiectare GUI e Explicatia
e Studiu de caz. Detalii comenzi - Produse. e Conversatia
e Demonstratia
didactica
10. Utilizarea designerului QT in Eclipse (2) e Expunerea interactiva
e Studiu de caz. Detalii comenzi - Produse. e Explicatia
e Sabolul MVC. e (Conversatia
e Demonstratia
didactica
11. Sabloane de proiectare. e Expunerea interactiva
e Sabloane de proiectare creationale, structurale, | ¢ Explicatia
comportamentale. e (Conversatia
e Exemple e Demonstratia
e Biblioteca STL didactica
e C(lase de tip container.
12. Biblioteca STL e Expunerea interactiva
e [teratori STL. e Explicatia
e Algoritmi STL. e Conversatia
e Demonstratia
didactica
13. Aplicatie POS (Point Of Sale) e Expunerea interactiva
e Sabloane de proiectare Facade, Strategy. e Explicatia
e Sablonul de proectare Composite. e (Conversatia
e Demonstratia
didactica
14. Recapitulare e Expunerea interactiva
e (Conversatia

Bibliografie

1. B.Stroustup, The C++ Programming Language, Addison Wesley, 1998.

N

Bruce Eckel, Thinking in C++, www.bruceeckel.com

3. Alexandrescu, Programarea moderna in C++. Programare generica si modele de proiectare aplicate, Editura
Teora, 2002

M. Frentiu, B. Parv, Elaborarea programelor. Metode si tehnici moderne, Ed. Promedia, Cluj-Napoca, 1994.

E. Horowitz, S. Sahni, D. Mehta, Fundamentals of Data Structures in C++, Computer Science Press, Oxford, 1995.
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1996.

7. L.Negrescu, Limbajul C++, Ed. Albastra,Cluj-Napoca 1996.

o vk

In limba germana:

1. G.Goos, W. Zimmermann, Objektorientiertes Programmieren und Algorithmen, Springer, Berlin,




Heidelberg, New York, 2006.

2. Potzsch-Heffter, A., Konzepte objektorientierter Programmierung, Springer, Berlin, Heidelberg,
2009.
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Springer, Berlin, Heidelberg, New York, 2004.

8.2 Seminar Metode de predare Observatii

Seminarul este
structurat sub
forma a 2 ore din 2
in 2 saptamani.

1. Probleme simple in C. Functii si parametric. e Expunerea interactiva
Variabile locale si globale. Vizibilitate. Vectori e Explicatia
(uni si multidimensionali) si structuri. e Conversatia
e Demonstratia
didactica
Exemple

2. TAD de tip container cu elemente generice
(void*): reprezentari vizibile si ascunse.

Expunerea interactiva
Explicatia
Conversatia
Demonstratia
didactica

Exemple

3. Clase. Clase simple. Supraincarcarea
operatorilor. Clase cu obiecte ca date membre.

Expunerea interactiva
Explicatia
Conversatia
Demonstratia
didactica

Exemple

4, Clase de tip vector dinamic si iteratori.
Mostenire.

Expunerea interactiva
Explicatia
Conversatia
Demonstratia
didactica

Exemple

5. Clase abstracte si interfete. Polimorfism. Expunerea interactiva
Explicatia
Conversatia
Demonstratia
didactica

Exemple

6. Clase: template si exceptii Expunerea interactiva
Explicatia
Conversatia
Demonstratia
didactica

Exemple

7. Probleme complexe implementate pe baza
diagramelor UML. Sabloane de proiectare.
Pregatire pentru examenul scris.

Expunerea interactiva
Explicatia
Conversatia
Demonstratia
didactica

e Exemple




8.3 Laborator

Metode de predare

Observatii

e Laboratorul este
structurat sub
forma a 2 ore
saptamanal.

¢ Documentatiile
de laborator se
predau in
saptamana
urmatoare celei
in care s-a dat
tema, iar
programele se
predau dupa
douad saptamani.

1. Instalare MinGW si Eclipse CDT. Specificare,
proiectare si implementare probleme simple in
C/C++. Aspecte generale C/C++.

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

2. Programare modulara in C++

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

3. Proces de dezvoltare “feature driven”

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

4. Proces de dezvoltare “feature driven”

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

5. Proces de dezvoltare “feature driven”

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

6. Arhitecturi stratificate

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

7. Arhitecturi stratificate

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

8. Arhitecturi stratificate

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

9. Fisiere text

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

10. GUI folosind QT

Lucrare de laborator




e Explicatia
e Conversatia
e Modelarea

11. Repository.

e Lucrare de laborator
e Explicatia

e (Conversatia

e Modelarea

12. Containere, iteratori si algoritmi STL

e Lucrare de laborator
e Explicatia

e C(Conversatia

e Modelarea

13. Predare laboratoare (a se vedea observatia)

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea

14. Predare laboratoare (a se vedea observatia)

Lucrare de laborator
Explicatia
Conversatia
Modelarea
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9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii
epistemice, asociatiilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent

programului

e Continutul disciplinei este in concordanta cu recomandarile ACM pentru domeniul informatica.

e Cursul exista In programul des tudiu al universitatilor importante din tara si strainatate.

e Continutul disciplinei este considerat de companiile software ca important pentru a asigura
cunostinte medii de programare orientata obiect.

10. Evaluare

Tip activitate

10.1 Criterii de evaluare

10.2 metode de evaluare

10.3 Pondere din
nota finala

10.4 Curs e Corectitudinea si Examen scris (In sesiunea | 40%
completitudinea cunostintelor regulara)
acumulate si capacitatea de a
proiecta si implementa
programe C++
10.5 Seminar/ | ¢ Capacitatea de a proiecta, testa | Evaluare practica (in 30%

Laborator

si depana programe C++
folosind QT

sesiunea regulara)




e Corectitudinea programelor -documentatii 30%
C++ si a documentatiilor de -portofoliu
laborator -observare continua

10.6 Standard minim de performanta

e Fiecare student trebuie sa demonstreze ca a atins un nivel acceptabil de cunoastere si intelegere a
domeniului, ca este capabil sa exprime cunostintele intr-o forma coerenta, ca are capacitatea de a
stabili anumite conexiuni si de a utiliza cunostintele in rezolvarea unor probleme n limbajul de
programare C++.

e Pentru promovare este necesar ca nota finala sa fie minim 5.

Data completarii Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar
13.12.2013 Markus Schutten Gaceanu Radu

Data avizarii In departament Semnatura directorului de departament
20.12.2013

Prof. dr. Bazil Parv




