FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1 Institutia de Tnvatamant superior Universitatea Politehnica Timisoara

1.2 Facultatea? / Departamentul® IFacultgateva de Inginerie Hunedoara / Inginerie Electrica si Informatica
ndustriala

1.3 Catedra —_

1.4 Domeniul de studii (denumire/cod*) INGINERIE ELECTRICA / 90

1.5 Ciclul de studii Licenta

1.6 Programul de studii (denumire/cod/calificarea) INGINERIE ELECTRICA SI CALCULATOARE / 60 / Inginer

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei/Categoria formativa® Programare orientata pe obiecte / DS

2.2 Titularul activitatilor de curs Prof.dr.ing. Panoiu Manuela

2.3 Titularul activitatilor aplicative® Sef lucr. Dr. Ing. Ghiormez Loredana

2.4 Anul de studii” | I | 2.5 Semestrul Il | 2.6 Tipulde evaluare | E | 2.7 Regimul disciplinei® | DI

3. Timp total estimat - ore pe semestru: activitati didactice directe (asistate integral sau asistate partial) si activitati de
pregatire individuala (neasistate) o

.3'1 Numavr d? 0[8 ?S|state 4 , formatdin: | 3.2 ore curs 2 | 3.3 ore seminar/laborator/proiect | 2
integral/saptamana
;3.1 Numar total de ore asistate 5§ E format 3.9* ore curs 28 3.3 ore _ 28
integral/sem. din: seminar/laborator/proiect
3.4 Numar de ore asistate _ . 3.6 ore elaborare proiect de
PN , format din: 3.5 ore practica ; -
partial/saptdmana diploma
3.4* Numar total de ore asistate partial/ -~ . L o 3.6* ore elaborare proiect de
, format din: 3.5* ore practica ; M
semestru diploma
3.7 Numar de ore activitati neasistate/ 3,14 ,format | ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 1
saptamana din: platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, 1
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 114
casa si referate, portofolii si eseuri '
3.7* Numar total de ore activitati neasistate/ | 44 , format ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 14
semestru din: platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs, 14
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 16
casa si referate, portofolii si eseuri
3.8 Total ore/saptamana 1° 7,14
3.8* Total ore/semestru 100
3.9 Numar de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

¢ Programarea calculatoarelor si limbaje de programare 1, Programarea

4.1 de curriculum .t .
calculatoarelor si limbaje de programare 2

4.2 de competente .

" Formularul corespunde Fisei Disciplinei promovata prin OMECTS 5703/18.12.2011 si cerintelor Standardelor specifice ARACIS valabile incepand cu 01.10.2017.

2 Se nscrie numele facultatii care gestioneaza programul de studiu caruia fi apartine disciplina.

3 Se nscrie numele departamentului caruia i-a fost incredintata sustinerea disciplinei si de care apartine titularul cursului.

4 Se nscrie codul prevazut in HG nr.140/16.03.2017 sau in HG similare actualizate anual.

5 Disciplina se incadreaza potrivit planului de invatamant in una dintre urmatoarele categorii formative: disciplind fundamentala (DF), disciplina de domeniu (DD),
discipina de specialitate (DS) sau disciplina complementara (DC).

8 Prin activitati aplicative se inteleg activitatile de: seminar (S) / laborator (L) / proiect (P) / practica (Pr).

7 Anul de studii in care este prevazuta disciplina in planul de invatamant.

8 Disciplina poate avea unul din urmatoarele regimuri: disciplind impusa (DI), disciplina optionala (DO) sau disciplina facultativa (Df).

9 Numérul de ore de la rubricile 3.1*, 3.2*,...,3.8* se obtin prin inmultirea cu 14 (saptamani) a numarului de ore din rubricile 3.1, 3.2,..., 3.8. Informatiile din rubricile 3.1,
3.4 si 3.7 sunt chei de verificare folosite de ARACIS sub forma: (3.1)+(3.4) > 28 ore/sapt. si (3.8) < 40 ore/sapt.

© Numarul total de ore / séptamana se obtine prin insumarea numarului de ore de la punctele 3.1, 3.4 si 3.7.



5. Conditii (acolo unde este cazul)

o Sala de curs echipata cu videoproiector si conexiune la Internet.

5.1 de desfasurare a cursului
® o Studentii nu se vor prezenta la prelegeri cu telefoanele mobile deschise.

¢ Sala de laborator echipaté cu cu videoproiector si computere.

5.2 de desfasurare a activitatilor practice
® gllor p ¢ Studentii nu se vor prezenta la activitatile practice cu telefoanele mobile deschise.

6. Competente la formarea carora contribuie disciplina

Competente C2
specifice

C 2.1. Descrierea functionarii si structurii sistemelor de calcul si a aplicatiilor lor in ingineria electrica folosind
cunostintele referitoare la limbajele, mediile si tehnologiile de progra~mare si la instrumente specifice
(algoritmi, scheme, modele, protocoale etc.);

C 2.2. Explicarea si interpretarea pachetelor de programe pentru proiectarea si optimizarea sistemelor
electrice reprezentative;

C 2.3. Rezolvarea de probleme uzuale din domeniul ingineriei electrice folosind pachete de programe dedicate
si mijloace de proiectare asistata de calculator ( CAD) adecvate;

C 2.4. Evaluarea rezultatelor obtinute in urma utilizarii pachetelor de programe si a mijloacelor de proiectare
asistata de calculator (CAD ) in rezolvarea problemelor din domeniul ingineriei electrice;

C 2.5. Transpunerea problemelor din ingineria electrica in programe de calculator.
C6.

C 6.1. Descrierea structurii sistemelor informatice si a modalitatii de accesare distribuita a resurselor;
C 6.2. Identificarea si interpretarea corecta a erorilor semnalate in sistem;
C 6.3. Instalarea, configurarea si intretinerea aplicatiilor software specifice ingineriei electrice;

C 6.4. Monitorizarea functionarii corecte a sistemului specific si identificarea anomaliilor de functionare a
aplicatiilor software;

C 6.5. Proiectarea sistemelor informatice aferente aplicatiilor specifice ingineriei electrice.

Competentele e C 2. Operarea cu concepte fundamentale din stiinta calculatoarelor si tehnologia informatiei.

profesionale in | ¢ . Configurarea, realizarea, testarea, exploatarea si intretinerea sistemelor informatice specifice

CEIE 52 kel domeniului ingineriei electrice.
competentele

specifice

Competentele o
transversale in
care se inscriu
competentele
specifice

7. Obiectivele disciplinei (asociate competentelor de la punctul 6)

e Scopul acestei discipline il reprezinta insusirea conceptelor specifice unui limbaj de
7.1 Obiectivul general al disciplinei programare orientat pe obiecte, cum ar fi: tip abstract de date, clasa, obiect, incapsulare,
mostenire, derivare si polimorfism.

Obiectivele specifice ale acestei discipline sunt:

e dezvoltarea deprinderilor de a rezolva probleme de dimensiuni mici si medii intr-o
maniera orientata pe obiecte;

e dezvoltarea deprinderilor de a evidentia diferenta intre proiectarea procedurala si
proiectarea orientata pe obiecte;

e dezvoltarea deprinderilor de a sa intelege rolul mostenirii, polimorfismului, legarii
dinamice si a structurilor generice in dezvoltarea unor programe reutilizabile;

e dezvoltarea deprinderilor de a implementa programe in limbajul de programare

7.2 Obiectivele specifice




C++ de dimensiuni mici/medii;
e dezvoltarea deprinderilor de a utiliza clase scrise de alti programatori.

8. Continuturi'

8.1 Curs

Numar de ore

Metode de predare?

1. Introducere in programarea orientata pe obiect
1.1. Declararea si implementarea unei clase. Pointerul this
1.2. Protejarea informatiilor din cadrul obiectelor. Tncapsulare
1.3. Functii membre inline

2. Crearea, intantierea, initializarea si distrugerea obiectelor
2.1. Liste de instantjeri
2.2. Constructori. Tipuri de constructori
2.3. Destructori
2.4. Manevrarea dinamica a obiectelor

3. Elemente caracteristice claselor
3.1. Date si functii membre statice
3.2. Obiecte constante. Functii membre constant
3.3. Funcitii si clase prietene
3.4. Clase imbricate. Clase locale

3.5. Transmiterea obiectelor catre functji. Returnarea obiectelor
de catre functii

4. Mostenire si polimorfism
4.1. Derivarea claselor. Reutilizarea functiilor din clase derivate
4.2. Polimorfismul. Supraincarcarea si supradefinirea funciiilor.
Funcitii virtuale
4.3. Proteciia informatjei intr-o ierarhie de clase
4.4. Clase virtuale. Clase abstracte
4.5. Supraincarcarea operatorilor

5. Tratarea exceptiilor. Sistemul de intrare/iesire din C++
5.1. Declararea exceptiilor. lerarhii de exceptii
5.2. lerarhia de clase corespunzatoare stream-urilor
5.3. Stream-uri predefinite in C++
5.4. Redirectari. Supraincarcarea operatorilor << gi >>
5.5. Operatii de intrare/iesire cu figiere ih C++

6. Programare generica in C++. Biblioteca standard C++
6.1. Functii si clase generice in C++
6.2. Bibiloteca standard C++
6.2.1. Containere
6.2.2. lteratori
6.2.3. Algoritmi
6.2.4. Functori. Clase de functori

Studentii au acces la
curs in format
electronic.

Se vor utiliza atat
prezentari interactive
cat si traditionale.

Se vor folosi:
problematizarea, studiu
de caz, conversatia.

Bibliografie

ok wh=

Johan Thelin, Foundations of Qt Development, APress, 2007

Manuela Panoiu, Anca-Elena lordan, Programare orientata pe obiecte in C++, Editura Politehnica, Timisoara, 2014

Liviu Negrescu, Limbajele C si C++ pentru incepatori, Volumul Il — Limbajul C++, Editura Albastra, Cluj-Napoca, 2006
Scott Meyers, STL — Biblioteca programatorului, Editura Teora, Bucuresti, 2002
Constantin Galatan, C++ - Introducere in Standard Template Library, Editura All, Bucuresti, 2008

8.2 Activitati aplicative™

Numar de ore

Metode de predare

! Se detaliaza toate activitatile didactice prevazute prin planul de invatamant (tematicile prelegerilor si ale seminariilor, lista lucrarilor de laborator, continuturile etapelor
de elaborare a proiectelor, tematica fiecarui stagiu de practica). Titlurile lucrérilor de laborator care se efectueaza pe standuri vor fi insotite de notatia ,,(*)".

'2 Prezentarea metodelor de predare va include si folosirea noilor tehnologii (e-mail, pagina personalizata de web, resurse in format electronic etc.).

13 Cel putin un un titlu trebuie s& apartina colectivului disciplinei iar cel putin un titlu trebuie sa se refere la o lucrare de referinta pentru disciplina, de circulatie national si

internationald, existenta in biblioteca UPT.




1. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
tipuri de date abstracte definite prin intermediul structurilor.

2. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
tipuri de date abstracte definite prin intermediul claselor.

3. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
constructori si destructori.

4. . Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
date si functii statice. Funciii prietene

5. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
compunerea de obiecte.

6.Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
conceptul de mostenire.

Se va utiliza exercitiul
la tabla si implementa-
rea programului
utilizand calculatorul.

7. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
funciii virtuale pure. Clase abstracte

Se va utiliza exercitiul
la tabla si implementa-
rea programului
utilizénd calculatorul.

8. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
supraincarcarea operatorilor.

Se va utiliza exercitiul
la tabla si implementa-
rea programului
utilizénd calculatorul.

9. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatii care utilizeaza
ierarhii de clase pentru operatii de intrare/iesire.

Se va utiliza exercitiul
la tabla si implementa-
rea programului
utilizénd calculatorul.

10. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatji prin reutilizarea
codului sursa cu ajutorul claselor sablon.

Se va utiliza exercitiul
la tabla si implementa-
rea programului
utilizénd calculatorul.

11. Analiza, proiectarea si implementarea de aplicatji prin reutilizarea
codului sursa cu ajutorul containerelor secventiale STL.

Se va utiliza exercitiul
la tabla si implementa-
rea programului
utilizand calculatorul.

Bibliografie®

Editura Polirom, lasi, 2005

3. Jasmin Blanchette, Mark Summerfield, C++ GUI Programming with Qt 4, 2008
4. Nicolai Josulttis, The C++ Standard Library, Pearson Education, 2012

1. Anca-Elena lordan, Manuela Panoiu, Programare orientata pe obiecte — C++, Editura Mirton, Timisoara, 2007
2. Valeriu lorga, Cristian Opincaru, Corina Stratan, Alexandru Chirita, Structuri de date si algoritmi. Aplicatii in C++ folosind STL,

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice, asociatiilor profesionale

si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

. Disciplina vine in intdmpinarea asteptarilor angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului prin continutul

orelor de curs si laborator.

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare'®

10.2 Metode de evaluare

10.3 Pondere din
nota finala

- corectitudinea si
completitudinea
cunostintelor asimilate;

Studentii trebuie sa fie Examen on-line pe campusul virtual cu
capabili sa implementeze intrebari cu caracter aplicativ, inclusiv

10.4 Curs programe C++ programe C++; studentii pot folosi 0.66
- criterii ce vizeaza aspecte bibliografia, dar fara conexiune la internet

atitudinale: interesul pentru
studiu individual si
dezvoltare profesionala

4 Tipurile de activitati aplicative sunt cele precizate in nota de subsol 5. Daca disciplina contine mai multe tipuri de activitati aplicative atunci ele se trec consecutiv in
liniile tabelului de mai jos. Tipul activitatii se va inscrie intr-o linie distincta sub forma: ,Seminar:”, ,Laborator:”, ,Proiect:” si/sau ,Practica:”.

15 Cel putin un titlu trebuie sa apartina colectivului disciplinei.

'6 Fisele disciplinelor trebuie s& contind procedura de evaluare a disciplinei cu precizarea criteriilor, a metodelor si a formelor de evaluare, precum si cu precizarea
ponderilor atribuite acestora in nota finala. Criteriile de evaluare se formuleaza in mod distinct pentru fiecare activitate prevazuta in planul de invatamant (curs, seminar,
laborator, proiect). Ele se vor referi si la formele de verificare pe parcurs (teme de casa, referate s.a.)



10.5 Activitati aplicative | S:

L: Abilitati in analiza,
proiectarea si implementarea Oral — aplicatii utilizadnd calculatorul 0,34
aplicatiilor de laborator

P17;

Pr:

10.6 Standard minim de performanta (se prezinta cunostintele minim necesare pentru promovarea disciplinei si modul in care se
verifica stapanirea lor'8)

. Nota de promovare se obtine in conditiile obtinerii a minim jumatate din punctajul total.

e Lafinalul cursului, respectiv al laboratorului, studentii trebuie sa aiba cunostinte teoretice si abilitati de cercetare, strict
necesare viitorilor specialisti dovedind competente in implementarea programelor pe baza conceptului de programare
orientata pe obiecte in C++ utilizand biblioteca STL

. Titular de curs Titular activitati aplicative
Data completarii N N
(semnatura) (semnatura)
10.09.2024 / 'Lﬁ—)—— ;
Director de depart t D
irector de Vepa amen Data avizarii in Consiliul Facultitii'® ecan
(semnatura)
" 17.09.2024
/1

7 In cazul cand proiectul nu este o disciplind distincta, in aceastd rubrici se va preciza si modul in care rezultatul evaludrii proiectului conditioneaza admiterea
studentului la evaluarea finala din cadrul disciplinei.

8 Nu se va explica cum se acorda nota de promovare.

'® Avizarea este precedata de discutarea punctului de vedere al board-ului de care apartine programul de studii cu privire la fisa disciplinei.


Utilizator
Stamp

Utilizator
Stamp


