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Rezumat: Gandirea abstracta este o abilitate esentiald atunci cand se studiaza in domeniul informaticii.
Conceptele tehnologiei orientate pe obiect face ca aceste abilitati sa fie mult mai importante. Cu toate
acestea, studentii, chiar si practicienii cu experientd in domeniul IT, intampina dificultati in gandirea in
termeni abstracti, in timp ce practica tehnologiile orientate pe obiect. In acest articol as sugera o altfel de
abordare a metodelor de predare a programarii orientate pe obiect pentru sprijinirea studentilor de a obtine
rezultate cat mai inalte la aceasta disciplind si a aplica aceste cunostinte in domeniul economic.
Cuvinte-cheie: informatica, orientare pe obiect.

Abstract: Abstract thinking is an essential skill when studying computer science. Object technology and
the concepts it is based upon make this skill even more. However students, as well as experienced
practitioners in IT, encounter difficulties in thinking in abstract terms while practicing object oriented
development. In this article | suggest a different approach of teaching object-oriented programming to
support students to achieve high results in this discipline and to apply this knowledge in economics.
Keywords: informatics, object-oriented programming.

1. Introducere

In ultimii ani Programarea Orientati pe Obiect (POO) a devenit una dintre cele mai
influente domenii ale programarii. Ea este utilizatd pe larg in domeniul educatiei si
economiei, iar universititile au introdus cursul de Programare Orientati pe Obiect. in
prezent, metodologia POO a devenit una dintre problemele centrale in formarea viitorilor
specialisti si, bineinteles, exista 0 necesitate in studierea aprofundata a acestei discipline.

Predarea programarii orientate pe obiect raimane, cu toate acestea, destul de dificila.

De ce este dificila? Sau, mai precis, de ce predarea programarii orientate pe obiect
pare a fi mult mai dificila decat predarea programarii structurate?

Cercetarile existente arata ca sunt o serie de probleme cu care se confrunta cadrele
didactice in procesul predarii programarii orientate pe obiect [6]. Studentii considera ca
conceptele POO, cum ar fi clasele, constructorii, supraincarcarea constructorilor , functiile
frend, precum si alte concepte din programarea orientata pe obiect sunt greu de inteles [5].
Studentii, care au practicat mai intaii programarea procedurald, intdlnesc anumite dificultati
in studierea programarii orientate pe obiect si este nevoie de o anumita perioada de timp
pentru a se familiariza si a intelege conceptele programarii orientate pe obiect.

Din pacate, multe manuale utilizeaza programarea procedurala ca o0 cale spre
conceptele obiectuale. Multi oameni vizualizeaza Programarea Orientata pe Obiect doar ca
un alt limbaj, care poate fi invatat dupa structurile de control, pointeri si recursii.

Programarea orientatd pe obiect este o paradigma de baza, care modeleazd gandirea
noastra in ceea ce priveste cum trebuie incadrata o problema intr-un model algoritmic. Ea
nu poate fi adaugatd la alte constructii lingvistice, mai degrabd inlocuieste structura
fundamentala a programarii procedurale [7].

Deficientele ce apar la predarea POO sunt cauzate mai degraba de instrumentele
disponibile pentru predarea lor decat de principiile programarii orientate pe obiect.

41


mailto:Alagasnas@yahoo.com

Metoda de studiere centratd pe student este una din cele mai eficiente metode de
predare a POO. Invitarea centrata pe elev consta in facilitarea intelegerii si schimbarea
conceptuald sau dezvoltarea intelectuala [1]. Ca instrument de predare, aceastd metoda
incurajeaza studentii de a dezvolta gandirea analitica, precum si abilitatile de scriere a
programelor.

In cazul limbajelor de programare, aceastd abordare se concentreazi pe predarea
conceptelor prin incurajarea studentilor sa scrie si sa implementeze programe cu scopul de
a rezolva problemele propuse.

Cele mai multe dintre dificultatile pe care studentii le intdlnesc 1in faza initiala de
pregatire apar in procesul formarii conceptului despre elementele de baza ale programarii
orientate pe obiect. De aceea, in dependenta de formarea acestor idei, va depinde studiul
ulterior al metodologiei POO.

La etapa initiala de predare POO, as recomanda si se foloseasca prezentirile. In aceste
prezentari sa se utilizeze pe larg animatiile, sa se evidentieze cu diferite culori liniile de cod
si partile relevante ale exemplelor de programe, ale elementelor de diagrame, pentru a ajuta
studentii sa inteleaga mai bine conceptele POO [6]. Folosirea prezentarilor la etapa initiala
de predare va permite studentilor sd deprinda abilitatile de scriere a codului de program,
orientat pe obiecte mult mai repede si mai usor.

Pentru a stimula gandirea activd a studentilor trebuie introduse noi concepte si
principii cu ajutorul unor exemple din viata de zi cu zi.

2. Principiile fundamentale ale POO si gandirea conventionala

In viata obisnuita, cele mai folosite metodologii sunt inductia si deductia. Inductia
inseamna un proces de abstractizare de la special la general. Deducerea inseamna un proces
de la general la special. Vom formula trei declaratii:

® Totul in lume este un obiect.

e Fiecare sistem este compus din obiecte. Si un sistem, la randul lui, este de
asemenea un obiect.

e Evolutia si dezvoltarea unui sistem este cauzata de interactiunile dintre
obiectele din interiorul sau din afara sistemului.

Prima declaratie spune ca totul in lume este un obiect. In lumea reala, florile, copacii
si animalele sunt obiecte; studentii si profesorii sunt obiecte; birourile, scaunele, salile de
clasa si cladirile sunt obiecte; universitatile, orasele si tarile sunt obiecte; chiar lumea si
universul sunt obiecte. In lumea abstractd, un subiect, cum ar fi inginerie, calculator,
ciberneticd, matematica si istorie sunt, de asemenea, obiecte.

A doua declaratie afirma ca fiecare sistem este compus din obiecte. De exemplu, un
sistem cultural include istoria, limba, alimentele, costumele, relatiile, oamenii, etc., care
sunt obiecte; un sistem de invatamant include scolile, studentii, profesorii, administratorii,
etc., care sunt, de asemenea, obiecte; un sistem informatic include monitorul, tastatura,
placa de baza, procesorul, memoria, sistemele de operare si de software/aplicatii, care sunt
obiecte.
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A treia declaratie descrie dezvoltarea unui sistem cauzata de interactiuni. De exemplu,
o scoala este un sistem. Dezvoltarea sa este cauzata de interactiunile dintre elevi, profesori
si personal.

POO suporta ambele metodologii: atat inductia, cat si deductia. In faza de analiza,
multe obiecte pot fi folosite pentru a forma o clasa. Aceasta este o inductie. Pe de alta parte,
atunci cand exista deja unele clase, mai multe obiecte sau instante pot fi create din aceste
clase. Acesta este un proces de deducere.

Atunci cand un obiect al unei clase are atribute, care sunt obiecte de alte clase si aceste
obiecte pot avea atribute, care la randul lor sunt obiecte de alte clase, se spune ca acest
proces este de decompozitie.

Atunci cand avem mai multe obiecte de clase diferite, putem construi un obiect nou
cu aceste obiecte, iar prin acest obiect nou se poate introduce o clasd noud. Prin urmare,
putem avea mai multe clase noi construite din obiecte suplimentare si acest proces se
numeste compozitie.

Inainte de a se introduce alte concepte, studentii pot fi rugati sa descrie principiile
fundamentale ale POO. E de dorit sa le descrie in scris sau sa le repete oral.
3.Introducerea conceptului de obiect prin notiunile din lumea reala

Gandirea activa a studentilor este stimulata la introducerea unor concepte si principii
noi, prin utilizarea exemplelor din viata.

Este bine de a introduce conceptul de obiect Tnaintea conceptului de clasa, deoarece
conceptul de clasa deriva din captarea obiectelor obisnuite. Dupa ce sunt discutate clasele,
conceptul obiect poate fi consolidat pe baza conceptului de clasa.

Daca pornim de la faptul ca totul in lume este un obiect [3], un obiect trebuie sa
posede urmatoarele proprietati:
® "nume unic", adica orice obiect ar trebui sd aiba un nume unic;
e ‘"creat sau distrus";
e "comunicativ", adica un obiect poate face schimb de mesaje cu alte obiecte;
e "Imbricat", adica un obiect complex are si alte obiecte in calitate de
componente (care la randul lor pot avea obiecte componente);
e 'activ si autonom”, adica un obiect nu este controlat direct de catre oameni;
Prin urmare, daca am generaliza si abstractiza cele spuse mai sus, obiectul ar fi
caracterizat de urmatoarele elemente:
® are nume;
® are O stare sau un corp reprezentat de un set de atribute;
® poseda un set de metode pe care obiectul le poate efectua;
e are 0 interfata care este 0 submultime a tuturor metodelor obiectului.
La acest pas, studentii pot fi rugati sa descrie cine sunt ei folosind aceasta formula.
4. Introducerea conceptului de clasi prin abstractizarea mai multor obiecte comune
Prin inductie, se poate face un concept abstract, cu respectarea lucrurilor concrete
comune. Din punctul de vedere al programarii orientate pe obiect, 0 clasa se poate forma
prin procesul de abstractizare.
O clasa se defineste prin urmatoarele patru elemente:
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un identificator sau un nume de clasa;

0 descriere de spatiu pentru memorie;

un set de prototipuri ale metodelor sau implementari;

0 interfata unificata a tuturor obiectelor din aceasta clasa.
Se observa ca aceasta formula este similara cu cea a obiectului. Clasa este de fapt o
abstractie a obiectelor. Ea este folosita pentru a reprezenta un grup de obiecte cu
proprietati identice.

La acest pas, studentii pot fi rugati sa descrie clasa la care apartin ei si sa dea
descrierea fiecarui element din aceasta clasa. Prin aceasta ilustrare, ei vor fi capabili sa
imparta o clasa din C ++ in cele patru elemente ale acestei definitii.

5. Introducerea notiunii de Instanta dupa ce s-a studiat conceptul de Clasa

Clasa nu este doar un rezultat abstract de obiecte, ci si un sablon pentru a crea obiecte,
care mai sunt numite si instante[8]. La aceasta etapa se poate redefini conceptul de obiect
bazat pe conceptul de clasa, deoarece a fost predat deja conceptul de clasa.

Pentru instantele create din clasa si din punctul de vedere al implementarii obiectul
poate fi redefinit prin urmatoarele elemente:

e jdentificatorul sau denumirea obiectulut;
e obiectul clasei identificat prin numele sau identificatorul clasei;
e corpul sau spatiul, valorile cdruia sunt numite atribute, proprietati sau stari.

Aici se poate arata ca crearea de obiecte dintr-o clasa in C ++ este un proces similar
cu aceasta definitie.

La acest pas, studentilor li cere sa descrie cine sunt ei prin crearea de la inceput a
clasei, apoi crearea instantei.

Concluzii:

Majoritatea studentilor au modul de gandire algoritmic format. Schimbarea modului
de gandire al studentilor apare de obicei atunci cand incep sa realizeze beneficiile oferite
de metodologia POO. Abordarea orientata pe obiect permite de a rezolva problema de
construire a sistemelor complexe; de a imbunatati intretinerea de software si de a crea codul
reutilizabil. Aceste beneficii sunt factorul motivant pentru studierea metodologiei POO.
Cunoasterea decompozitiei obiectuale este unul dintre factorii decisivi care poate duce la o
schimbare in stilul de gandire al studentilor de la programarea procedurala la programarea
orientatd pe obiect. Programarea orientatd pe obiect in C ++ este foarte importanta in
educatia specialistilor din domeniul IT si economie . C ++ este un limbaj de programare
foarte bun, cu mai multa flexibilitate. Cu toate acestea, trebuie acordatd mai multa atentie
metodelor de predare si trebuie facut ca studentii sa cunoasca intai principiile programarii
orientate pe obiect. Utilizand aceste metode, mecanismele C ++ vor fi predate pentru a
ajuta studentii sa foloseasca aceste mecanisme utile pentru codificare. Numai in acest fel
studentii vor obtine intr-adevar imaginea de ansamblu despre programarea orientatd pe
obiect in C ++.
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