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Clasa a XII-a A, 3 ore/săpt
Planificare calendaristică
Anul scolar 2007-2008
	Nr. Crt.
	Unităţi de învăţare
	Competenţe specifice
	Conţinuturi
	Nr. Ore
	Săptămâna
	Observaţii

	1. 
	Limbajul C#
	1.3, 1.4, 3.1, 3.2
	· Limbajul C# (structura unui proiect, declarări de date, citiri/scrieri folosind dispozitive strandard, instrucţiuni, structuri de control, structuri de date)

· Interfaţa Visual Studio .Net, C# (meniuri, bare de instrumente, etapele realizării unei aplicaţii consolă, tehnici de depanare şi autodocumentare)

· Programare procedurală (subprograme, tehnici de transfer al parametrilor)
	12
	S1-S4
	

	2. 
	Programare Orientată pe Obiecte
	1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 3.1
	· Principiile programării orientate pe obiecte

· Clase (structura clasei: date, metode şi proprietăţi, constructori, destructor)

· Obiecte (instanţiere, specificatori de acces, membri statici ai unei clase)

· Derivare (moştenire, definire şi redefinire de metode, clase şi metode abstracte, clase şi metode sigilate, polimorfism)

· Ierarhii de clase predefinite (using)
· Aplicaţii consolă cu clase
	21
	S5-S11
	

	3. 
	Programare vizuală
	1.1, 2.1, 2,2, 3.1,3.2
	· Elemente de bază ale programării vizuale (clase predefinite, interfaţă, evenimente, excepţii)

· Ferestre (crearea şi particularizarea formularelor)

· Controale Standard, Container şi Components (proprietăţi, evenimente specifice, metode asociate evenimentelor, Sender)

· Obiecte de tip dialog şi obiecte grafice

· Tratarea excepţiilor (ierarhia claselor de erori, try-catch-finally-throw)

· Construirea unei aplicaţii vizuale (proiect, spaţiu de nume, bare de instrumente, moduri de vizualizare şi instrumente de depanare)
	21
	S12-S18
	

	4. 
	Structuri de date în mediu vizual
	1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 3.1, 3.2
	· Structuri de date înlănţuite (liste, stive, cozi, clase generice; for each)

· Baze de date (conexiuni, tabele, relaţii, controale de tip DataSet, DataGridView, TableAdapter)

· Operaţii cu baze de date (comenzi SQL, generarea şi executarea comenzilor)

· Construirea unei aplicaţii cu liste şi tabele
	18
	S19-S24
	

	5. 
	Dezvoltarea şi prezentarea unei aplicaţii vizuale
	2.1, 2.2, 2.3, 3.1, 3.2, 3.3
	· Ciclul de viaţă al unui produs software (alegerea temei, definirea cerinţelor utilizator, modelarea soluţiei, implementarea şi testarea produsului)
· Modele arhitecturale

· Realizarea şi documentarea proiectului

· Prezentarea proiectului
	30
	S25-S34
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Clasa a XII-a A, 3 ore/săptămână
Pintea Rodica
Proiectul unităţii de învăţare

Unitatea 1. Limbajul C# (12 ore) 
	Nr. Crt.
	Conţinuturi
	C.S.
	Activităţi de învăţare
	Resurse
	Evaluare
	Observaţii

	1. 
	Limbajul C#

· structura unui proiect

· declarări de date

· citiri/scrieri folosind dispozitive strandard

· instrucţiuni şi structuri de control

· structuri de date
	2.1
2.2
1.4
	· Familiarizare/repetare sintaxă C

· Program C# pentru o prelucrare simplă (simplificare fracţie, termeni Fibonacci din interval, cifra de control etc.)
· Realizare aplicaţie consolă corespunzătoare 

· Tipuri de date noi în C#. Şiruri de caractere
	Conversaţia, modelarea, exerciţiul
Act.frontală

3 ore
	Observare sistematică
	se preferă algoritmi din tematica de atestat şi bacalaureat

	2. 
	Interfaţa Visual Studio .Net (C#) 

· meniuri şi bare de instrumente

· etapele realizării unei aplicaţii consolă

· tehnici de depanare şi autodocumentare
	3.1
	· Discutarea structurii unui proiect simplu şi enumerarea etapelor de realizare a acestuia 

· Exersarea principalelor opţiuni din meniuri, butoane şi shorcuturi pentru realizarea unei aplicaţii consolă
· Program de prelucrare stringuri (inversare nume-prenume, criptări sau codificări etc.)

· Aplicaţie consolă cu tablouri (ordonare, diagonale matrice etc.)
	Exerciţiul, demonstrarea
Act. frontală şi individuală

Fişa de activ. practică

3 ore
	Observare sistematică
Investigaţie
	 

	3. 
	Programare procedurală 

· subprograme

· tehnici de transfer al parametrilor
	2.1
	· Definire funcţie (prim, palindrom etc.) şi subprogram procedural (transformare, citire, afişare matrice, ordonare vector etc.)
· Aplicaţie consolă care apelează funcţia şi procedura definite
	Exerciţiul
Act.frontală şi individuală

Test evaluare

3 ore
	Fişa de evaluare 1.1
	

	4. 
	Realizarea unor aplicaţii consolă cu algoritmi elementari, structuri de date şi subprograme
	3.1
3.2
	· Realizarea unei aplicaţii-joc simple (centrate şi necentrate, X şi O, corăbii etc.)
· Discutarea algoritmilor de prelucrare, implementarea şi testarea subprogramelor, implementarea aplicaţiei consolă
	Conversaţia, exerciţiul
Act.frontală şi individuală

3 ore
	Fişa de evaluare 1.2
	


FIŞA DE EVALUARE 1.1
Nr.1
1. (1p.) Care dintre următoarele variante reprezintă antetul corect al unui subprogram cif1 care primeşte o valoare reală prin intermediul parametrului r şi returnează prin intermediul parametrului z numărul de cifre aflate la partea întreagă a lui r (de exemplu pentru r=5.12703, z va returna valoarea 1, iar pentru r=126, z va returna valoarea 3)
a) static void cif1(ref float r,int z)
b) static void cif1(float r, ref int z)
c) int void cif1(float r)
d) static float cif1(int z)
2. (1p.) Se ştie că sunt declarate o variabilă x şi ea reţine o valoare reală oarecare şi o variabila întreagă k şi ea reţine valoarea 0. Care dintre următoarele variante reprezintă un apel corect al subprogramului cif1 de la cerinţa 1?
a) cif1(x,k)
b) k=cif1(x,0)
c) cif1(x,ref k)
d) cif1(ref x, k)
3. (3p.) Scrieţi secvenţa de program ce realizează prelucrarea cerută la 1. Valoarea variabilei reale x este considerată cunoscută, iar valoarea calculată a lui z nu se va afişa.
4. (3p.) Considerând implementat subprogramul cif1, scrieţi un program care citeşte de la tastatură o valoare reală şi, folosind apeluri ale subprogramului cif1, verifică dacă această valoare are mai multe cifre la partea întreagă decât la cea zecimală. Se va afişa unul dintre mesajele DA sau NU.
FIŞA DE EVALUARE 1.1
Nr.2
1. (1p.) Care dintre următoarele variante reprezintă antetul corect al unui subprogram cif2 care are un singur parametru r  prin intermediul căruia primeşte o valoare reală? cif2 va returna numărul de cifre aflate la partea zecimală semnificativă a lui r (de exemplu pentru r=5.120700, subprogramul va returna valoarea 4, iar pentru r=126, va returna valoarea 0)

a) static void cif2(ref float r,int z)
b) static void cif2(float r, ref int z)
c) static int cif2(float r)
d) static float cif2(ref float r)
2. (1p.) Se ştie că sunt declarate o variabilă x şi ea reţine o valoare reală oarecare şi o variabila întreagă k şi ea reţine valoarea 0. Care dintre următoarele variante reprezintă un apel corect al subprogramului cif2 de la cerinţa 1?

a) cif2(x,k)
b) k=cif2(x)
c) cif2(x,ref k)
d) k=cif2(x,ref k)
3. (3p.) Scrieţi secvenţa de program ce realizează prelucrarea cerută la 1. Valoarea variabilei reale x este considerată cunoscută, iar valoarea determinată se va afişa.

4. (3p.) Considerând implementat subprogramul cif2, scrieţi un program care citeşte de la tastatură o valoare reală şi, folosind apeluri ale subprogramului cif2, verifică dacă această valoare are mai multe cifre la partea întreagă decât la cea zecimală. Se va afişa unul dintre mesajele DA sau NU.

FIŞA DE EVALUARE 1. 2 
(Dacă proba este practică, funcţia rnd va fi gata implementată, distribuită elevilor sub forma unui fişier txt)
Se consideră un subprogram rnd cu un parametru număr natural nenul x ce returnează un număr natural oarecare (aleator) din intervalul [0,x]. 
1. (2p.) Descrieţi în limbaj natural structurile de date necesare şi metoda folosită pentru a genera aleator o matrice de 10 linii şi 10 care să fie formată dintr-un un grup de 10 valori egale cu 1 (o flotă formată din 10 corăbii), restul elementelor fiind egale cu 0. Cele 10 valori 1 trebuie să fie dispuse aleatoriu, oricare valoare 1 fiind învecinată pe orizontală sau verticală cu cel puţin un alt element egal cu 1. (5-10 rânduri)
2. (4p.) Scrieţi un program C#, implementabil sub forma unei aplicaţii consolă, program care construieşte şi afişează matricea cerută. 

3. (1 p.) Metoda aleasă se poate adapta uşor pentru a construi matricea cu numărul de corăbii din flotă citit de la tastatură?  Ce metode sau tehnici de programare aţi folosit sau ar trebui folosite pentru a răspunde afirmativ la această întrebare? (2-3 rânduri)

4. (1 p.) Dacă se citesc de la tastatură numărul de flote disjuncte şi numărul de corăbii din fiecare flotă, ce validări asupra datelor de intrare sunt necesare? Ce situaţii ”problemă“ pot interveni în acest caz? (5-6 rânduri)

BAREM DE CORECTARE ŞI NOTARE
Fişa de evaluare 1.1
1.  b (Nr.1)
c (Nr.2)

1 p.

2.  c (Nr.1)
b (Nr.2)

1 p.

3. algoritm principial corect

1 p.
tratarea cazurilor limită

0.5 p.

sintaxa instrucţiunilor


1 p.

corectitudinea globală


0.5 p.

4. citirea datelor


0.5 p.

apelul util al subprogramului

0.5 p.

determinarea numărului de cifre
1 p.

(nedeterminat de subprogramul de la nr.respectiv)

compararea rezultatelor

0.5 p.

afişarea mesajului


0.5 p.

Fişa de evaluare 1.2

1. descriere coerentă


0.5 p.

    descriere completă


0.5 p.

2. generarea numărului cerut de 1
0.5 p.

    restul elementelor sunt 0

0.5 p.

    elementele 1 sunt grupate

1 p.

    tratarea limitelor tabloului

0.5 p. 

   afişarea matricei


1 p.

   corectitudinea globală 

0.5 p.

   (structură, declarări etc.)

3. subprograme


0.5 p.

    orice element n plus 

0.5 p.

   (constante simbolice, structuri de date auxiliare, 

   divide et impera, backtracking  etc.)
4. validări



0.5 p.
    probleme



0.5 p.
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Clasa a XII-a A, 3 ore/săptămână

Pintea Rodica

Proiectul unităţii de învăţare

Unitatea 2. POO (21 ore)
	Nr. Crt.
	Conţinuturi
	C.S.
	Activităţi de învăţare
	Resurse
	Evaluare
	Observaţii

	1. 
	Principiile programării orientate pe obiecte. Clase (date, metode şi proprietăţi, constructori, destructor)
	1.1

1.3
	· Utilizare/exemple pentru noţiunile de bază OOP (entitate-clasă, instanţă-obiect)
· Exemple de date şi algoritmi specifici acestor date (vector, generare, sortare, afişare; stivă, testare, introducere, extragere)
· Exemplificare avantaje POO (abstractizare, încapsulare, moştenire, polimorfism)
· Definirea formală a clasei CITITOR (date-fişă, împrumut, restituire, doi constructori)
	Conversaţia euristică
Program cu clasa STIVA

Act.frontală

3 ore
	Observare sistematică, Investigaţie
	

	2. 
	Obiecte (instanţiere, specificatori de acces, membri statici ai unei clase)


	1.3
1.4
	· Crearea unei instanţe a clasei CITITOR
· Exersarea accesului la date-proprietăţi şi apelarea metodelor definite

· Identificarea specificatorilor de acces în C#
· Definirea formală a unor date statice (nr_cititori, lista cititori) şi metode statice (afişare restanţieri, deţinător carte etc.)
	Conversaţia
Act. frontală şi individuală

Fişa de evaluare 2.1
3 ore
	Observare sistematică

Fişa de evaluare 2.1
	

	3. 
	Obiecte (instanţiere, specificatori de acces, membri statici ai unei clase)
	3.1
	· Implementarea clasei cititor

· Realizarea unei aplicaţii consolă simple de instanţiere utilizând ambii constructori
	Exerciţiul

Activitate individuală

3 ore
	Observare sistematică
	

	4. 
	Derivare (moştenire, definire şi redefinire de metode, metode abstracte)
	2.1
	· Definirea şi analiza procesului de derivare

· Definirea clasei COPIL (cu metoda PLAY)
· Obţinerea claselor derivate BAIAT, FATA

· Definirea metodei PLAY; redefinire constructor; adăugare de date şi metode
	Conversaţia
Act.frontală
3 ore
	Observare sistematică
	

	5. 
	Clase şi metode abstracte, clase şi metode sigilate 
	1.2
2.2
	· Implementarea şi utilizarea claselor COPIL, BAIAT, FATA

· Identificarea unor situaţii de definire a unor clase sau metode abstracte, respectiv a unor clase sau metode sigilate

	Exerciţiul, conversaţia

Activitate independentă

3 ore
	Fişa de evaluare 2.2
	

	6. 
	Ierarhii de clase predefinite (using)


	1.4
3.1
	· Observarea structurii de clase derivate din System (Console, Math, Convert etc.)
· Exersarea autoinstruirii urmărind ierarhia de clase (metode moştenite din clasa părinte)
· Aplicaţie consolă cu funcţii matematice
	Conversaţia, exerciţiul

Act.frontală şi individuală

3 ore
	
	

	7. 
	Aplicaţie consolă cu clase
	3.1
3.2
	· Implementarea unui simulator de ecosistem: Broscuţe , Păsări, Clima

	Exerciţiul
Fişe de activitate independentă
3 ore
	
	


FIŞA DE EVALUARE 2.1

Într-o şcoală sunt profesori şi elevi. Mateescu Virgil, având specialitatea FIZICĂ, predă la clasa a IX-a şi a XII-a. Barbu Sorina este elevă de clasa a IX-a, iar Dobre Cosmin este elev în clasa a X-a. 
1. (0.5p.) Elev este:
a) o clasă


b) o instanţă a unei clase
c) o proprietate a unui obiect
d) o metodă
2. (0.5p.) Eleva Barbu Sorina este:
a) o clasă


b) o instanţă a unei clase
c) o proprietate a unui obiect
d) o metodă
3. (0.5p.) Clasa a X-a este:

a) o clasă


b) o instanţă a unei clase
c) o proprietate a unui obiect
d) o metodă
4. (0.5p.) Numele ”Barbu Sorina“ este:

a) o clasă


b) o instanţă a unei clase
c) o proprietate a unui obiect
d) o metodă
5. (0.5p.) Angajarea domnului Mateescu la şcoală implică:

a) utilizarea unui constructor
b) crearea unei instanţe
c) crearea unei clase

d) setarea unei proprietăţi
6. (0.5p.) Schimbarea încadrării domnului Mateescu de la clasa a XII-a la clasa a X-a presupune:

a) utilizarea unui constructor
b) crearea unei instanţe
c) crearea unei clase

d) setarea unor proprietăţi
7. (2p.) La o firmă de design web lucrează design-eri (artişti) şi programatori. La un proiect lucrează un singur programator şi niciunul, unul sau mai mulţi design-eri. Un programator sau un design-er lucrază la un moment dat la un singur proiect. Fiecare are un număr de ore de lucru la acel proiect. Fiecare proect are un cost (preţ) cu ajutorul căruia se poate calcula Definiţi formal (prin desene) minimum două clase care să descrie acest sistem informaţional. Pentru fiecare clasă definiţi datele/proprietăţile pe care le consideraţi necesare (minimum două şi maximum cinci) şi una sau două metode specifice. Daţi minimum două exemple de instanţe ale fiecărei clase definite.
8. 
a) (1.5p.) Definiţi folosind limbajul C# o clasă CLIMATIZOR ştiind că ea descrie sisteme tehnice de aer condiţionat şi reglare termică. Un climatizor poate fi funcţional sau defect, pornit sau oprit, reglat termic la o anumită temperatură (între 16 şi 30 sau 0 pentru lipsă reglaj), reglat ca ventilaţie la o anumită viteză (1-5) şi direcţie (BALEIAJ,VERTICAL,OBLIC,ORIZONTAL), reglat ca umiditate (UMED, NEUTRU, USCAT). Acesta poate fi pus în funcţiune sau oprit, poate fi reglat ca temperatură, ventilaţie sau umiditate (dacă este pornit).. El are un număr de ore de folosire garantate (definite prin constructor). Pentru simplificare, vom considera că la pornire se defineşte numărul de ore cât va funcţiona, iar la oprire se testează numărul de ore totale de funcţionare şi se decide dacă aparatul rămâne funcţional pe viitor sau nu. La pornire este reglat automat cu valorile pe care le avea la ultima oprire. La cumpărare, toate climatizoarele au aceleaşi reglaje standard.
b) (1.5p.) Scrieţi o secvenţă de program care lucrează cu trei climatizoare (cu ore garantate de funcţionare date iniţial de la tastatură) şi apoi citeşte de la tastatură 10 comenzi de forma: <nr.clim.><comanda>[<param>], unde <comanda> poate fi P/O pornire/oprire, T/V/D/U reglare temperatură, viteză ventilator, direcţie de ventilaţie şi umiditate iar parametrul este durata de timp pentru care se porneşte sau valoarea de reglaj. În final se afişează numărul de comenzi invalide, inefective sau inutile şi numărul de climatizoare rămase în funcţiune la sfârşitul celor 10 comenzi.
FIŞA DE EVALUARE 2.2 

Se consideră o problemă de modelare a gestiunii mesajelor de pe un forum de discuţii bazat pe întrebări şi răspunsuri. Forumul este public (se permite accesul tuturor membrilor la toate mesajele), iar utilizatorii se identifică la conectare printr-un alias obţinut la înscrierea pe site.

Se defineşte o clasă abstractă MESAJ care se derivează formând clasele INTREBARE şi RASPUNS. 
Clasa INTREBARE este formată din mesaje-intrebare (cu un ID, o dată de exepirare, un conţinut, o temă şi altele). Clasa conţine ca date statice: ID-ul ultimei întrebări postate (cel puţin 1 şi cel mult 1000) şi un vector care asociază fiecăruia dintre identificatorii de la 1 la 1000 valorile true sau false, după cum întrebarea respectivă este activă sau expirată. Metoda VERIF verifică dacă întrebarea respectivă este expirată (data curentă se poate obţine din data sistemului de calcul sau se poate citi de la tastatura). În afara metodei VERIF există şi alte metode. La crearea unei întrebări se generează un mesaj gol, se alege tema şi se fixează data expirării la o lună de la data curentă.
Clasa RASPUNS este formată din mesaje răspuns (cu un conţinut, data postării, ID-ul intrebării la care se răspunde şi altele). Metoda VERIF verifică dacă răspunsul se adresează unei întrebări active sau nu şi afişează un mesaj în acest sens. În afara metodei VERIF, mai există şi alte metode. La crearea unui răspuns se generează un mesaj gol, şi se alege întrebarea la care răsounde mesajul respectiv. Nu se poate da răspuns la un alt răspuns.
1. (1p.) Enumeraţi câteva date pe care le poate conţine clasa MESAJ adăugând 1-2 date nemenţionate în enunţ. Explicaţi rolul fiecăreia.
2. (0.5p.) Descrieţi trei modalităţi prin care se pot accesa şi modifica valorile datelor membru. Precizaţi care dintre cele trei modalităţi este nerecomandabilă şi explicaţi de ce.
3. (0.5p.) Cum se defineşte metoda VERIF din clasa MESAJ? Scrieţi antetul şi descrieţi conţinutul ei în limbaj natural.

4. (0.5p.) Definiţi şi voi o metodă din clasa MESAJ care să nu se redefinească la derivare, scriind antetul şi explicând rolul ei.
5. (1p.) Enumeraţi datele şi proprietăţile clasei INTREBARE. Adăugaţi date şi proprietăţi neprecizate în enunţ. 
6. (0.5p.) Descrieţi constructorul/constructorii unei întrebări explicând rolul acestuia/acestora..

7. (1p.) Precizaţi antetul şi scrieţi în limbajul C# conţinutul metodei VERIF din clasa INTREBARE. 

8. (0.5p.) Adăugaţi o metodă specifică clasei INTREBARE (care să nu se obţină din MESAJ), scriind antetul acesteia şi precizând rolul ei.
9 (0.5p.) Enumeraţi datele membru şi proprietăţile clasei RASPUNS.
10. (0.5p.) Descrieţi constructorul sau constructorii unui răspuns. 

11. (1p.) Precizaţi antetul şi scrieţi în limbajul C# conţinutul metodei VERIF din clasa INTREBARE. 
12. (0.5p.) Enumeraţi două motive pentru care s-ar putea dovedi utile datele statice din clasa INTREBARE.


BAREM DE CORECTARE ŞI NOTARE
Fişa 2.1

1a.
0.5p.
2b.
0.5p.

3b. sau c.
0.5p.
4c.
0.5p.
5b. şi/sau a.
0.5p.
6d.
0.5p.
7. desen sugestiv
0.25p.

    (DESIGNER, PROGRAMATOR, eventual PROIECT)
    date/proprietăţi pentru o clasă
0.25p.

    date proprietăţi pentru toate clasele
0.25p.

    una-două metode adecvate unei clase
0.25p.

   una-două metode pentru toate clasele
0.25p.

   instanţe ale unie clase
0.25p.

   instanţe ale tuturor claselor
0.25p.

   corectitudinea globală a tratării
0.25p.

8.

a) antet şi structură clasă
0.25p. 
    date şi proprietăţi, reglaje condiţionate
0.25p.
    constructorul clasei (nr.ore garantate)
0.25p.

    metoda pornire
0.25p.

    metoda oprire (fără parametri)
0.25p.

    structura clasei şi corectitudinea globală
0.25p.

b) instanţierea climatizoarelor
0.30p.

     procesarea feicărei comenzi         
10x0.05=0.50p.
     apelul metodelor sau setarea proprietăţilor cu 

        verificarea eficacităţii comenzii
10.0.05=0.50p.

     determinarea numărului de comenzi eficace
0.10p.

     determinarea numărului de aparate funcţionale
0.10p.



Fişa 2.2
1. ID (dată comună cu semnificaţii diferite în clasele derivate), 
       conţinut, data expirării
0.75p.
    alte date (data postării, aliasul utilizatorului etc.)
0.25p.

2. definire de proprietăţi (set/get)
0.15p.

    defnirea metodelor ce permit acces la date
0.15p.

    declararea publică a datelor respective
0.15p.

    acces necondiţionat (public) la date
0.05p.

3. antet
0.25p.
    metodă abstractă, vidă sau compară now() cu data expirării
0.25p.
4. antet
0.25p.
    rolul şi conservarea prelucrării prin derivare (scrie conţinut 
    mesaj, afişează conţinut mesaj, criptează mesaj etc.)
0.25p.
5. ID, conţinut, data expirării, tema
0.75p.

    altele (statut, user etc.)
0.25p.

6. setează ID propriu unic (incrementarea ID maxim static), tema şi data 
       expirării, eventual aliasul userului care postează întrebarea
0.40p.
    setează datele statice corespunzătoare
0.10p.

7. antet
0.25p.

    conţinut (setează poziţia coresp.din vector şi eventual statutul)
0.25p.

8. antet
0.25p.

    rolul şi specificitatea (spelling tema, cenzura tema, etc)
0.25p.

9. conţinut, ID intrebare şi altele (data postării, alias user etc.)
0.50p.

10. setează ID-ul întrebării, eventual aliasul userului care 
         postează răspunsul etc.
0.50p.

11. testează starea întrebării corespunzătoare şi afişează un mesaj;

      în plus, poate returna valoarea true/false
0.50p.
12. autoincrementarea ID-ului unei întrebări
0.25p.

      testarea statului întrebării corespunzătoare unui răspuns

0.25p.

Liceul Teoretic ”Grigore Moisil“
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Clasa a XII-a A, 3 ore/săptămână

Pintea Rodica

Proiectul unităţii de învăţare

Unitatea 3. Programare vizuală (21 ore)
	Nr. Crt.
	Conţinuturi
	C.S.
	Activităţi de învăţare
	Resurse
	Evaluare

	1. 
	Elemente de bază ale programării vizuale:

– clase predefinite
– controale

– interfaţa C# (meniuri, casete de instrumente, moduri de vizualizare, componentele unei soluţii, depanatorul)

– excepţii
– depanarea unei aplicaţii Windows
	2.1

3.1
	· Discutarea unei aplicaţii vizuale complexe (aplicaţia demonstrativă ”Metode de Sortare“)
· Identificarea claselor predefinite; biblioteci pentru obiecte vizuale (System.Windows.Form, System.Drawing etc.)
· Urmărirea şi tratarea unei erori (pe aplicaţia MetSort) folosind instrumentele de depanare
· Utilizarea meniurilor şi a barelor de instrumente pentru crearea unei aplicaţii Windows simple (Welcome) cu urmărirea proceselor automate de derivare şi adăugare de componente
· Vizualizarea şi utilizarea casetei de instrumente

· Exerciţii de adăugare, poziţionare, redimensionare şi ştergere a obiectelor vizuale
	Conversaţia euristică

Aplicaţia ”MetSort“
Act.frontală

3 ore
	Observare sistematică

	2. 
	Elemente de bază ale programării vizuale:

– evenimente; adăugarea, editarea, ştergerea metodei asociate unui eveniment

– parametrul Sender
Elementele unei aplicaţii vizuale

– soluţie, proiect, spaţiu de nume, clase

– bare de instrumente, moduri de vizualizare

– instrumente de depanare

Ferestre
– crearea unui formular

– proprietăţile unui formular
– evenimente predefinite asociate unei ferestre
	3.1
3.2
	· Identificarea unor proprietăţi (culoare, font etc.) şi a valorilor lor implicite; modificarea valorilor proprietăţilor din fereastra Properties pentru aplicaţiile Welcome şi MetSort
· Identificarea unor evenimente şi definirea metodelor asociate; parametrii impliciţi ai metodelor; asocierea unei metode mai multor evenimente; parametrul Sender
· Aplicaţie de generare şi mişcare aleatoare a unor ferestre; fixarea ferestrei la evenimentul dublu-click; schimbarea culorii la click stanga şi generarea altei ferestre la click dreapta
	Demonstrarea,
Exerciţiul

Act. frontală

3 ore
	Observare sistematică

	3. 
	Controale Standard, Container şi Components 

– proprietăţi

– evenimente specifice

– aplicaţii
	3.1
3.2
	· Exersarea creării şi configurării unor controale într-o aplicaţie Windows: etichete, butoane, casete de text, de bifare, spinnere, imagini; meniuri; timere
· Exerciţii de corelare a comportamentului obiec​te​lor (activare/dezactivare, vizualizare/ascundere) 
	Exerciţiul
Învăţarea prin descoperire

Act.frontală şi individuală

3 ore
	Observare sistematică

	4. 
	Aplicaţie cu ferestre şi controale
	3.1
3.2
	· Aplicaţie: Tabla înmulţirii cu alegere din meniu,  învăţare interactivă, testare contra timp
	Exerciţiul

Act.independ.

Fişa lucru 3.1
3 ore
	Probă practică (portofoliu)

	5. 
	Obiecte de tip dialog

Tratarea excepţiilor 


	3.1

3.2
	· Exerciţii cu controale de tip Dialogs: setarea interactivă a fontului unui text, a culorii ferestrei curente, alegerea unui fişier sau director etc.

· Analiza unei excepţii pe un program demonstrativ. Urmărirea ierarhică şi tratarea erorilor utilizând try-catch-finally-throw.
· Aplicaţie: Scrierea unui text într-o casetă de editare, cu alegerea fintului şi culorii de fundal; salvarea într-un fişier text (autoinstruire pentru folosirea claselor StreamReader, StreamWriter)
	Explicaţia, Demonstraţia,Exerciţiul

Act.frontală şi independentă

Program dem. cu excepţii

Fişa lucru 3.2
3 ore
	Evaluare practică formativă
(portofoliu)

	6. 
	Obiecte grafice
	3.1

3.2
	· Exerciţii cu imagini (inserare, setare şi încărcare)
· Crearea unor elemente grafice asociate unui control de tip imagine (evenimentul Paint)
· Aplicaţie cu geometrie analitică: poligon regulat cu n laturi; animaţie poligon stelat (cu timer)
	Explicaţia, Exerciţiul

Act.frontală

3 ore
	Evaluare portofoliu (aplicaţie, dialog, grafică)

	7. 
	Aplicaţie cu tematică dată
	3.1

3.2
	· Autoinstruire: a) ”programarea“ culorilor (FromArgb) şi elemente de toria plastică a culorii; b) sunete (Console.Sound) şi elemente de teoria muzicii (game, tonuri, come, alteraţii); c) Fire de executare (thread-uri). Delagări

· Realizarea unei aplicaţii simple centrate pe materialul studiat
	Activitate pe grupe de elevi
Bibliografii selectivă

3 ore
	Evaluare practică finală


FIŞA DE ACTIVITATE PRACTICĂ  3.1  (120 minute)
(1p.)
Realizaţi o aplicaţie Windows cu o fereastră (TABLA ÎNMULŢIRII în bara de titlu) şi o bară cu două meniuri: Învaţă şi Joacă-te. Meniul Învaţă să conţine 11 opţiuni cu bifare: Înmulţirea cu 0, Înmulţirea cu 1, ..., Înmulţirea cu 10 şi opţiunea Ieşire. Meniul Joacă-te nu are submeniuri.
(1p.)
Fereastra de aplicaţie are titlul (din bara de titlu).
 
Cât timp niciuna dintre opţiunile meniului Învaţă nu este bifată, meniul Joacă-te este inactiv. 

(1p.) 
Opţiunile bifate (Înmulţirea cu 0, 1, ...) precizează domeniul înmulţirilor permise, atât pentru învăţare, cât şi pentru joacă.
(2p.)
Fereastra conţine casetă numerică incrementală (spinner) pentru factorul 1, o listă derulantă (combo) ce permite alegerea factorului al doilea (dintre cei permişi) şi o etichetă unde se afişează rezultatul. 
(2p.)
Opţiunea Joacă-te ascunde cele trei controale şi apoi afişează succesiv, câte o înmulţire dintre cele permise (o etichetă cu o înmulţire, o casetă de text unde se completează răspunsul şi un buton GATA care permite trecerea la exerciţiul următor). 

(1p.)
Durata unui exerciţiu (cât se aşteaptă răspunsul) este prestabilită, după scurgerea timpului, trecându-se automat la exerciţiul următor. Se poate afişa timpul rămas din exerciţiul curent printr-o bară de progres sau o etichetă de timp.

(1p.)
În final se afişează într-o fereastră de mesaj punctajul obţinut (câte din cele 10 întrebări au fost finalizate în timp şi corecte). Apoi se ascund controalele corespunzătoare ultimei întrebări şi se vizualizează din nou cele trei controale de ”învăţare“).
(1p.)
Programul trebuie să funcţioneze în ansamblu conform specificaţiilor anterioare, elementele de design fiind la latitudinea voastră.
FIŞA DE ACTIVITATE PRACTICĂ  3.2 (90 minute)
Realizaţi o aplicaţie Windows: o fereastră având mai multe controale ce permit editarea şi salvarea unui text într-un fişier text.

(1p.)
O casetă de editare iniţial goală ce permite editarea unui text (text nou)
(1p.)
Buton ce permite alegerea unui fişier şi editarea lui în aceeaşi casetă

(1p.)
Buton ce permite alegerea şi schimbarea fontului folosit în caseta de editare

(1p.)
Buton ce permite alegerea şi schimbarea culorii de fundal a casetei de editare

(1p.)
Buton ce permite alegerea şi schimbarea culorii de fundal a casetei de editare

(1p.)
Buton ce permite salvarea tehtului din caseta de editare într-un fişier text nou

(1p.)
Aşezarea controalelor menţionate în spaţiul ferestrei şi corelarea lor

(1p.)
Capturarea erorilor de deschidere sau salvare şi tratarea lor coerentă

Liceul Teoretic ”Grigore Moisil“
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Clasa a XII-a A, 3 ore/săptămână

Pintea Rodica

Proiectul unităţii de învăţare

Unitatea 4. Structuri de date în mediu vizual (18 ore)
	Nr. Crt.
	Conţinuturi
	C.S.
	Activităţi de învăţare
	Resurse
	Evaluare

	1. 
	Structuri de date înlănţuite 

- noţiuni şi operaţii

- liste

- stive, cozi

- clase generice

- structura for each

	1.1

2.1

3.1
	· Realizarea schemei de caracterizare a structurilor înlănţuite (liniare, arborescente şi grafuri; liste speciale; operaţii cu structuri înlănţuite)
· Definirea unei liste de elevi şi implementarea operaţiilor de eliminare, ştergere şi căutare (recapitulare:struct; autoinstruire:metode şi proprietăţi ale clasei List)
· Identificarea particularităţilor claselor generice
· Exerciţii de prelucrare sistematică a elementelor listei de elevi (for each): calculul mediei, numărarea promovaţilor etc.
· Activitate individuală pe grupe de elevi: 
1) stiva:evaluarea unei expresii fără paranteze
2) coada: algoritm de colorare (fill)
	Explicaţia
Exerciţiul

Act.frontală şi individuală
3 ore
	Observare sistematică



	2. 
	Aplicaţie cu liste de obiecte
	3.1
3.2
	· Adaptarea aplicaţiei de generare aleatoare de ferestre (Unit.3 Lecţia 2) cu evidenţa ferestrelor folosind o listă. Activitate suplimentară: interfeţe (autodocumentare, caracterizare, aplicare)
· Aplicaţie: fereastră de calcul al mediei (număr variabil de ComboBox pentru notele de la oral, nota la teză, etichetă cu media calculată)
· Aplicaţie pe grupe: 1) gestiunea unei liste de imagini asociat unui TreeView 2) gestiunea unor obiecte grafice asociate nodurilor unui graf 
	Exerciţiul
Act. frontală şi individuală

Fişa de evaluare 4.1 (grilă)
3 ore
	Test de evaluare

	3. 
	Baze de date 

- tabele

- relaţii între tabele

- conexiuni

- controale specifice 

(DataSet, DataGridView, TableAdapter, BindingNavigator)


	1.1

1.2

1.3
	· Repetarea noţiunilor specifice de baze de date şi construirea tabelei ELEVI în Access sau Sql.

· Realizarea conexiunii cu tabela ELEVI (gestiunea surselor de date asociate unui proiect, controlul TableAdapter)
· Vizualizarea datelor din tabelă cu ajutorul controalelor: DataSet şi DataGridView, BindingSourse şi BindingNavigator.

· Construirea bazei de date SCOALA (Elevi, Profesori, Incadrare): tipuri de relaţii, ID, chei, constrângeri, integritate referenţială
	Explicaţia
Demonstraţia

Exerciţiul

3 ore
	Observare sistematică

	4. 
	Operaţii cu baze de date

· comenzi SQL

· generarea şi executarea comenzilor
	1.3

1.4

3.1
	· Exersarea comenzilor de creare, vizualizare, modificare, adăugare, ştergere (Access sau Sql)

· Lucrul cu TableAdapter pentru construirea şi executarea unei comenzi Sql (pentru tabela ELEVI şi pentru baza de date SCOALA)

· Realizarea unui formular de vizualizare, cu butoane de adăugare şi ştergere de date în tabela ELEVI
	Demonstraţia
Exerciţiul

3 ore
	Observare sistematică

	5. 
	Aplicaţie cu tabele relaţionate
	3.1

3.2
	· Instrumente de realizarea ID autoincremental (prin program sau folosind secvenţe)
· Aplicaţie de validare a datelor introduse sau modificate (unicitate, integritate referenţială, reguli procedurale)
· Implementarea triggere-lor în Visual Studio
	Exerciţiul
3 ore
	Observare sistematică

	6. 
	Aplicaţie cu liste, tabele şi fişiere
	3.1

3.2
	· Realizarea unei aplicaţii de evaluare folosind o tabelă de teste grilă 

· Activitate pe grupe: a) teste aplicate secvenţial cu timp global b) teste alese criterial c) teste cu mai multe variante corecte
· Evidenţa candidaţilor supuşi testării şi a punctajelor obţinute: generarea unui fişier de rezultate
	Exerciţiul
Activitate independentă

Fişa de act. practică 4.2
3 ore
	Probă practică de evaluare


FIŞA DE EVALUARE 4.1
Într-un proiect se ţine evidenţa unor date asupra cărora se efectuează operaţii specifice. Studiaţi fiecare caz şi stabiliţi ce tip de structură este adecvată memorării acestor date? Pentru fiecare cerinţă alegeţi şi scrieţi pe foaie literele corespunzătoare celor mai potrivite răspunsuri dintre următoarele: 

a) tablou (vector/matrice)
b) listă oarecare
c) stivă



d) coadă

e) arbore


f) graf
Pentru fiecare literă aleasă, justificaţi în scris alegerea făcută. De exemplu, pentru calculatoarele dintr-o reţea, o alegere posibilă este litera f) deoarece orice calculator este conectat cu un număr oarecare de calculatoare din aceeaşi reţea (se aşteaptă răspunsuri mai bine argumentate decât cel dat ca exemplu). Numărul răspunsurilor aşteptate este precizat între paranteze. Fiecare literă aleasă corect şi justificată coerent este notată cu 0.25 puncte.

1. (2 răspunsuri) Notele la oral la disciplina Informatică ale unui elev (nu contează ordinea acestora)

2. (1 răspuns) Angajaţii unei firme: şefii şi subalternii acestora
3. (2 răspunsuri) Documentele html ce formează un site şi care sunt accesate prin intermediul acestui site
4. (2 răspunsuri)  Cărţile de joc dintr-un pachet ce urmează a fi amestecat
5. (2 răspunsuri) Fişierele aflate pe un disc
6. (2 răspuns) Produsele dintr-un magazin
7. (1 răspuns) Persoanele invitate la o reuniune, ştiind că unele se cunosc între ele, iar altele nu

8. (2 răspunsuri) Staţiile unui autobuz
9. (2 răspunsuri) Piesele unui puzzle
10. (2 răspunsuri) Apelurile unui subprogram recursiv
11. (1 răspuns) Maşinile care aşteaptă la o spălătorie auto
12. (2 răspunsuri) Configuraţia tablei la un moment dat, în jocul de şah.
13. (2 răspunsuri) Păpuşile Matrioşka (de diferite mărimi, goale pe dinăuntru, puse una într-alta)
14. (1 răspuns) Notele, în procesul de compoziţie a melodiei pentru un solist vocal
FIŞA DE ACTIVITATE PRACTICĂ  4.2
1) Tabela TESTE conţine 26 de înregistrări reprezentând teste grilă pentru examenul auto. Realizaţi un proiect care să permită aplicarea testului unui număr oarecare de candidaţi afişând rezultatul fiecăruia şi memorând rezultatele tuturor candidaţilor într-un fişier. Amintim că un test are un enunţ şi 3 variante de răspuns, dintre care niciuna, una, două sau chiar toate trei pot fi răspunsuri corecte la cerinţa din enunţ.
2) Tabela ITEMI conţine 44 de înregistrări reprezentând teste grilă pentru bacalaureat. Realizaţi un proiect care să construiască teste formate din 8 astfel de itemi aleşi relativ aleator şi să aplice testul unui utilizator afişând rezultatul acestuia. Un item este format dintr‑un enunţ, capitolul corespunzător (din mulţimea: algoritmi, tipuri de date, subprograme, backtracking, recursivitate, grafuri, arbori, liste) şi 4 variante de răspuns, dintre care una singură este răspunsul corect la cerinţa din enunţ.

1) Tabela TEXTE conţine 10 de înregistrări reprezentând texte. Realizaţi un proiect care să permită afişarea succesivă a celor 10 texte aşteptând un număr de secunde pentru ca utilizatorul să tasteze la rândul lui textul respectiv. Amintim că o înregistrare din tabelă este formată dintr-un text scris în limba engleză ce nu conţine Enter sau alte caractere de control şi este format din cel mult 100 de caractere şi un număr reprezentând numărul de secunde alocate textului. Utilizatorul va trece la testul următor numai dacă a terminat de tastat întregul text şi are cel puţin jumătate din text scris corect (!).
Liceul Teoretic ”Grigore Moisil“
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Clasa a XII-a A, 3 ore/săptămână

Pintea Rodica

Proiectul unităţii de învăţare
Unitatea 4. Dezvoltarea şi prezentarea unei aplicaţii vizuale (18 ore)
	Nr. Crt.
	Conţinuturi
	C.S.
	Activităţi de învăţare
	Resurse
	Evaluare

	1. 
	Ciclul de viaţă al unui produs software
Alegerea temei


	1.1

2.1

3.1
	· Identificarea şi caracterizarea etapelor de realizare a unui produs software; se va folosi un proiect de atestat reuşit, din anii precedenţi
· Realizarea schemei reprezentând ciclul de viaţă al unui produs software
· Parcurgerea listei de teme de proiect propuse pentru atestatul din liceu (identificând domeniul şi posibilele instrumente de realizare)

· Creionarea unei stategii de organizare a activităţii de elaborare a proiectului
· Descoperirea altor teme (brainstorming: domeniu dat, tematică OOP, interfaţă/dialog etc.)
	Explicaţia

Exerciţiul

Act.frontală şi individuală

3 ore
	Observare sistematică




	Nr. Crt.
	Conţinuturi
	C.S.
	Activităţi de învăţare
	Resurse
	Evaluare

	2. 
	Modele arhitecturale

Definirea cerinţelor

Modelarea soluţiei


	2.1

3.1
	· Identificarea modelelor arhitecturale utilizate în proiectare şi caracterizarea fiecărui model

Pentru proiectul comun şi pentru proiectul propriu:

· Scrierea listei de date ce intervin (date primare, constante specifice, rezultate), a listei de operaţii şi a condiţiilor în care se efectuează acestea
· Evidenţierea relaţiilor dintre date şi a fluxurilor de date; strategii de structurare a datelor
· Evidenţierea condiţiilor de lucru cu datele (cine? unde? cum?); strategii se realizare a interfeţei

· Joc de roluri: utilizator(profesor) – analist(elev)  (”Vreau un ceas pe calculator”); MuSCoW

	Explicaţia
Exerciţiul

Act. frontală şi individuală

3 ore
	Observare sistematică

	3. 
	Calităţile de interfaţă ale unui produs

Implementarea şi testarea modulelor 
	3.1
3.2
	· Proiectarea/urmărirea design-ului de interfaţă al unei aplicaţii (comună mai multor teme alese)

· Implementarea/urmărirea unor module tipice (clase, validări, prelucrări, vizualizări etc.)
· Identificarea instrumentelor de testare a unui produs urmărind lanţuri posibile de operaţii, contexte de date (domenii, valori limită) etc.
· Implementarea unui modul din proiectul propriu
	Explicaţia

Exerciţiul

Act. frontală
3 ore
	Lucrare scrisă (eseu structurat)

	4. 
	Documentarea unui modul

Implementare module
	3.1
3.2
	· Urmărirea unui proiect (Lecţia 1) şi a elementelor de documentare ataşate (comentarii, exemple de test, strategii alternative etc.)

· Activitate independentă de elaborare a unei părţi din documentaţie (referitoare la analiză, flux de date, model arhitectural, design de interfaţă etc.)

· Implementarea şi testarea unor submodule cu asambalrea lor în module funcţionale
	Explicaţia
Exerciţul

3 ore


	Observare sistematică

	5. 
	Testare şi implementare module
	3.2
	· Activitate independentă de implementare module

· Testare individuală

· Reluarea etapelor de implementare eşuate
	Exerciţiul

Muncă indep.

3 ore
	

	6. 
	Testare şi implementare module
	3.2
	· Activitate independentă de implementare module

· Testare circulară (activitate pe grupe de elevi)

· Reluarea etapelor de implementare eşuate
	Exerciţiul

Muncă indep.

3 ore
	

	7. 
	Elaborarea documentaţiei finale
	3.2
	· Urmărirea ”manualului de utilizare” pentru proiectul ales la Lecţia 1

· Identificarea tehnicilor de elaborare a manualului (finalitate: lanţuri de operaţii; funcţionalitate: arborescent; după procese: pe paşi /algoritmic)

· Elaborarea instrucţiunilor de utilizare pentru aplicaţia proprie
	Explicaţia

Exerciţiul

3 ore
	

	8. 
	Prezentarea proiectului
	3.3
	· Exersarea unor tehnici de prezentare

· Evidenţierea prin prezentare a proprietăţilor proiectului (funcţionalitate, utilitate, complexitate ştiinţifică şi tehnică, interfaţă, originalitate)
	Explicaţia

Exerciţiul

Act.pe grupe

3 ore
	

	9. 
	Perspective de dezvoltare
	3.2

3.3
	· Raportarea finală a obiectivelor realizate prin proiect (în raport cu cerinţele)

· Ajustarea ultimelor detalii

· Elaborarea unei strategii de dezvoltare, adaptare, actualizare ulterioare (la sfârşitul documentaţiei)
	Activitate independentă
	

	10. 
	Evaluare
	3.3
	· Susţinerea proiectului
	Videoproiector

3 ore
	Evaluare finală


Lucrare scrisă 5.1
Nr.1 
Considerăm o aplicaţie prin care se pot gestiona veniturile şi cheltuielile unei familii (unii membri ai familiei au venituri depuse lunar în conturi de bancă, unele cheltuieli se pot face prin bancă, unii membri pot fi deţinători de carduri la difeite bănci etc.)

Nr.2 
Considerăm o aplicaţie prin care se pot gestiona cărţi, casete audio şi video, Cd-uri şi DVD-uri deţinute de o familie (acestea pot să aparţină diferiţilor membri ai familiei, pot fi împrumutate prietenilor sau provenite prin împrumut de la prieteni etc.)
Cerinţa comună

Daţi o descriere cât mai amănunţită aplicaţiei ce urmează a fi implementată:
a) (1p.) enumeraţi cel puţin 4 cerinţe ale utilizatorului; 
b) (2p.) evidenţiaţi şi exemplificaţi 2 categorii de date ce intervin în aplicaţie;

c) (2p.) enumeraţi cel puţin 4 operaţii care se pot efectua cu ajutorul aplicaţiei;

d) (1p.) descrieţi o modalitate de structurare a fiecăreia dintre cele 2 categorii de date (tablou, strcutură, listă, tabel);

e) (1p.) asociaţi unele dintre operaţiile de la c) cu datele de la d) şi descrieţi cel puţin o clasă ce se poate defini pentru problema dată;

f) (1p.) descrieţi cel puţin două elemente de interfaţă ale aplicaţiei (structură fereastră/ierarhie de ferestre, structură meniu, etc.)

Evitaţi detaliile de implementare, punând accentul pe elementele conceptuale ale proiectului.
Barem de notare:

a) Pentru 4 cerinţe (dintre care cel puţin două obligatorii): 4x0.25p.

b) Datele membrilor familiei, conturilor/obiectelor, veniturilor/cheltuielilor/prietenilor etc. 2x0.5p.

Exemple de date 2x0.5p.

c) Operaţii de creare, cheltuială, împrumut, schimbarea proprietarului etc. 4x0.5p.

d) Tabele, structuri, liste (după caz) 2x0.5p.
e) cont (sold, listă de carduri, deschidere, depunere etc.); obiect (cota, listă de nume, proprietar, împrumut etc.) 

Date 0.5p
Metode 0.5p.

f) Descrierea sugestivă a fiecărui element de interfaţă 2x0.5p.
� Iniţial metoda PLAY: Console.Write(this.Nume+”se joaca”); 


Derivarea metodelor virtuale: Console.Write(„Fetita “+this.Nume+”se joaca cu papusa”); Console.Write(„Baietelul “+this.Nume+”se joaca cu masinuta”); 


Derivare:base(): Console.Write(„Ea adoarme papusa”); Console.Write(„El simulează o cursă de maşini”);


� Metoda PLAY abstractă ( derivare cu definirea metodei; Metoda MANANCA sigilată ( nu suportă redefinire la derivare


Clasa PERSOANA abstractă ( nu suportă instanţiere fără derivare; Clasa CD_MUZICAL sigilată ( nu suportă derivare


� În funcţie de nivelul clasei, clasele pot fi deja implementate şi elevii vor realiza instanţierea fiind îndrumaţi să ţină evidenţa obiectelor generate sub forma unui tablou static Object[] bird=new Object[100]; sau vor realize derivarea a două-trei tipuri de broaşte şi/sau de păsări cu comportamente diferite. Clima poate fi o clasă ce generează evenimente aleatoare sau secvenţă repetitivă ce apelează randomizat metode din clasele de vieţuitoare.


� fără a folosi poiter la întrebarea corespunzătoare sau listă de poineri la întrbări


� Temă opţională pentru elevii pasionaţi, bine pregătiţi la programare şi cu o bună percepţie a elementelor tehnice (proces, pointer, multithreading)


� Organizarea cerinţelor aplicaţiei conform următoarelor categorii de prioritate: Must – cerinţe  critice (fără de care sistemul nu este funcţional) şi minimale. Should – cerinţe importante, fără a fi însă critice. Dacă cerinţele Must şi bugetul acolcat permit, acestea devin obligatorii. Could – cerinţe dezirabile, care vor fi satisfăcute dacă sunt în acord cu Must, Should şi bugetul alocat. Won’t - cerinţe valoroase, dar aflate în afara scopului imediat al proiectului (din documentaţiile de sistem ORACLE)





