FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

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 Master

1.6 Programul de studiu / Informatica didactica - in limba romana
Calificarea

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea Programare orientata obiect (pentru perfectionarea profesorilor)
disciplinei

2.2 Titularul activitatilor de curs Conf. dr. CZIBULA Istvan Gergely

2.3 Titularul activitatilor de seminar | Conf. dr. CZIBULA Istvan Gergely

2.4 Anul de 1 |2.5 Semestrul | 2 (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 saptaimana 3 Din care: 3.2 curs | 2 3.3 seminar/laborator | 1
3.4 Total ore din planul de invatamant| 42 | Din care: 3.5 curs | 28 | 3.6 seminar/laborator | 14
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 36
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 25
Pregitire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 44
Tutoriat 18
Examinari 10
Alte activitati: ..................

3.7 Total ore studiu individual 133

3.8 Total ore pe semestru 175

3.9 Numarul de credite 7

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum e Algoritmica si programare
e Structuri de date si complexitati

4.2 de competente Abilitati medii de programare

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 De desfasurare a cursului e Sala de curs cu videoproiector

5.2 De desfasurare a
seminarului/laboratorului

6. Competentele specifice acumulate




Python.

Competente profesionale

o Cunoasterea si intelegerea conceptelor specifice programarii orientate obiect

o Intelegerea testarii i verificarii 1n scrierea unor programe de calitate.

o Intelegerea rolului mostenirii, polimorfismului, legarii dinamice si structurilor dinamice in
realizarea de cod reutilizabil.
e Abilitati de programare modulara si orientatd obiect in limbajele de programare C++ si

e Insusirea celor mai bune recomandari privind dezvoltarea aplicatiilor cu o arhitectura
stratificatd minimala.

Competente
transversale

e Capacitate de munca independenta

e Respectarea principiilor profesionale si etice.

e Manifestarea unei atitudini responsabile in activitatile didactice si stiintifice.

e Abilitatea de a aplica conceptele, principiilor si tehnicilor insusite n rezolvarea unor
probleme reale.

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

7.1 Obiectivul general al
disciplinei

Sa deprinda studentul cu proiectare orientatd obiect a problemelor de scara
micd/mijlocie, aprofundarea limbajului de programare Python si invatarea
limbajului de programare C++.

7.2 Obiectivele specifice

Demonstrarea diferentei dintre proiectarea imperativa traditionala si

proiectarea oriantata obiect.

Intelegerea rolului mostenirii, polimorfismului, legarii dinamice si a
structurilor generice in realizarea codului reutilizabil.
Explicarea si utilizarea dezvoltarii bazate pe functionalititi, dezvoltarea
bazata pe testare, utilizarea asertiunilor formale si tratarea exceptiilor.
Scrierea de programme de scara micd/mijlocie folosind limbajele C++ si

Python.

Utilizarea claselor scrise de alti programatori in dezvoltarea sistemelor.
Insusirea unui stil de programare conform celor mai bune recomandari

practice

8. Continuturi

8.1 Curs Metode de predare Observatii
1. Introducere in procese de dezvoltare software e Expunerea interactiva
e Cum scriem programe: enunt problema, cerinte, proces | e Explicatia
de dezvoltare dirijat de functionalitati (FDD) e Conversatia
e Programare dirijata de teste, refactorizari e Demonstratia didactica
e Exemple
2. Programare modulara e Expunerea interactiva
e Cum organizam codul sursa: responsabilitati, single e Explicatia
responsibility principle, separation of concerns, e Conversatia
dependency, coupling, cohesion e Demonstratia didactica
e Arhitecturi software stratificate e Exemple
3-4. Programare orientata obiect in C++ si Python. e Expunerea interactiva
e C(lase si obiecte. e Explicatia
e Membri unei clase. Modificatori de acces. o Conversatia




o Constructori/destructori. ¢ Demonstratia didactica
Diagrame UML pentru clase (membri, acces). e Exemple
5. Programare prin abstractizarea datelor. e Expunerea interactiva
e Tipuri abstracte de date. e Explicatia
e Incapsularea si ascunderea informatiei. e Conversatia
e Avantaje ale utilizarii tipurilor abstracte de date in e Demonstratia didactici
proiectarea aplicatiilor. e Exemple
6-7. Principii de proiectare si programare e Expunerea interactiva
e Problema: program cu operatii CRUD pe entitati deun | ¢  Explicatia
tip dat e Conversatia
e Arhitectura stratificata: Ul, Domeniu, Infrastructura e Demonstratia didactica
e Sabloane GRASP e Exemple
e Sabloane DDD: entity, validator, repository, controller
e Principii: Information Expert, Low Coupling, High
Cohesion, Protected Variation, Single responsibility,
Dependency Injection
8-9. Mostenire e Expunerea interactiva
e Mostenire simpla. Clase derivate. e Explicatia
e Principiul substitutiei. e Conversatia
e Supraincarcarea metodelor. e Demonstratia didactica
e Mostenire multipla. e Exemple
o Relatii de specializare/generalizare — reprezentari UML.
10. Operatii de intrare/iesire in C++ si Python. Tratarea | ¢ Expunerea interactiva
exceptiilor e Explicatia
e Stream-uri I/O. Ierarhia de clase I/O. e Conversatia
e Formatare. Manipulatori. e Demonstratia didactica
e Fisiere text. e Exemple
11. Biblioteca STL e Expunerea interactiva
e [teratori STL. e Explicatia
e Algoritmi STL. e Exemple
12-14. Prezentari referate e Expunerea interactiva
e Conversatia
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8.2 Seminar Metode de predare Observatii
1. Aspecte administrative e Conversatia Seminarul este structurat
e Dezbaterea sub forma a 2 ore din 2 in

2 saptamani

2. Stabilirea temei pentru proiectul software e Conversatia
e Dezbaterea
e Studii de caz
e Exemple

3. Prezentari de referate si rapoarte privind derularea | ¢ Conversatia




proiectelor e Dezbaterea
e Studii de caz
e Prezentari
4. Prezentari de referate & rapoarte privind derularea | ¢  Conversatia
proiectelor e Dezbaterea
e Studii de caz
e Prezentari
5. Prezentari de referate si rapoarte privind derularea | ¢  Conversatia
proiectelor e Dezbaterea
e Studii de caz
e Prezentari
6. Prezentari de referate si rapoarte privind derularea | ¢  Conversatia
proiectelor e Dezbaterea
e Studii de caz
e Prezentari
7. Demo cu aplicatia realizata la proiectul software Expuneri, demo-uri
Bibliografie

Studentii vor cauta si folosi
e documentatii referitoare la paradigma de programare orientata obiect
e articole de cercetare in principalele baze de date cu lucrari de computer science

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

e Acest curs urmeaza recomandarile IEEE si ACM pentru studii Tn programarea orientata obiect.
e Continutul disciplinei este in concordanta cu ceea ce se face in alte centre universitare din tara.
e Continutul disciplinei este important pentru a imbunatati deprinderile de dezvoltare de software.

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare | 10.3 Pondere din
nota finala(%)
10.4 Curs e cunoasterea conceptelor de baza Examen scris 40%

ale programarii orientate obiect
e aplicarea paradigmei OOP la
diverse domenii de

problemaé/aplicatie
10.5 Seminar/ e capacitatea de a investiga si studia | ¢ Referat teoretic 20%
activitati laborator literatura referitoare la paradigma | e Proiect software 20%
OOP e Prezentala 10%
e capacitatea de a rezolva o seminar/laborator
problema folosind paradigma OOP | ¢ Oficiu 10%

10.6 Standard minim de performanta

e Cel putin nota 5 (pe o scara de la 1 la 10) la examenul scris, referat si proiect.

Data completarii Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar
30.03.2016 Conf. dr. Czibula Istvan Gergely  Conf. dr. Czibula Istvan Gergely
Data avizdrii in departament Semnatura directorului de departament

Prof. dr. Anca Andreica




