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Preliminarii

Actual mente tehnologiile informationale se afla intr-o expansiune continua. Popularitatea
lor in majoritatea domeniilor sociale impune pregatirea de specialisti, care sa posede
competente in domeniul tehnologiilor informationale. Un rol important in formarea
competentelor specifice informaticii il are profesorul de informatica. Anume in timpul
orelor de informatica, sunt formate deprinderi de a utiliza calculatorul si tehnologiile
informationale.

Incepand 2005, pregatirea profesorilor de informatica este realizata in doua cicluri: licenta
si masterat. Pentru primul ciclu, disciplinele ce formeaza viitorul profesor de informatica,
sunt divizate in patru componente:

a) componenta fundamentala,

b) componenta de formare a abilitatilor si competentelor generale,

C) componenta de orientare socio-umanista,

d) componenta de orientare spre specializare.

Tehnologiile informationale sunt caracteristice ultimului compartiment. Una dintre
tehnologiile care tin nemijlocit de programare este cea orienta pe obiect. Conform lui
Grady Booch, ,, programarea orientata pe obiecte (POO) este 0 metoda de implementare in
care programele sunt organizate ca colectii de obiecte ce coopereaza intre ele, fiecare
obiect reprezentand instanta unel clase; fiecare clasa apartine unei ierarhii in cadrul careia
clasele sunt legate prin relatii de mostenire”. [2, p.35]

Evolutia tehnologiei orientata pe obiect

Evolutia limbajelor de programare a trecut prin mai multe generatii. S-a observat insa doua
tendinte:

1) trecerea de la unitati de programare mai mici la unele mai mari, care sa ofere mai
1) dezvoltarealimbajelor de programare de nivel inalt.

Prima generatie a limbajelor de programare o constituie perioada 1954-1958. Limbajele
din aceasta generatie au fost concepute pentru a simplifica complexitatea formulelor
matematice. Sunt caracteristice limbagjele FORTRAN I, ALGOL-58, Flowmatic si IPL V.

A doua generatie dateaza din anii 1959-1961 si se caracterizeaza prin concentrarea atentiei
asupra abstractiunilor algoritmice. In acea perioadi calculatoarele au devenit mai
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puternice, ele fiind utilizate in solutionarea problemelor de ordin economic, in evidenta
personalului etc. Sunt aplicate limbajele FORTRAN |1, ALGOL-60, COBOL, Lisp.
Odata cu aparitia tranzistoarelor, costul unui calculator (PC) a scazut considerabil, astfel
producerea PC a crescut exponential. PC a dus la aparitia unei noi generatii de limbaje de
programare in perioada 1962-1970: PL/I, ALGOL-68, Pascal, Smula. Aceste limbaje se
caracterizeaza prin faptul ca ofera un at nivel de abstractizare a datelor, oferind
programatorului posibilitatea de a crea noi tipuri de date.
Perioada 1970-1980 se caracterizeaza prin aparitia mai multor l[imbaje de programare, care
nu au facut fata cerintelor pietii. Problema abstractizarii obiectelor a fost caracteristica
pentru decada 1970-1980, astfel a aparut limbgul Smula, iar in baza acestuia si atele,
precum Smalltalk, Object Pascal, C++, CLOS, Adasi Eiffel. Aceste limbaje au fost numite
orientate pe obiecte.
Crearea sistemului de operare Windows a determinat elaborarea de programe, ,,capabile”
si utilizeze resursele sistemului. Astfel au aparut si limbaje de programare vizuaa. In
cadrul limbajelor de programare vizuala (VPL - Visual Programming Language), obiectele
nu au o reprezentare vizuala, insa pentru realizarea unel interfete prietenoase, se utilizeaza
0 reprezentare vizuala a obiectelor. De asemenea, constructiile program si regulile de
combinare a acestor constructii sunt prezentate vizual. Domeniul aplicatiilor limbajelor de
programare vizuala include grafica pe calculator, proiectareainterfetelor utilizator, interfete
Ccu bazele de date, gestiunea formelor (ferestre) si proiectarea asistata de calculator.
in prezent cele mai populare limbaje de programare sunt limbajele orientate pe obiecte,
Impuse datorita celor patru elemente esentiale:
1. Abstractizare - procesul care capteaza caracteristicile esentidle ae unui obiect,
caracteristici ce diferentiaza acest obiect de toate celelalte tipuri de obiecte. Prin
abstractizare se rezolva problemele cu un grad sporit de complexitate. Hoare sustine:
»Abstractizarea se manifesta prin determinarea similaritatii dintre anumite obiecte, situatii
sau procese din lumea reala si in luarea deciziilor ignorand pentru momente deosebirile
dintre obiecte.” [1, p.83].
2. Incapsulare - proces mental executat pe o abstractizare in care elementele structurale ale
abstractizarii sunt izolate de cele ce constituie comportamentul sau. Serveste la separarea
interfetei vizibile aunei abstractizari fata de implementarea sa
3. Modularitate - proces de divizare a unui sistem complex in parti (module) manevrabile.
Conform lui Liskov, ,modularitatea nu este altceva decat divizarea programului in mai
multe unitati, care desi compilate separat, comunica intre ele” [3, p.66.].
4. lerarhizare - proces de clasificare pe nivele de abstractizare.
Modelul orientat pe obiecte
Din perspectiva programarii, rezolvarea unei probleme se poate face pe 3 directii:
a) rezolvarea orientata pe algoritm,
b) rezolvarea orientata pe date,
c) rezolvarea orientata obiect, combina tendintele primelor doua abordari.

Acest mod de rezolvare se bazeaza pe crearea de obiecte si pe interactiunea dintre
ele. Cele mal importante caracteristici ale tehnologiei orientate pe obiecte sunt:
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A. Obiectul — asociaza datele impreuna cu operatiile necesare prelucrarii. Datele sunt
informatii de structura descrise de o multime de atribute ale obiectului, iar operatiile
(metode) actioneaza asupra atributelor obiectului si eventual, asupra ator obiecte;

B. Clasa — reuneste o0 colectie de obiecte care partajeaza aceeasi lista de atribute
informationale si comportamentale;

C. Incapsularea — principiul care se bazeazi pe combinarea datelor cu operatiile asupra
unui obiect si proprietatea obiectelor de ascundere date si operatiile proprii fata de ate
obiecte;

D. Instansierea —operatia prin care se creeaza un obiect si apoi se initializeaza cu date
specifice;

E. Creareaierarhiilor de clase. Clasele pot fi ierarhizate prin:

1. Mostenire — principiul prin care putem reutiliza si extinde clasele existente. Acest
mecanism permite unei noi clase si beneficieze de atributele si metodele definite intr-o
clasa deja existenta;

2. Agregare — operatiile in care clasele sunt descompuse in unitati mai mici, care la fel
sunt clase. O clasi agregat este 0 clasa ale carel obiecte contin alte obiecte.

F. Polimorfismul — posibilitatea de a putea aplica in moduri diferite aceeasi operatie mai
multor clase. Prin operatie intelegem orice metoda sau operator. Polimorfismul reprezinta
abilitatea unor obiecte similare de araspunde la acelasi mesag) in moduri diferite.

Avantaje oferite de tehnologia orienta obiect

Edificarea unel societati sanatoase solicita formarea unei societati bine educate. Una dintre
componentele care participa la educarea societatii 0 reprezinta cadrele didactice. Formarea
profesionala a acestora trebuie sa raspunda in mare masura la doua intrebari: Ce va preda?
Si cum va preda?

Cercetatorii rusi V. Matrosov, S. Jdanov, S. Karakazov si N. Rajovain [4] evidentiaza patru
componente ale formarii profesionale a profesorului de informatica:

A. Formarea teoretico-metodol ogica;

B. Formarea speciala in domeniul informaticii;

C. Formarea metodica;

D. Formarea psihopedagogica.

Prin utilizarea tehnologiei orientda obiect se va ameliora formarea profesionala a
profesorului de informatica. Sa analizam unele dintre aceste avantaje.

Formarea unui stil de gdndire orientat pe obiecte. Tehnologia orientata obiect impune un
nou stil de gandire. Daca in sistemul de invatamant preuniversitar accentul este pus pe
formarea si dezvoltarea gandirii algoritmice, atunci in cazul nostru accentul este pus pe
dezvoltarea unel gandiri obiectuale. Acest model reprezinta modul uman de gandire.
Datorita mecanismelor POO este mai usor de a rezolva o problema care necesita a prelucra
diverse tipuri de date, predefinite de catre utilizator.

Sistemul de invatamant din Republica Moldova este organizat pe niveluri si trepte. Una
dintre ele este si invatamantul mediu de specialitate (colegiu). Intr-o buna parte din aceste
institutii exista specialitatea Informatica. Conform planurilor de invatamant la aceasta
speciditate figureaza disciplina, Programarea orienta pe obiecte”.
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Institutia Discipline conform planului de invatamant Numarul deore
Colegiul politehnic | Programarea orientata pe obiecte 128 ore
. Programarea orientata pe obiecte (Delphi 128 ore
Colegiul de g 2P (Delphi)
L Programare Java 128 ore
Informatica -
Bazele de date (SQL, Delphi) 128 ore
Colegiul Programarea orientata pe obiecte | 128 ore
Financiar-Bancar | Programarea orientata pe obiecte I 256 ore

In acest sens este necesar de a pregati cadre didactice competente pentru a profesa in toate
institutiile de invatamant existente in R.M.

Asa cum mediile de programare vizuale orientate pe obiecte (in acest caz Borland Delphi)
sunt foarte populare, elevii claselor liceale ar putea studia modul de utilizare acestora in
cadrul orelor optionale.

Odata cu aparitia limbajelor de programare orientate pe obiecte, evolutia produselor
software a cunoscut un salt important. Anume in baza acestei conceptii sunt elaborate o
buna parte din produsele software. Aceasta va permite adaptarea mai rapida a cadrului
didactic lanoi platforme de dezvoltare.

O importanta majora in procesul didactic il are resursele utilizate. Din acest punct de

vedere, profesorul de informatici are posibilitatea de a selecta diverse platforme
educationale. Un dezavanta] a acestora il constituie costul platformelor educationale, care
sunt foarte mari in conditiile R.M.. Acesta este unul dintre motivele care impune elaborarea
de materiale didactice necesare pentru lectii. Prezentarile Power Point detin intaietate in
elaborarea de materiale didactice. Desi utilizarea acestora aduce un plus de calitate, sunt
cazuri cand este necesar de a prezenta elevului exemple concrete. In acest sens, prin
intermediul mediilor de programare vizuala orientate pe obiecte, pot fi elaborate diverse
programe educational e pentru diverse comparti mente.
Din propria experienta am observat ca elevii intampina dificultati la compartimentul
»ructuri dinamice de date”. Pentru acest compartiment pot fi create programe care sa
vina in intampinarea elevului. Un astfel de program poate fi utilizat pentru temele: ,, Arbori
binari. Arbori binari de cautare”.

Prin intermediul unui astfel de program elevul va avea posibilitatea de a urmari
modalitatea de creare, inserare, parcurgere si excludere a datelor dintr-un arbore binar de
cautare.

Pentru realizarea unui astfel de produs vafi necesar de a crea un meniu cu optiunile

a) crearea arborelui,

b) inserarea unui nod,

C) excluderea unui nod,

d) cautarea unui nod,

€) parcurgeri (vom adauga alte trel optiuni: inordine, preordine si postordine, cate o
optiune pentru fiecare tip de parcurgere).
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Fig.1 Forma aplicatiel arbori binari de cautare
Pentru realizarea unui astfel de produs vafi necesar de a crea un meniu cu optiunile
f) crearea arborelui,
0) inserarea unui nod,
h) excluderea unui nod,
) cautarea unui nod,
) parcurgeri (vom adiuga alte trel optiuni: inordine, preordine si postordine, cate o
optiune pentru fiecare tip de parcurgere).

Acest program va servi si drept model de evaluare pentru elev, deoarece, prin
intermediul acestuia, el va avea posibilitatea de a se autoevalua, urmarind datele din
program.

Astfel de programe pot fi elaborate si pentru alte structuri dinamice de date, cum ar
fi liste, cozi, stive. Pot fi elaborate aplicatii de modelare pentru rezolvarea anumitor
probleme de la compartimentul ,, Tehnici de programare”, cum ar fi turnurile din Hanoi sau
tabla de sah, etc.

Tehnologia orientata obiect include in sine mai multe elemente. In mare masura aceste
elemente tin de conceptele tehnologiel, de modul de implementate si capacitatea de
utilizare alor. In mod schematic aceasta poate fi reprezentata in felul urmator:

«
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Pentru a fi competent in utilizarea tehnologiel orientata obiect este necesar de a forma
anumite competente specifice:

CS1. Cunoasterea notiunilor, principiilor si mecanismelor caracteristice tehnologiel
orientate pe obiecte.

CS2. ldentificareadomeniului de valori si asetului de operatii admisibile ale unui obiect.
CS3. Implementarea conceptelor POO in baza unui limba de programare.

CS4. Modificarea starii si comportamentul obiectului in dependenta de specificul
problemei.

CS5. Elaborarea aplicatiilor orientate pe obiecte.

CS6. Capacitatea de proiectare aunel interfete grafice.

CS7. Capacitatea de a utiliza componente pentru gestiunea unei baze de date.

Formarea competentelor specifice poate fi efectuata prin prisma limbajelor de programare
orientate pe obiecte. In aceste sens, formarea de competente se va desfasura in doua etape:
Studierea conceptelor POO. Aceasta etapa presupune a studia modul de definire a unei
clase, de creare a unui obiect, precum si modul de stabilire a relatiilor dintre acestea. Se
recomanda a utiliza limbajele Object Pascal si C++.

Aplicarea in practica a conceptelor POO. Aceasta etapa presupune a utiliza un mediu de
programare vizual orientat pe obiecte, prin intermediul caruia vafi studiata modalitatea de
utilizare a componentelor. Asa cum componente sunt foarte multe, studiul nu va fi
concentrat pe o componenta sau alta, ci pe situatii, adica vor fi prezentate situatii (spre
exemplu, aplicatii gen calculator, editor de texte, etc.) si propuse metode de solutionare a
acestora. Se recomanda a utiliza platformele Borland Delphi sau Borland C++ Builder.
Programele prezentate nu sunt unice, pot fi utilizate si alte limbaje precum Java sau mediul
Visual Studio, insa datorita faptului ca aceste limbaje nu sunt cunoscute de catre studenti,
ar fi necesar ca un anumit numar de ore sa fie destinat studiului asupra sintaxel limbajelor
mentionate.
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