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I. Preliminarii

O componenta de prima importanta in pregatirea viitorilor specialisti in domeniu este pregatirea
practica a elevilor ce asigura conexiunea instruirii teoretice cu activitatea de productie.

Conform planului de studii pentru specialitatea ,Administrarea aplicatiilor web”, durata practicii
de instruire este de 90 ore si se desfasoara pe durata a 3 saptamani la sfarsitul anului Il de studii
(semestrul 1V).

Practica de instruire se va in sdlile de calculatoare, care sunt bine dotate atat cu echipamente
tehnice de calcul cat si cu produse soft adecvate. Cu aceasta practica se incheie instruirea elevilor
la disciplinele:

— F.03.0.014 Programarea Calculatoarelor

— G.02.0.001 Procesarea informatiei.

— F.04.0.016 Asistenta pentru programarea orientata pe obiecte.

— 5.06.0.021 Asistenta pentru programarea vizuala.

— S.03.A.029 Procesarea imaginilor.

Obiectivele generale ale practicii de instruire:
e consolidarea cunostintelor teoretice, obtinute de elevi pe parcursul studierii limbajului
de programare de nivel inalt si mediului de dezvoltare a interfetei grafice;

e aplicarea tehnicilor de programare, a elementelor de teoria grafurilor la elaborarea
programelor;

e aplicarea tehnologiilor de creare si prelucrare a imaginilor;
e dezvoltarea abilitatilor de a lucra individual siin echip3;

e formarea deprinderilor de cercetator.

Conform obiectivelor generale, practica de instruire se va realiza sub genericul ,Elaborarea
algoritmilor destinati rezolvirii problemelor de structurd complexd mixtd”. in rezultatul
reprezentarii unor asemenea algoritmi prin mijloacele limbajului de programare de nivel inalt, se
obtin, de reguld, modele computerizate mari, care se bazeaza pe utilizarea larga a diverselor tipuri
structurate de date: tablouri, siruri de caractere, articole, fisiere etc.

La sfarsitul practicii de instruire, fiecare elev va prezenta si sustine, in termenii stabiliti, raportul
propriu-zis, verificat in prealabil si acceptat spre sustinere de catre conducatorul practicii.
Raportul va contine descrierea aplicatiei si va fi insotit de aplicatia realizata si codul sursa a
acesteia.

Il. Motivatia, utilitatea stagiului de practica pentru dezvoltarea profesionala

Realizarea practicii de instruire vizeaza formarea si dezvoltarea competentelor profesionale,
accentul instruirii fiind pus pe formarea de competente digitale.
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Tn cadrul lectiilor de programare elevii se familiarizeazd cu programarea in baza elaborarii
algoritmilor de rezolvare a unor probleme concrete simple. Astfel, este posibila examinarea doar
a principiilor generale de elaborare a programelor si anumitor aspecte ale rezolvarii problemelor.
Tnsd, rezolvarea problemelor reale presupune elaborarea unor produse computerizate mari,
constituitd dintr-o gama intreagd de etape: proiectarea sistemului, elaborarea partilor
componente ale algoritmului, reunirea diverselor fragmente ale proiectului intr-un produs final,
documentarea etc. In acest context, practica de instruire preconizeaza imitarea intregului proces
de elaborare a unui produs program permite elevilor sa evolueze in rolul de elaborator si
organizator al proiectului. Lucrul pe parcursul practicii de instruire se programeaza in asa mod,
incat sa se obtinad un produs computerizat functional si corect.

Practica de instruire este centrata pe elev, creand posibilitati de dezvoltare a creativitatii elevilor,
a gandirii critice, educand personalitati social-active, capabile sa rezolve problemele pe care le vor
intalni. Toate acestea vor contribui la formarea unor tendinte de dezvoltare profesionala la elevi.

Astfel practica de instruire constituie o prima lucrare complexa de sine statatoare a elevilor
folosind programarea vizuala si va contribui la asimilarea calitativa a disciplinelor ulterioare, isi va
aduce aportul in formarea si dezvoltarea calitatilor strict necesare nu numai viitorilor specialisti in
domeniu, dar si fiecarui om cult care, la sigur, va trdi si va activa intr-un mediu bazat pe cele mai
moderne tehnologii informationale.

lll. Competentele profesionale specifice stagiului de practica

CS1. Aplicarea principiilor programarii structurate, programarii procedurale si programarii
orientate pe obiecte in scrierea algoritmilor si elaborarea aplicatiei.

CS2. Utilizarea tehnicilor eficiente la elaborarea algoritmilor si elementelor de teorie
grafurilor la elaborarea programelor.

CS3. Aplicarea tehnicilor de testare si depanare a programelor elaborate.

CS4. Elaborarea unei aplicatii cu interfata grafica de interactiune cu utilizatorul.

CS5. Personalizarea interfetei grafice elaborate utilizand un editor grafic.

IV. Administrarea stagiului de practica
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V. Descrierea procesului de desfasurarea a stagiului de practica

Activitati/Sarcini de | Produse de elaborat Modalitati de Durata de
ctivitati/Sarcini de lucru evaluare realizare
AS1. Elaborarea Continutul, obiectivele si | Prezentarea agendei 2 ore
planurilor individuale | competentele practicii de practica
de activitate pe fixate Tn agenda.
erioada practicii . .
P P Fisierele de intrare create. | Demonstrarea la 2 ore
calculator
Interfata grafica cu Demonstrarea 2 ore
utilizatorul elaborata. interfetei grafice de
interactiune u
utilizatorul la
calculator
AS2.  Programarea Componente grafice Demonstrarea 2 ore
functionalitatii pentru afisarea functionalitatii
aplicatiei continuturilor fisierelor in | aplicatiei la calculator
aplicatia.
Componente grafice Demonstrarea 4 ore
pentru adaugarea liniilor | functionalitatii
in fisier. aplicatiei la calculator
Componente grafice Demonstrarea 4 ore
pentru excluderea liniilor | functionalitatii
in fisier. aplicatiei la calculator
Componente grafice Demonstrarea 6 ore
pentru modificare a functionalitatii
componentelor fisierelor | aplicatiei la calculator
text.
Componente grafice Demonstrarea 12 ore
pentru prelucrarea datelor| functionalitatii
din fisiere conform aplicatiei la calculator
cerintelor specificate si
afisarea pe ecran a datelor
conform indicatiilor.
Subprograme pentru Demonstrarea 6 ore
rezolvarea problemelor de | subprogramelor la
extrem. calculator
Subprograme pentru Demonstrarea 6 ore
sortarea datelor subprogramelor la
specificate. calculator
Subprograme pentru Demonstrarea 6 ore
crearea fisierelor de iesire. | subprogramelor la
calculator
Subprograme pentru Demonstrarea 12 ore
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Activitati/Sarcini de lucru

Produse de elaborat

Modalitati de

Durata de

evaluare realizare
rezolvarea problemelor ce | subprogramelor la
necesitd aplicari a calculator
tehnicilor moderne de
programare (sau
elementelor de teorie a
grafurilor).
AS3. Personalizarea Logo-ul si design-ul Demonstrarea 6 ore
aplicatiei aplicatiei personalizat prin | subprogramelor la
intermediul editoarelor calculator
grafice
AS4. Estimarea Necesarul de memorie Demonstrarea 2ore
complexittii estimat pentru programul | calculului estimat
algoritmilor elaborat.
Complexitatea temporald | Demonstrarea 2 ore
estimata pentru un calculului estimat
subalgoritm (indicat de
profesor).
AS5. Perfectarea Interfata grafica de Demonstrarea 2 ore
interfetei grafice de |interactiune cu utilizatorul | interfetei de
interactiune cu perfectata. interactiune u
utilizatorul. utilizatorul la
calculator
AS6. Testarea si Programului in intregime | Demonstrarea 2 ore
depanarea aplicatiei |testat si depanat programului la
elaborate in calculator
intregime.
AS7. Perfectarea Raportul stagiului de Prezentarea 6 ore
raportului. practica proiectului individual
AS8. Prezentarea Produsul program Prezentarea 4 ore
produsului de proiectului individual
program elaborat. Demonstrarea
programului la
calculator
Raportul (tiparit siin Prezentarea 2 ore

format electronic) si
agenda elevului
prezentate conducatorului
pe practica

proiectului individual
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VI. Sugestii metodologice

Demersul didactic pe parcursul practicii se axeaza pe elev. Pozitia acestuia fiind una activ-
participativa. Elevul realizeaza sarcinile conform obiectivelor in vederea formarii competentelor
specifice si profesionale, asumandu-si responsabilitati, manifestand gandire critica si creativa.
Rolul cadrului didactic este cel de indrumare, de precizare a surselor de informare, promovand
corespunzator principiile integrarii teoriei cu practica, respectarii particularitatilor de varsta,
stimularii si dezvoltarii pentru invatare.

Pe parcursul intregii practici elevul va lucra la calculator. Acestora li se vor propune sarcini
individuale sub forma de probleme, orientativ de urmatoarea structura generala:

Se considera un model abstract al unui obiect, fenomen, proces sau sistem intalnit in viata
cotidiana si/sau studiat in cadrul disciplinelor scolare din ciclul liceal. Caracteristicile esentiale
(pentru scopul cercetarii) ale prototipului acestui model sunt sau pot fi inregistrate th unul sau
cateva fisiere de tip Text, fiecarui din care 1i este asociata o multime de obiecte omogene. O linie
a unui asa fisier contine seturile specificate de atribute (eventual de tipuri diferite) ale unui obiect
din multimea asociata acestui fisier. Lungimile liniilor fisierelor nu sunt limitate, insa, de regul3,
nu vor depasi 255 de caractere, caz in care se inlesneste citirea/scrierea unei linii din/in fisier. Mai
mult, atributele incluse intr-o linie, se vor separa cu cate un singur spatiu, inlesnind astfel
decuparea datelor pentru prelucrarea ulterioara. Urmeaza formularea cerintelor ce tin de
prelucrarea datelor din fisierele n studiu.

Sarcinile individuale sunt formulate astfel, ncat sa cuprinda cat mai deplin temele cursurilor
studiate. Formularea problemelor revine pe seama conducatorului practicii, intrucat acestea
trebuie sa fie selectate astfel incat sa fie suficient de complicate, prezentand, in acelasi rand,
interes pentru practicant. Totodatd, gradul complexitatii problemelor de rezolvat poate varia,
tinand cont de capacitatile si pregatirea generala a elevului respectiv.

Produsul program elaborat se va executa printr-o interfatd comoda pentru utilizator, in particular,
va include un meniu, care va contine alternative pentru realizarea subsarcinilor specificate si
verificarea tuturor operatiilor posibile cu date de intrare concrete. Pentru programul elaborat se
va crea si o interfata personalizatd, redactata cu ajutorul unui program de editare grafica si un
logo specific. Modul de elaborare a interfetei revine pe seama elevului. in Anexa 2 este prezentat
un exemplu de sarcina care ar putea fi folosita in acest scop.

VII. Sugestii de evaluare a stagiului de practica

Evaluarea este o decizie luata in urma verificarii unei lucrdri executate de elev, compusa din

apreciere si notare.

Practica de instruire finiseaza cu evaluarea sumativa a competentelor profesionale, asimilate de

practicant. Aceasta evaluare se face prin intermediul examinarii cantitative si calitative a nivelului
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abilitatilor si deprinderilor practice, confirmate de elev la sustinerea raportului, prezentat prin
descrierea produsului si demonstrare computerizata. Sustinerea raportului se desfasoara sub

forma de conferinta.

Evaluarea competentelor se estimeaza in baza calitatii completarii agendei si a raportului
elaborat, precum si a continutului, design-lui, tehnologiilor utilizate, paternitatii proiectului si

prezentarii lui. Produsele de elaborat sunt prezentate in tabelul ce urmeaza.

Nr.

- Categoria de produs Criterii de evaluare a produsului

1. |Produsul de program sub forma
de aplicatie*

- Functionalitatea produsului programat elaborat
- Corectitudinea produsului programat elaborat

stabilite
- Personalizarea, originalitatea aplicatiei
- Aplicarea tehnicilor de programare

- Corectitudinea estimarii complexitatii algoritmilor
- Creativitatea

- Corespunderea functionalitatii conform sarcinilor

- Logica interfetei grafice de interactiune cu utilizatorul

2. |Raportul stagiului de practicd** | _  Corectitudinea elaborarii raportului conform
cerintelor stabilite (vezi Anexa 1)

- Completitudinea raportului

- Creativitatea

3. |Agenda elevului - Corectitudinea completérii agendei elevului
- Corespunderea datelor continute in agenda cu
produsul program elaborat

* - se prezinta in forma electronica.
** _ se prezintd n forma tiparita si in forma electronica.

VIII. Cerinte fata de locurile de practica

Practica de instruire se va desfasura in cadrul institutiei de Tnvatamant. Institutia 1i va asigura
fiecarui elev loc dotat cu calculator personal pentru realizarea sarcinilor Thaintate. Locul de
practica va fi amenajat tindnd cont de cerintele si conditiile de munca ergonomice. De asemenea
institutia fsi va asuma obligatii de a asigura securitatea vietii si sanatatii elevului, prevenirea
riscurilor profesionale, accesul elevilor si al conducatorului de practica la locul de desfasurare a
stagiului de practica. lar Tnainte de inceperea stagiului de practica, elevul va fi instruit referitor la
respectarea normelor de securitate si sanatate in munca, a disciplinei de munca si a normelor

legislative in vigoare din institutia data.
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Cerinte tehnice

Parametri tehnici minimi ale Procesor: 2 GHz
calculatorului Memorie operativa: 4 GB

Unitate de stocare: 500 GB
Retea: Ethernet, 100 Mbps

Software Sisteme de Operare;

Aplicatii Office;

Medii de dezvoltare.

Aplicatii de prelucrare grafica;

IX. Resursele didactice recomandate elevilor

Nr. . . Locul in care poate fi consultata/
Denumirea resursei . .

crt. accesata/ procurata resursa

1. |Gh. Bostan. Culegere de probleme de informatica, Biblioteca institutiei / Internet
Chisinau, Editura "Lumina.

2. |G. Damian-Timosenco, E. lonascu-Cuciuc, Ghid de Biblioteca institutiei / Internet
elaborare a curriculumului profesional, Chisindu, 2011.

3. |Doina Logofatu. Bazele programarii in C. Aplicatii. Biblioteca institutiei / Internet
Editura POLIROM, lasi, 2006.

4. |Vasile Petrovici, Florin Goicea. Programarea in limbajul |Biblioteca institutiei / Internet
C. Bucuresti, Editura Tehnica, 1993.

5 |Cornelica Ivasc, L.M. Condurache, Mona Carme Prund, |Biblioteca institutiei / Internet
D. Hrinciuc-Logofdtu. Manual de informatica C++ (cl. XI).
Bucuresti, editura ,,Petrion Impex”, 2002.

6. |D. Logofatu. C++. Probleme rezolvate si algoritmi. Biblioteca institutiei / Internet
Editura POLIROM, 2001.

7. | Mickey Williams, Visual C++. Bucuresti, editura TEORA, |Biblioteca institutiei / Internet
1996.

8. |A. Braicov, S. Gincu. Borland C++Builder. Ghid de Biblioteca institutiei / Internet
initiere. ,Tipografia centrald”, 2009.

9. |Emanuela Cerchez, Marinel-Paul Serban “Programarea |Biblioteca institutiei / Internet
in limbajul C/C++ pentru liceu.” Volumul al ll-lea:
Metode si tehnici de programare POLIROM 2005

10. |Emanuela Cerchez, Marinel-Paul Serban “ Programarea in Biblioteca institutiei / Internet
limbajul C/C++ pentru liceu. Programare orientata pe obiecte
si programare generica cu STL.” Volumul al IV-lea: POLIROM
2013

11. |Marin Popa, Mariana Popa. Programare procedurala Biblioteca institutiei / Internet
(aplicatii C si C++ n structuri de date si grafica). Editura
fundatiei Romania de miine, Bucuresti, 2006.

13. |Tutoriale pe Internet http://www.programming.com

http://www.cplusplus.com

http://www.infoarena.ro/
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Anexa 1. Cerintele stabilite pentru raportul stagiului de practica

Rezultatele practicii se vor descrie Intr-un raport cu urmatoarea structura:

e Foaie de titlu

e Cuprins

e Continutul activitatilor si sarcinilor de lucru
Descrierea modului de elaborare a aplicatiei

o Listingul programului
o Estimarea complexitatii algoritmilor aplicati
o Rezultatele testarii subprogramelor:
* Datele deintrare
» Datele de iesire (corespunzatoare datelor de intrare)
* Functionalitatea aplicatiei grafice de interactiunea cu utilizatorul
e Concluzii
e Bibliografie
® Anexe

Nota ! La elaborarea si redactarea raportului sa se {ind cont de urmatoarele specificatii:
1.  Concluzii:

— rezuma rezultatele cercetarii si importanta lor in raport cu stadiul actual al temei
cercetate:

— evidentiaza complexitatea cercetarii, fara sa ignore dificultatile care fac cercetarea
imperfects;

— indica posibile cercetari viitoare, plecand chiar de la ceea ce nu s-a realizat in
lucrarea actual3;

— ofera un comentariu personal despre rezultatul cercetarii in raport cu obiectivele
propuse, care au fost enuntate in Introducere.

2. Realizati raportul practicii de initiere folosind un editor de text, cu urmatoarele setari:

— Parametri pagina: Marimea - A4, margini: cdmpul din stdnga — 30 mm, de sus — 20
mm, de jos —20 mm, din dreapta —10 mm.

— Titlul: Font - Times New Roman, Marime: 14, Aldin, aliniere: Center,

— Corpul textului: Font - Times New Roman, Marime: 12, Aliniere: justify, Spatiul
dintre randuri: 1.5 lines.

—  Listing-ului programului: Font — CourierNew , Marime: 10, Aliniere: left, Spatiul
dintre randuri: 1 line.

— Imagine, scheme: Numarul si denumirea se noteaza sub imagine, centrat.

— Numerotarea paginilor in partea de jos, centrat.

—  Cuprinsul, bibliografia sa fie creata cu ajutorul optiunilor corespunzatoare.

— Foaia de titlu sa fie elaborata conform modelului propus.
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Anexa 2. Exemplu de sarcina individuala:

Livada. Planul unei livezi de forma dreptunghiulara cu dimensiunea

(%]

w
e

E

nxm (n, m £ 50) este format din zone patrate cu latura 1 (vezifigura

(%]

1).In fiecare zona reald a livezii creste cate un singur copac fructifer

%=l de anumita specie. Orice specie de arbori poate ocupa una sau mai

multe zone, nu neaparat vecine.

Fig. 1. Planul livezii. Informatii mai detaliate despre zonele livezii considerate sunt

inregistrate In urmatoarele doua fisiere:

o fisierul text Copaci.in contine pe prima linie numerele naturale n si m, separate prin spatiu.

Fiecare din urmatoarele n linii ale acestui fisier contine cate m denumiri de copaci (prun, visin,
mar, cais, piersic etc.), separate prin cate un spatiu, reprezentand specia copacului din zona
respectiva [i, jl;

e fisierul text Roada.in contine n linii cu cate m numere reale, separate prin cate un spatiu,
fiecare numar reprezentand roada (in chintale; 1 chintal=100kg ), adusa in anul curent de
copacul din zona respectiva [i, jl, 1€i<n, 1<j<m.

Sa se elaboreze o aplicatie care, folosind meniuri si subprograme, sa realizeze, la solicitarea

utilizatorului, urmatoarele prescriptii:

1)
2)
3)

4)
5)

6)

7)

Tnscrie in planul livezii un nou rand (marginal) / o noud coloan (marginal3); pozitia randului
(nord/sud) / coloanei (vest/est) de inscris se va preciza de la tastaturg;
Exclude din planul livezii un radnd / o coloana; alternativa aleasa si numarul de ordine al
randului / coloanei de exclus se va preciza de la tastatura;
Determina coordonatele (numarul randului si numarul coloanei) celui mai roditor in anul
curent copac, cu denumirea speciei citita de la tastatura;
Determina roada medie a prunilor din livada pe anul curent;
Afiseaza pe ecran lista speciilor distincte de copaci din livada in ordinea ascendenta a roadei
totale pe specie, in anul curent; sortarea datelor se va realiza prin metoda bulelor.
Creeaza fisierul textual LinSpec.txt, in care se vor copia acele linii ale fisierului de intrare
Copaci.in, care contin doar copaci de cate o singura specie;
Gaseste n reteaua planului livezii un sector dreptunghiular de arie minima ce contine cel
putin k specii de arbori. Laturile sectorului vor coincide cu laturile zonelor din plan. Numarul
natural k se va citi de la tastaturd; la ecran se va afisa aria S si coordonatele colturilor stanga-
sus si dreapta-jos ale dreptunghiului gasit;
Rezolva problema: Un angajat s-a ratacit in interiorul livezi si nu dispune de planul
acesteia. Conform intuitiei sale, angajatul va putea iesi mai repede din livada, daca va
vizita succesiv doar pruni, trecand de la un prun la altul numaiin cazul, cand zonele vecine
respective au o latura comuna.

_aTaOaOaRE O,Ss Se da pozitia initialda P a angajatului prin
\\&\QN\Q& P t t . gaJ P Drum.out
H coordonatele [, yp], ale unui prun. 5
Elaborati o procedura, care ar gasi cel mai scurt | 2 2
drum de parcurgere de la prunul din zona P la un : -:*
careva prun de la marginea livezii, prin deplasare | 5 »
conform intuitiei angajatului. 6 2
. . 3
Date de intrare. Numerele naturale x,si yp 6 :
Fig. 2. Exemplu de drum . o e . . 6 4
se citesc de la tastatura, iar informatiile 6 5
despre dimensiunea livezii si speciile de copaci | ¢ g
asociate zonelor ei =din fisierul text Copaci.in, descris anterior.

Date de iesire. Fisierul Drum.out va contine pe prima linie numarul natural L =lungimea

drumului. Fiecare din urmatoarele L+1 linii ale fisierului de iesire va contine cate doud numere naturale,
separate prin spatiu, reprezentand coordonatele zonelor ce formeaza cel mai scurt drum. De exemplu, in
cazul drumului indicat in figura 2, se va obtine fisierul cu formatul din figura 3.
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