FIŞA DISCIPLINEI
1. Date despre program
	1.1 Instituţia de învăţământ superior
	Universitatea POLITEHNICA din Bucureşti

	1.2 Facultatea
	Facultatea de Electronică, Telecomunicaţii şi Tehnologia Informaţiei

	1.3 Departamentul
	Departamentul de Electronică Aplicată şi Ingineria Informaţiei

	1.4 Domeniul de studii
	Inginerie Electronică si Telecomunicatii (ETC), CTI

	1.5 Ciclul de studii
	Licenţă

	1.6 Programul de studii/Calificarea
	Ingineria Informatiei (INF)


2. Date despre disciplină
	2.1 Denumirea disciplinei
	Programare obiect - orientată

	2.2 Titularul activităţilor de curs
	s.l dr. ing. Ioana Dogaru

	2.3 Titularul activităţilor de laborator
	s.l dr. ing. Ioana Dogaru, s.l dr. ing Cristina Stoica

	2.4 Anul de studiu
	II
	2.5 Semestrul
	I
	2.6 Tipul de evaluare
	Examen
	2.7 Regimul disciplinei
	Obligatorie


3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activităţilor didactice)

	3.1 Număr de ore pe săptămână din care
	3
	3.2 curs
	2
	3.3 laborator
	1

	3.4 Total ore din planul de învăţământ din care
	42
	3.5 curs
	28
	3.6 laborator


	14

	Distribuţia fondului de timp
	ore

	Studiul după manual, suport de curs, bibliografie și notițe
	30

	Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate si pe teren
	10

	Pregătire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri
	7

	Tutoriat
	0

	Examinări
	15

	Alte activităţi
	0

	3.7 Total ore studiu individual
	62
	
	

	3.9 Total ore pe semestru
	104
	
	

	3.10 Numărul de credite
	4
	
	


4. Precondiţii (acolo unde este cazul)
	4.1 de curriculum


	Programarea calculatoarelor 
Structuri de date si algoritmi 

	4.2 de competenţe


	cunoştinţe generale de programare, notiuni despre structuri de date si algoritmi


5. Condiţii (acolo unde este cazul)
	5.1 de desfăşurare a cursului
	Nu este cazul

	5.2 de desfăşurare a seminarului/laboratorului
	Prezenţa obligatorie la laboratoare (conform regulamentului studiilor universitare de licenta în UPB). 


6. Competenţe specifice acumulate
	Competenţe profesionale


	C1. Operarea cu fundamente ştiinţifice, inginereşti şi ale informaticii

C3 Soluţionarea problemelor folosind instrumentele ştiinţei şi ingineriei calculatoarelor


	Competenţe transversale
	CT1. Comportarea onorabilă, responsabilă, etică, în spiritul legii pentru a asigura reputaţia profesiei


7. Obiectivele disciplinei (reieşind din grila de competenţe specifice acumulate)
	7.1 Obiectivul general al disciplinei


	Intelegerea şi aplicarea de catre studenti a principiilor de baza ale programarii obiect-orientate. Aceste principii sunt exemplificate pentru unul din limbajele obiect-orientate utilizate actual (C++, Java, C#),  intr-o maniera care sa permita studentilor abordarea ulterioara cu minim de efort a oricarui alt limbaj de programare obiect-orientata. 

	4.2 Obiective specifice


	Aplicatiile se vor axa pe intelegerea prin experiment si practica a problemelor specifice programarii obiect-orientate. Se vor putea dezvolta diferite aplicatii software, pornind de la specificarea cerintelor si pana la executia, depanarea si interpretarea rezultatelor.


8. Conţinuturi
	8.1 Curs
	Metode de predare
	Observaţii

	Concepte de baza in programarea obiect-orientata

Caracteristicile modelului obiect

Tipuri de date, operatori si instructiuni specifice limbajelor obiect-orientate
	Predarea se bazează pe folosirea videoproiectorului (acoperind funcţia de comunicare şi demonstrativă); metodele de comunicare orală utilizată sunt metoda expozitivă şi metoda problematizării,utilizate frontal. Materialele de curs sunt: notele şi prezentările de curs, probleme propuse (teoretice şi cu rezolvare pe calculator). Toate materialele sunt disponibile în format electronic, prin situl cursului.
	4 ore

	Clase si obiecte

Date si functii membre (metode) ale claselor 

Constructori si destructori 

Crearea obiectelor si a vectorilor de obiecte

Incapsularea datelor si ascunderea implementarii
Date si functii membre statice ale claselor

Clase locale si clase interne
	
	8 ore

	Supraincarcarea functiilor si a operatorilor

Supraincarcarea functiilor (inclusiv a metodelor claselor)

Supraincarcarea mai multor operatori pentru diferite clase
	
	2 ore

	Clase derivate si mostenire

Mostenirea datelor si a metodelor din clasele de baza

Redefinirea metodelor mostenite

Mostenirea simpla si multipla

Compunere si mostenire

Functii virtuale si polimorfism

Clase abstracte si interfete
	
	6 ore

	Tratarea exceptiilor

Tipuri de exceptii

Rutine de captare si de tratare a exceptiilor
	
	2 ore

	Sistemul de intrare/iesire

Fluxuri de intrare si de iesire 

Formatarea datelor la intrare si la iesire 

Serializarea datelor
	
	2 ore



	Biblioteci si aplicatii

Biblioteci si pachete standard 

Aplicatii folosind astfel de biblioteci


	
	2 ore

	Analiza comparativa a conceptelor programarii obiect-orientate

   Prezentarea si analiza prin exemple a conceptelor programarii obiect-orientate pentru diferite limbaje de programare, cum ar fi C#, Java, PhP.
	
	2 ore

	Bibliografie:

- Felicia Ionescu: Elemente de Programare Obiect-Orientata. Aplicatii in limbajul C++, Editura Printech, Bucuresti, 2000. 
- Bruce Eckel: Thinking in C++, 2003
- B. Stroustrup: C++ Programming Language, Third Edition, Addison-Wesley, 2004. 

-  Indrumar de laborator de Programare Obiect-Orientata – platforme online
- Pagina web a cursului (http://atm.neuro.pub.ro/radu_d/html/09_10/) contine resursele cursului baza in format PDF, adrese si informatii utile, etc. Eventuale modificari fata de acest document se vor anunta la inceputul cursului. 

	8.2 Laborator
	Metode de predare
	Observaţii

	Prezentarea unui mediu de programare obiect-orientata

Recapitularea notiunilor de baza de programare 

Crearea unui proiect obiect-orientat
	Predarea se bazează pe folosirea videoproiectorului (acoperind funcţia de comunicare şi demonstrativă); metoda de comunicare orală utilizată este metoda problematizării,utilizate frontal. 

Studenţii analizeaza, implementează, testează şi evaluează independent aceleaşi probleme prin utilizarea continuă a calculatorului si a mediului software specific. Materialele didactice sunt platformele de laborator cuprinse în îndrumarul de laborator.
	2 ore

	Clase si obiecte
	
	2 ore

	Supraincarcarea functiilor si a operatorilor 
	
	2 ore

	Clase derivate si mostenire
	
	2 ore

	Tratarea exceptiilor

Definirea si utilizarea stream-uri de intrare/iesire
	
	2 ore

	Biblioteci si aplicatii 
	
	2 ore

	Colocviu de laborator
	
	2 ore

	
	
	

	

	Bibliografie:

- Resurse online:  Platforme de laborator de Programare Obiect-Orientata cu exemplificare in C++


9. Coroborarea conţinuturilor disciplinei cu asteptările reprezentanţilor comunităţii epistemice, asociaţiilor profesionale şi angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului
	Tehnologia actuala necesita dezvoltarea de aplicatii software folosind limbaje de programare obiect-orientate, cu aplicabilitate in domenii de activitate practic nelimitate. 
Programa cursului răspunde concret acestor cerinţe actuale de dezvoltare şi evoluţie, subscrise economiei europene a serviciilor din domeniul Inginerie Electronică si Telecomunicatii (ETC). 
Se asigură  astfel absolvenţilor competenţe adecvate cu necesităţile calificărilor actuale si o pregătire ştiinţifică şi tehnică moderne, de calitate şi competitive,care să le permită angajarea rapidă după absolvire, fiind perfect încadrat în politica Universităţii Politehnica din Bucureşti, atât din punctul de vedere al conţinutului şi structurii, cât şi din punctul de vedere al aptitudinilor şi deschiderii internaţionale oferite studenţilor.


10. Evaluare
	Tip activitate
	10.1 Criterii  de evaluare
	10.2 Metode de evaluare
	10.3 Pondere în nota finală

	10.4 Curs
	-cunoaşterea noţiunilor teoretice fundamentale;

- cunoaşterea modului de aplicare a teoriei la probleme specifice;

- analiza diferenţială a tehnicilor şi metodelor teoretice.
	Un test scris de verificare, în timpul semestrului,.

Examen - subiectele acoperă întreaga materie, realizând o sinteză între parcurgerea teoretică comparativă a materiei şi explicitarea prin exerciţii şi probleme a modelelor de aplicaţie.
	10%

50%

	10.5 Laborator
	- cunoaşterea notiunilor de programare obiect-orientata si aplicarea acestora în practica folosind limbajul C++.

	Activitate pe parcurs şi colocviu final de laborator, cuprinzând o componenta practică este evaluată prin verificarea modului de rezolvare (implementare, testare, funcţionare) de către student a unei probleme practice si specifice programarii obiect-orientate.
	20% - din activitatea desfăşurată la fiecare sedinţă de laborator

20% - rezolvarea unei probleme practice specifice programării obiect orientate 

	10.6 Standard minim de performanţă

	C1 Modelarea unei probleme tipice inginereşti folosind aparatul formal caracteristic domeniului
C3 Realizarea efectivă a unei aplicaţii folosind instrumentele ştiinţei calculatoarelor


Data completării
 Semnătura titularului de curs 
Semnătura titularului de aplicaţii
1.10.2015

s.l. dr. ing Ioana Dogaru                       s.l. dr. ing Ioana Dogaru








s.l. dr. Ing Cristina Stoica
Data avizării în catedră 



Semnătura sefului de departament
20.10.2015







Prof. Dr. Ing. S. Paşca
