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TENDINTE DE DEZVOLTARE A LIMBAJELOR DE PROGRAMARE ORIENTATE PE
OBIECTE DIN PERSPECTIVA VIITORULUI PROFESOR DE INFORMATICA

Silviu GINCU

Universitatea de Stat din Tiraspol

In this article we provide a brief analysis of modern programming languages used in the educational process of
pedagogical universities. We analyze this current trend in computer science as an object-oriented programming, as well
as offerring a comparative analysis of language in this direction.

In evolutia sa, omenirea a cunoscut mai multe salturi esentiale in dezvoltare. O etapa esentiald a fost
aparitia calculatorului. Se parea ci odati cu aparitia acestuia toate problemele vor fi solutionate. insa, s-a
dovedit cd calculatorul este doar o masina care primeste comenzi si le executd. Asadar, odatd cu aparitia
calculatoarelor apare necesitatea de a gasi un mijloc de comunicare intre om si sistemul de calcul. Acest
mijloc a fost programul. Un program este o succesiune de instructiuni ce vor fi executate de sistemul de
calcul. Pe baza programelor au fost elaborate alte programe, care, la randul lor, ,,creau programe”. De aici
apare si notiunea de ,,produs program”. Prin produs program se intelege o multitudine de instructiuni prin
intermediul carora utilizatorul ,,comunica” cu sistemul de calcul. Este absolut necesar ca un produs program
sa fie eficient, pentru ca ,,comunicarea” dintre utilizator si calculator sd decurga fara anomalii. Un produs
program va fi reusit daca:

— satisface sau chiar depaseste asteptarile utilizatorului;

— a fost dezvoltat in limite de timp si de buget rezonabile;

— este flexibil la modificari si usor de adaptat.

Un produs program este creat prin intermediul altor programe. in dependenta de programul prin intermediul
caruia este creat produsul, acesta va corespunde sau nu cerintelor initiale. La elaborarea acestora sunt utilizate
mai multe tehnologii, una dintre cele mai populare la etapa actuald fiind POO. Conform Grady Booch,
»tehnologia orientata pe obiecte a fost conceputd in baza principiilor de abstractizare, incapsulare, modularitate,
ierarhizare, tipizare, paralelilism si persistentd. Ceea ce este important consta in faptul ca aceste principii se
regasesc in modelul orientat pe obiecte” [1]. Evolutia limbajelor de programare a cunoscut in timp aparitia
mai multor generatii. S-a observat insa doud tendinte:

2) Dezvoltarea limbajelor de programare de nivel 1nalt.

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
limbajele: FORTRAN I, ALGOL-58, Flowmatic si IPL V.

A doua generatie dateaza cu anii 1959-1961 si se caracterizeaza prin concentrarea atentiei asupra abstrac-
tiunilor algoritmice. In acea perioada calculatoarele au devenit mai puternice, ele fiind utilizate in solutionarea
problemelor de ordin economic, de evidentd a personalului etc. Sunt utilizate limbajele: FORTRAN II,
ALGOL-60, COBOL, Lisp.

Odata cu aparitia tranzistoarelor, costul unui calculator a scidzut considerabil; astfel, producerea PC a
crescut exponential. Cresterea PC a dus la aparitia 1n perioada 1962-1970 a unei noi generatii a limbajelor de
programare. Au aparut limbaje precum: PL/I, ALGOL-68, Pascal, Simula. Aceste limbaje se caracterizeaza
prin faptul ca ofera un alt nivel de abstractizare a datelor, acordand programatorului posibilitatea de a crea
noi tipuri de date.

Perioada 1970-1980 se caracterizeaza prin aparitia mai multor limbaje de programare, care insa nu au facut
fata cerintelor pietei. Problema privind abstractizarea obiectelor a fost caracteristicd perioadei 1970-1980;
astfel, a aparut limbajul Simula, iar In baza acestuia si altele, precum Smalltalk, Object Pascal, C++, CLOS,
Ada si Eiffel. Aceste limbaje au fost numite orientate pe obiecte.

In momentul de fati exista foarte multe versiuni ale limbajelor de programare. Un rol aparte in evolutia
limbajelor de programare se considera a fi metodologia programarii orientate pe obiecte. Aceastd metodologie
este bazatad pe urmatoarele principii:
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1. Abstractizare — proces care capteaza caracteristicile esentiale ale 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 moment deosebirile dintre obiecte” [2].

Dupa Seidewitz si Stark, ,.exista o serie de abstractiuni de obiecte care pot sd corespunda aproape exact
realitatilor dintr-un anumit domeniu, iar pentru unele obiecte acestea nu au dreptul la existentd” [3]. Aceste
tipuri de abstractii includ:

v’ Abstractizarea entitatilor obiectului

v’ Abstractizarea comportamentului unui obiect

v’ Abstractizarea masinii virtuale

v’ Abstractizarea arbitrara.

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 a unei abstractizari
fata de implementarea sa.

3. Modularitate — proces de divizare a unui sistem complex in parti (module) manevrabile. Apud Liskov,
»~modularitatea este nu altceva decat divizarea programului Tn mai multe unitati, care, fiind compilate separat, in
acelasi timp comunica intre ele” [4].

4. lerarhizare — proces de clasificare pe niveluri de abstractizare. Un exemplu de ierarhizare este mostenirea,
cand corpul unei clase este transmis unei altei clase, fara copierea fizica a acestuia. Alt exemplu este agregarea
sau obiecte care se includ in alte obiecte.

Acestea sunt principalele elemente care stau la baza modelului orientat pe obiecte. Dar, mai exista si:

5. Tipizare — reprezinta un mod de protejare a obiectelor. Prin intermediul tipizarii se face distinctie intre
obiectele diferitelor clase; astfel, obiectele nu pot fi schimbate sau, in unele cazuri, aceastd schimbare este limitata.

6. Paralelism — este o proprietate, prin intermediul careia se face distinctie Intre obiectele active si cele pasive.

7. Persistentd — este proprietatea obiectelor care implica existenta acestora si dupa incetarea procesului
care le-a creat. Starea obiectului si codul corespunzitor metodelor sunt memorate in baza de date. Tipurile
obiectelor pot fi declarate persistente prin folosirea cuvantului-cheie persistent la momentul declararii,
variabila fiind §i ea constransa la un tip persistent.

Un limbaj de programare se considera a fi orientat pe obiecte daca acesta suportd cel putin primele patru
principii. In caz contrar, daci acesta sustine cel putin un principiu, el este considerat un limbaj bazat pe obiecte.
Limbajele de programare orientate pe obiecte au evoluat considerabil. K.Schmucker prezinta evolutia acestora
sub forma de arbore (Fig.1).
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Fig.1. Evolutia limbajelor bazate pe obiecte si orientate pe obiecte.
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Conform planurilor de invatamént din cadrul universitatilor din Republica Moldova, cele mai populare
limbaje de programare sunt limbajele Pascal si C. Considerent din care, pentru predarea metodologiei orientate
pe obiecte este mai convenabil a utiliza derivatele acestora: Object Pascal, elaborat de firma Apple Computer
in 1986, de catre un grup de cercetitori in frunte cu Larry Tesler consultdnd si fondatorul limbajului Pascal
Niklaus Wirth; limbajul C++, care este conceput de catre Bjarne Stroustrup. In 1979 apar diverse versiuni,
cum ar fi ,,C with Classes”, iar in 1983 apare limbajul C++. Din punctul de vedere al principiilor tehnologiei
orientate pe obiecte, aceste limbaje includ in structura lor urmatoarele principii (Tab.1).

Tabelul 1
Principii Particularitati Object Pascal C++
Instantiere date Da Da
Abstractizare Instgn‘;?ere me?tode Da Da
Variabile de tip clasa Nu Da
Metode de tip clasa Nu Da
- Date ublic ublic, protected, private
[ncapsulare Metode gublic gublic, grotected, grivate
Modularitate Tipuri de module unit figiere
Mostenire simpla Simpla, multipla
lerarhizare Sabloane Nu Da
Metaclase Nu Nu
Tipizare Put.ernic tipizat Da Da
Polimorfism Da Da
Paralelism Multitasking Nu Indirect prin clase
Persistenta Obiecte persistente Nu Nu

Conform datelor din Tabelul 1, observam ca limbajul C++ include in structura sa mai multe principii; prin
urmare, acesta ar fi mai indicat ca sursa in predarea POO.

Din 1990 in baza limbajelor POO s-au dezvoltat limbajele de programare vizuald. De o popularitate
imensa se bucura limbajul Java. Asupra acestui limbaj au lucrat cercetatorii: James Gosling, Mike Sheridan
si Patrick Naughton in cadrul firmei Sun Microsystems, incepand cu 1991 pana la 23 mai 1995, cand a fost
lansata si prima versiune a limbajului. Acest limbaj are foarte multe tangente cu limbajul C++, dar, ca si
Object Pascal, nu suportd mecanismul mostenirii multiple.

Compania Borland lanseaza in 1995 prima versiune Borland Delphi 1.0. Aceastd versiune a fost lansata
pentru Windows 3.1 pe 16 biti. Borland Delphi are la baza limbajul Object Pascal. Asa cum limbajul C++ se
bucuri de o popularitate imensa, compania Borland a lansat in 1997 platforma C++ Builder 1.0. Din 1997 si
pana in prezent apar mai multe versiuni ale acestor platforme, care sunt asemanatoare dupa structura lor. La
finele anului 2008 compania CodeGear lanseaza o noud versiune RAD Studio, care include Delphi 2009 si
Builder 2009. n 2009, in cadrul pachetului RAD Studio, a fost lansata versiunea C++ Builder 2010.

Un alt limbaj de POO este si limbajul C#. Acesta a fost dezvoltat de o echipa restransa de ingineri de la
Microsoft, echipa din care s-a evidentiat Anders Hejlsberg (autorul limbajului Turbo Pascal si membru al
echipei care a proiectat Borland Delphi).

Tot de Limbaje de POO s-a preocupat si compania Microsoft, care in 1997 a lansat Visual Studio, fiind
prima platforma in care erau grupate mai multe instrumente de programare. in februarie 2002 Microsoft a
lansat Visual Studio .NET. Programele dezvoltate in .NET nu sunt compilate in cod magina (ca C++, de
exemplu), ci intr-un nou format, numit Microsoft Intermediate Language (MSIL). Visual Studio .NET 2002
a fost lansat in patru editii: Academic, Professional, Enterprise Developer si Enterprise Architect. Visual
Studio 2008, care a fost lansat pe 19 noiembrie 2007, este concentrat pe dezvoltarea de aplicatii Windows
Vista si Web. Contine un nou designer Windows Presentation Foundation si un nou editor HTML. In
schimb, J# nu este inclus. Visual Studio 2008 lucreazd cu .NET Framework 3.5, dar poate sustine si aplicatii
create cu versiuni .NET Framework anterioare. In 2010 lanseaza Visual Studio 2010, NET Framework 4 si
Silverlight 4. NET Framework este un model de programare puternic si flexibil care permite dezvoltatorilor
sd conecteze desktop-uri multiple, dispozitive §i servere cu un epicentru securizat si de incredere, care suporta
multiple limbaje de programare, integrandu-se cu instrumente si tehnologii Microsoft si non-Microsoft.
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Silverlight 4 este elaborat pentru a ajuta companiile sa creeze, sa dezvolte si sa furnizeze aplicatii interactive
pentru Web, desktop si dispozitive mobile.

Conform sistemului de invatamant din Republica Moldova, de pregétirea profesorilor, in special a celor
de la disciplinele exacte (precum Informatica) se ocupa institutiile de invatamant superior, principalele fiind:
Universitatea de Stat, Universitatea Pedagogica ,,Ion Creanga”, Universitatea de Stat din Tiraspol, Universitatea
de Stat ,,Alecu Russo” din Balti.

Analizand planurile de invatamant [5-7] ale universitdtilor sus-mentionate, constatim ca la specialitatea

»Informatica” sunt predate urmatoarele limbaje de programare (Tab.2).

Tabelul 2
Institutia Discipline conform planului de invataméant Numarul de credite
USM POO in baza limbajului C++ 4 credite
UST Delphi 5 credite
Programarea orientata pe obiecte 5 credite
Delphi 8 credite
UPS Java 3 credite
Bazele de date (SQL, Delphi) 4 credite
C++ Builder 4 credite
USB Java 4 credite
Visual Basic/Visual C 4 credite

Din punct de vedere profesional, al viitorului profesor de informatica, este foarte important ca acesta sa
cunoasca cel putin un limbaj de programare orientat pe obiecte. Predarea acestora trebuie efectuatd din
prisma tehnologiei orientate pe obiecte. Daca el va cunoaste elementele esentiale care stau la baza acestei
tehnologii, atunci va fi capabil sa utilizeze diverse limbaje de programare orientatd pe obiecte, nefiindu-i
necesar sa studieze diverse limbaje. Dupa cum am observat, la moment acestea sunt foarte multe; respectiv,
nu este posibil ca Intr-un curs sau doua sa fie studiate majoritatea limbajelor.

Concluzii

1. Actualmente existd foarte multe limbaje de programare orientate pe obiecte. Deci, nu pot fi studiate
toate limbajele. Avand la baza tehnologia POO, este important a alege pentru instruire cel mai ,,apropiat”
limbaj pentru studenti.

2. Pentru studierea tehnologiei POO 1n institutiile de invatdmant din Republica Moldova se recomanda a
utiliza limbajele Object Pascal si Borland Delphi pentru cei care cunosc limbajul Pascal si, respectiv, C++ si
C++ Builder pentru cei care cunosc limbajul C. S-a observat ca prin intermediul limbajelor companiei
Borland studierea tehnologiei POO este asimilatd mai usor de citre studenti.

3. Pentru ciclul II de studii se recomanda a studia Platforma Visual Studio in baza limbajului C#, datorita
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