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INTRODUCERE

Limbajele de programare cuprind o gama larga de subiecte si caracteristici care permit dezvoltatorilor sa
comunice instructiuni catre computere.

Diferite limbaje de programare pot accentua anumite subiecte mai mult decat altele. invdtarea mai multor limbi
va poate oferi o perspectiva mai larga asupra programarii si va poate ajuta sa alegeti cel mai bun instrument
pentru diferite proiecte.

Aplicatiile software sunt dezvoltate pentru un domeniu de aplicatie specific (de exemplu, finante, medicina, auto,
Internet, securitate). Cunoasterea acelui domeniu este importanta pentru a intelege si formaliza si dezvolta
functionalitatile viitoarei aplicatii.

Dezvoltarea ariilor de cunostinte si a atitudinilor pentru dezvoltarea aplicatiilor intr-un limbaj de programare
prin educatie formald, programe de formare si experienta practica poate imbunatati abilitatile de programare
ale unuiindivid, dar pentru a performain orice limbaj de programare este nevoie de multa practica si experienta.
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PRECONDITII

Pentru a dezvolta cunostinte, abilitati si atitudini legate de competenta COPYRIGHT SI LICENTE, mai multe
domenii servesc ca premise. Acestea includ:

1. Cunostinte de baza de calculator : ar trebui sa fiti familiarizati cu cum sa utilizati un computer, sa navigati
in sistemul de fisiere, sa creati si sa gestionati fisiere si foldere si sa efectuati sarcini de baza precum copierea,
lipirea si instalarea de software.

2. Matematica : Desi nu toate limbajele de programare necesita matematica avansata, a avea o intelegere de
baza a aritmeticii, algebrei si logicii poate fi benefica pentru rezolvarea problemelor si intelegerea
algoritmilor.

3. Gandire logica : Programarea implica impartirea problemelor in pasi logici mai mici si conceperea de solutii.
Dezvoltarea unor abilitati puternice de gandire logica va va ajuta sa scrieti cod mai eficient si mai organizat.

4. Abilitati de rezolvare a problemelor : Programarea se refera la rezolvarea problemelor. A fi capabil sa
abordeze problemele metodic si sa gandeasca critic va fi esential in scrierea unui cod eficient.

5. Cunoasterea limbii engleze : Cele mai multe resurse de programare, tutoriale si documentatie sunt
disponibile in limba engleza. O buna intelegere a limbii engleze va facilita accesul la materiale de invatare si
comunicarea cu comunitatea de programare.

~

6. Intelegerea de baza a calculatoarelor si a algoritmilor : Familiarizarea cu modul in care computerele
proceseaza datele si executa instructiuni va oferi o baza pentru intelegerea modului in care limbajele de
programare interactioneaza cu hardware-ul. intelegerea algoritmilor de bazi va fi de asemenea utild in
programare.

7. Sisteme de operare : cum ar fi Windows, macOS sau Linux. Un sistem de operare (OS) este o componenta
software fundamentald care gestioneaza hardware-ul computerului si ofera servicii si interfete pentru
programele utilizatorului. Actioneaza ca un intermediar intre aplicatii si hardware, permitand utilizatorilor
sa interactioneze cu resursele computerului intr-un mod mai usor de utilizat si mai eficient.



Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

DICTIONAR DE TERMENI S| ABREVIERI

Microcredit (microcredential, precurtat MC) = curs de scurta durata privitor la un anumit subiect sau arie de
cunoastere restransa si finalizat cu o forma de certificare.

Rezultatele Tnvatarii (engl. : Learning Outcome, prescurtat LO) = Rezultatele unui proces sau experiente de
invatare, ce pot fi validateprin diverse forme de evaluare.

K-S - A (engl. : Knowledge, Skills, Attitudes) = Cunostinte, Abilitati, Atitudini care sunt rezultul unui proces
deinvatare.
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NIVEL DEBUTANT
(NIVEL 1 SI NIVEL 2)
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DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Cofinantat de

Limbaje de programare — tipuri si clasificare (MC 3.4.A.1)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Limbaje de programare — tipuri si clasificare

Cod: MC3.4.A.1

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

DEBUTANT

Intrebéari notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Uniunea Europeana


http://dsw.projectsgallery.eu/

Cofinantat de

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele invatarii (MC 3.4.A.1)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 1-2 LO 3.4.1 - 3.2.4):

e intelegerea tipurilor de aplicatii care pot fi dezvoltate intr-un limbaj de programare.

e Explicati caracteristicile diferitelor tipuri de aplicatii privind platforma de lucru si mediul.

e Este constient de modul in care limbajul de programare poate fi utilizat pentru a dezvolta aplicatii pentru
diverse sisteme si medii.

e Enumerati o lista cu programare in limbaj comun.
Descriere (MC 3.4.A.1)

La acest nivel de baza de expertiza in programare, dezvoltatorii ar trebui sa inteleaga diferitele tipuri de aplicatii
dezvoltate prin limbaje de programare. Ei ar trebui sa aiba o intelegere fundamentala ca aplicatiile desktop
ruleaza pe sisteme de operare precum Windows, macOS sau Linux, oferind functionalitate de sine statatoare.
De asemenea, ar trebui sa inteleaga ca aplicatiile mobile vizeaza platforme precum Android si iOS, adaptate
dispozitivelor portabile. Ei ar trebui sa realizeze ca aplicatiile web sunt folosite pentru crearea de site-uri web si
servicii, accesibile prin diferite browsere. Ei ar trebui sa stie ca aplicatiile Tncorporate implica programare
specializata pentru functii dedicate in dispozitive precum sistemele loT, asigurand compatibilitatea cu medii de
calcul specifice.

Dezvoltatorii ar trebui sa enumere caracteristicile diferitelor tipuri de aplicatii, recunoscand trasaturile cheie ale
tipurilor de aplicatii pe baza platformei lor de lucru (desktop, mobil, web, incorporat) si a mediului (software
autonom, optimizat pentru interfete tactile, accesat prin internet, vizat pentru anumite functii in dispozitive care
necesita o utilizare eficientd a resurselor si procesare in timp real), recunoscand diferenta dintre limbajele de
programare specifice platformei si multiplatforme.

La nivel de baza, oamenii ar trebui sa fie familiarizati cu exemple de limbaje de programare, inclusiv C, C++, C#,
Java, Kotlin, JavaScript, HTML, XML, React, Python, Ruby, Prolog, Lisp si Scala.

Tntrebari (MC 3.4.A.1)

1. Puteti enumera principalele tipuri de aplicatii pe baza platformei lor de implementare (desktop, mobil, web,
incorporat)?

2. Descrieti pe scurt diferentele Tn modul in care sunt dezvoltate aplicatiile pentru diferite sisteme si medii.

3. Care sunt caracteristicile cheie ale aplicatiilor desktop, in special ale celor care ruleaza pe sisteme de operare
precum Windows, macOS sau Linux?

4. Explicati caracteristicile aplicatiilor mobile concepute pentru platforme precum Android si iOS.

5. Descrieti modul in care limbajele de programare pot fi utilizate pentru a crea aplicatii web, site-uri web si
servicii web.

6. Cum poate fi utilizat eficient un limbaj de programare in programarea sistemelor incorporate?

7. Dati exemple de limbaje de programare pentru desktop/mobile/web/aplicatii incorporate.

13
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DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Cofinantat de

IDE - Mediu de dezvoltare integrat (MC 3.4.A.2)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

IDE - Mediul de dezvoltare integrat:
Cod MC3.4.A.2

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

DEBUTANT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review

14

Uniunea Europeana


http://dsw.projectsgallery.eu/

Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele invatarii (MC 3.4.A.2)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 1-2 LO 3.4.5 - 3.2.6):

e |dentificati ce este un IDE - Integrated Development Environment.

e Este constient de principalele caracteristici si functionalitati pentru diferite IDE-uri.
Descriere (MC 3.4.A.2)

La nivelul de baza al expertizei in programare, indivizii ar trebui sa recunoasca IDE ca un acronim pentru ,,Mediul
de dezvoltare integrat” si sa inteleaga rolul sau in sarcinile de programare legate de crearea de continut digital.

Dezvoltatorii ar trebui sa arate constientizarea principalelor caracteristici si functionalitati ale diferitelor IDE-uri.
Ei inteleg diferitele instrumente si capabilitati oferite de diferite IDE-uri, demonstrand capacitatea de a naviga si
de a utiliza aceste instrumente in mod eficient. Aceasta constientizare include familiaritatea cu functiile adaptate
pentru crearea de continut digital, asigurand eficienta activitatilor de codare, depanare si testare. Aceste
caracteristici principale intdlnite in mod obisnuit intr-un IDE sunt Editor de cod, compilator/interpret, depanare,
management de proiect, control versiuni, automatizare build, sabloane si fragmente de cod, refactorizarea
codului, analiza codului pentru erori potentiale, completarea automata, instrumentele de evidentiere a erorilor
si a avertismentelor, gisirea si Inlocuiti instrumente, Navigarea codului, Documentatia sau integrarea
referintelor APl externe, Integrarea testarii unitare, Personalizarea si Extensiile.

Tntrebdri (MC 3.4.A.2)
1. Ceinseamna IDE si cum Il-ati defini?
2. Explicati rolul IDE in facilitarea dezvoltarii software.

3. Puteti identifica si descrie pe scurt trei caracteristici principale intalnite in mod obisnuit intr-un mediu de
dezvoltare integrat (IDE) care contribuie la Tmbunatatirea productivitatii si a experientei de codare a
dezvoltatorului?

4. Ce instrumente si functionalitati specifice ofera dezvoltatorilor pentru a identifica si rezolva erori in timpul
procesului de executie a codului?

5. Cum beneficiaza suportul incorporat pentru sistemele de control al versiunilor, cum ar fi Git, dezvoltatorii in
gestionarea modificarilor codului si colaborarea cu altii?

6. Cum contribuie functionalitatea de completare automata intr-un IDE la codificarea eficienta si reducerea
erorilor?

15



DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Alegeti si instalati un IDE (MC 3.4.A.3)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Alegeti si instalati un IDE.
Cod: MC3.4.A3

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

DEBUTANT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review

16


http://dsw.projectsgallery.eu/

Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele invatarii (MC 3.4.A.3)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 1-2 LO 3.4.7 - 3.2.8):

e Gasiti si alegeti un IDE corespunzator unui limbaj de programare.
e Instalati un IDE.

Descriere (MC 3.4.A.3)

La nivelul de baza al expertizei in programarea pentru crearea de continut digital, programatorii ar trebui sa
posede abilitati practice legate de selectarea si utilizarea mediilor de dezvoltare integrate (IDE).

n primul rand, ar trebui s demonstreze capacitatea de a gési si alege un IDE potrivit pentru un anumit limbaj
de programare, luand in considerare factori precum suportul pentru limbaj, caracteristicile si compatibilitatea.
Aceasta reflecta o intelegere fundamentala a importantei IDE-urilor Tn procesul de dezvoltare.

n al doilea rand, ei ar trebui sa dea dovada de competents in instalarea unui IDE, ardtand abilitatile practice de
a configura mediul de dezvoltare ales. Aceasta include navigarea proceselor de instalare, configurarea setarilor,
asigurarea unei configurari continue si gestionarea actualizarilor. Acest lucru ar putea implica configurarea
instrumentelor de compilare, setarea optiunilor de compilare si intelegerea procesului de compilare.

Tntrebéri (MC 3.4.A.3)

1. Cum ati gasi o lista de medii de dezvoltare integrate (IDE) disponibile potrivite pentru un anumit limbaj de
programare pe Internet?

2. Avand in vedere un set de caracteristici si caracteristici asociate cu diferite IDE-uri, puteti explica procesul
de luare a deciziilor in alegerea unui IDE pentru un anumit limbaj de programare?

3. Evidentiati cel putin trei caracteristici cheie pe care le-ati acorda prioritate la alegerea unui IDE.

4. Descrieti pasii implicati in instalarea unui IDE cu setari predefinite sau personalizate. Include consideratii
precum descarcarea si rularea unui program de instalare, configurarea setarilor si gestionarea actualizarilor.

5. Cum ati aborda configurarea instrumentelor de compilare, setarea optiunilor de compilare si intelegerea
procesului de construire Tntr-un IDE?

6. Cand instalati un IDE cu setari personalizate, cum ati adapta configuratia pentru a indeplini cerintele
specifice?

17
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DIGITAL SKILLS WALLET

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Documentatie de programare (MC 3.4.A.4)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Documentatie de programare

Cod: MC3.2.A4

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

DEBUTANT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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http://dsw.projectsgallery.eu/

Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele invatarii (MC 3.4.A.4)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 1-2 LO 3.4.9 - 3.2.11):

e Explicati si gasiti documentatia de programare a limbajului.
e Este capabil sa ruleze un program simplu.

Descriere (MC 3.4.A.4)

La nivelul de baza al expertizei in programarea pentru crearea de continut digital, dezvoltatorii ar trebui sa
demonstreze competenta in intelegerea si localizarea documentatiei limbajului de programare. Ei ar trebui sa
recunoasca patru tipuri cheie: documentatie in limba oficiald, tutoriale, postari/discutii si materiale de referinta.
Aceste cunostinte fundamentale subliniazd importanta diferitelor resurse pentru invatarea eficienta si
rezolvarea problemelor.

in al doilea rand, oamenii ar trebui sd demonstreze abilitati practice in rularea unui program simplu inspirat din
documentatie. Ei ar trebui sa creeze, sa editeze si sa salveze fisiere de cod sursa intr-un mediu de dezvoltare
integrat (IDE), intelegand extensiile de fisiere specifice. In plus, ei sunt capabili s3 construiascd si sa compile cod,
facand adesea referire la documentatia oficiala pentru indrumare. Aceste abilitati reflecta o abordare practica a
codificarii Tntr-un context de creare de continut digital, pundand bazele pentru sarcini de programare mai
avansate.

Tntrebéri (MC 3.4.A.4)
1. Explicati cele patru tipuri de documentatie in limbajul de programare.

2. Descrieti procesul de creare, editare si salvare a fisierelor de cod sursa intr-un mediu de dezvoltare integrat
(IDE).

3. Cum va asigurati ca fisierele au extensiile corecte pentru limbajul de programare cu care lucrati?

4. Tn ce moduri folositi documentatia limbajului de programare, in special documentatia oficiald, atunci cand
lucrati la un proiect de codare?

5. Daca intampinati o eroare in timpul procesului de construire si compilare a codului, cum ati aborda
depanarea si rezolvarea problemei?
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DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Domenii de aplicatie (MC 3.4.A.5)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Domenii de aplicatie.

Cod: MC3.2.A5

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

DEBUTANT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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http://dsw.projectsgallery.eu/

Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele invatarii (MC 3.4.A.5)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 1-2 LO 3.4.12 - 3.2.13):

e (Clasificati domeniile de aplicatie.

e |dentificati cerintele si constrangerile specifice pentru un domeniu de aplicatie specific.
Descriere (MC 3.4.A.5)

La nivelul de baza al expertizei in programarea pentru crearea de continut digital, dezvoltatorii ar trebui sa fie
capabili sa clasifice domeniile de aplicatii, intelegandu-le ca zone din viata reala in care aplicatiile sunt destinate
sa fie aplicate. Aceste cunostinte fundamentale asigura o constientizare a diverselor contexte n care
functioneaza aplicatiile de creare de continut digital, cum ar fi finante, sanatate, educatie, comert electronic,
transport si logistica, divertisment si media, productie si automatizare industriala, guvern, servicii publice, loT
( Internetul lucrurilor), stiinte.

in al doilea rand, programatorii prezintd capacitatea de a identifica cerinte si constrangeri specifice intr-un
domeniu de aplicatie dat. Acestia pot pune intrebari serioase despre considerente critice, cum ar fi cerintele
utilizatorilor, structurile de date, algoritmi, masurile de securitate si standardele de conformitate. Aceasta
abilitate reflecta capacitatea de a analiza si intelege provocarile unice asociate cu programarea intr-un context
specific, punand bazele pentru crearea de continut digital eficient si directionat.

Tntreb&ri (MC 3.4.A.5)
1. Definiti termenul ,domeniu de aplicatie” (sau domeniu cu probleme) in contextul dezvoltarii software.
2. Furnizati cinci exemple de domenii de aplicatii diferite in dezvoltarea de software.

3. Cum influenteaza recunoasterea domeniului si contextului unui domeniu de aplicatie proiectarea si
implementarea software-ului?

4. Explicati rolul domeniului aplicatiei in ghidarea dezvoltatorilor in timpul procesului de dezvoltare a software-
ului.

5. Enumerati si descrieti pe scurt considerentele cheie pe care un dezvoltator ar trebui sa le abordeze atunci
cand lucreaza intr-un anumit domeniu de aplicatie.

6. Furnizati exemple de aplicatii software in cel putin trei domenii de aplicatii diferite.

21



NIVEL INTERMEDIAR
(NIVELUL 3 SI NIVELUL 4)

i




DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Cofinantat de

Specificatiile/functionalitatile unei aplicatii (MC 3.4.B.1)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Specificatiile/functionalitatile unei aplicatii

Cod: MC3.2.B.1

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

INTERMEDIAR

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Uniunea Europeana


http://dsw.projectsgallery.eu/

Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.B.1)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 3-4 LO 3.4.14 - 3.2.15):

e Explicati principalele specificatii/functionalitati pentru o aplicatie intr-un anumit domeniu.
e Stabiliti principalele specificatii/functionalitdti pentru o aplicatie intr-un anumit domeniu.
Descriere (MC 3.4.B.1)

La nivelul intermediar de expertiza in programarea pentru crearea de continut digital, dezvoltatorii ar trebui sa
fie capabili sa explice principalele specificatii si functionalitati necesare pentru o aplicatie dintr-un anumit
domeniu. Aceasta implica intelegerea faptului ca specificatiile specifice domeniului sunt cerintele si capacitatile
unice esentiale pentru abordarea eficienta a nevoilor acelui domeniu. De exemplu, o aplicatie de comert
electronic necesita Tnregistrarea utilizatorului, un catalog de produse si procesarea securizata a platilor.

n al doilea rand, oamenii ar trebui s3 demonstreze capacitatea de a stabili aceste specificatii punand intrebéri
critice despre functiile si constrangerile viitoare. Acestia pot solicita detalii despre inregistrarea utilizatorilor,
optiunile de reluare a testului si mecanismele de feedback, asigurand o intelegere cuprinzatoare a
functionalitatilor aplicatiei. Acest set de abilitati de baza ii echipeaza pe dezvoltatori sa alinieze crearea de
continut digital cu caracteristicile si cerintele distinctive ale diverselor domenii de aplicatie, cum ar fi finante,
sanatate, educatie, comert electronic, transport si logistica, divertisment si media, productie si automatizare
industriala, guvern, public. servicii, IoT (Internet of Things), stiinte.

Tntrebéri (MC 3.4.B.1)

1. Cum difera specificatiile in diferite domenii de aplicatie si de ce este esential ca functionalitatile sa se alinieze
cu caracteristicile domeniului?

2. Furnizati exemple de specificatii si functionalitati specifice domeniului pentru o aplicatie educationala.

3. Explicati semnificatia punerii intrebarilor critice despre functiile si constrangerile viitoare atunci cand stabiliti
specificatiile pentru o aplicatie.

4. Cand se stabilesc functionalitati pentru Tnregistrarea utilizatorilor intr-o aplicatie de comert electronic, ce
detalii critice ar trebui luate in considerare? Discutati daca este suficient sa cereti numele complet, varsta,
telefonul sau doar e-mailul si de ce.

5. Cand proiectati functionalitati pentru o functie de test, ce consideratii ar trebui luate in ceea ce priveste
reluarea chestionarelor? Discutati procesul de luare a deciziilor pentru amestecarea intrebarilor si/sau
raspunsurilor si furnizarea de feedback sau raspunsuri corecte pe baza posibilitatii de reluare.
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DIGITAL SKILLS WALLET

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Alegerea unui limbaj de programare corespunzator platformei tinta (MC

3.4.B.2)
Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul Tnvatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoand

Alegerea unui limbaj de programare
corespunzator platformei tinta.

Cod: MC3.2.B.2

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

INTERMEDIAR

Intrebéari notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.B.2)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 3-4 LO 3.4.16 - 3.2.17):

e Este constient de criteriile de alegere a unui limbaj de programare corespunzator platformei tinta.
e Alegeti un limbaj de programare specific corespunzator platformei tinta.

Descriere (MC 3.4.B.2)

La nivelul intermediar de expertiza in programare, programatorii ar trebui sa demonstreze ca sunt constienti de
criteriile de alegere a unui limbaj de programare aliniat cu platforma tinta. Recunoscand ca diferitele limbi
exceleaza in diferite domenii de aplicatie, dezvoltatorii iau Tn considerare factori precum daca aplicatia este o
aplicatie web sau mobil3, software desktop, joc sau instrument de analizé a datelor. Tn plus, sunt constienti de
punctele forte si punctele slabe ale limbajelor de programare in raport cu platforma aleasd, cum ar fi Java/Kotlin
pentru Android sau Swift pentru iOS.

n al doilea rand, dezvoltatorii aleg in mod activ un limbaj de programare specific, pe baza cercetarii amanuntite
asupra constrangerilor aplicatiei, a publicului tinta si a platformelor utilizate. Ei iau Tn considerare aspectele
financiare, facand distinctie intre optiunile gratuite si comerciale si evalueaza frecventa actualizarilor atat pentru
limbaje de programare, cat si pentru mediile de dezvoltare integrate.

Tntrebari (MC 3.4.B.2)

1. Cum contribuie factorii precum punctele forte, punctele slabe si domeniile de expertiza ale limbajelor de
programare la luarea unei decizii informate pe baza platformei tinta?

2. Furnizati exemple de limbaje de programare care sunt potrivite pentru anumite platforme.

3. Atunci cand alegeti un limbaj de programare corespunzator platformei tinta, ce factori ar trebui luati in
considerare cu privire la constrangerile aplicatiei, publicul tinta si platformele utilizate?

4. Descrieti pasii pe care i-ati urma pentru a cauta informatii despre constrangerile aplicatiei legate de grupul
tinta si platformele utilizate.

5. Cand alegeti un anumit limbaj de programare, cum evaluati aspectele financiare, inclusiv daca este gratuit
sau comercial, si frecventa actualizarilor?
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Alegerea unui IDE corespunzator limbajului de programare (MC 3.4.B.3)
Specificatii

Categorie cursanti Orice persoana

Alegerea unui IDE corespunzator limbajului de
Titlul si codul microcreditului programare.

Cod: MC3.2.B.3

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Organisme de acordare
Numdr proiect: 101087628

Data emiterii noiembrie 2023

Volumul de lucru necesar pentru invatare Minim 3 —Maxim 5 ore

Nivelul invatarii INTERMEDIAR

Intreb3ri notate automat.
Tipul de evaluare Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Forma de participare la activitatea de invatare Asincrona online

Forma de asigurare a calitatii Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.B.3)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 3-4 LO 3.4.18 - 3.2.19):

e Este constient de criteriile de alegere a unui IDE.

e Alegeti IDE-ul potrivit pentru un anumit limbaj de programare.
Descriere (MC 3.4.B.3)

La nivel intermediar, dezvoltatorii ar trebui sa cunoasca diferitele criterii de selectare a unui IDE, luand in
considerare factori precum asocierea cu un limbaj de programare, compatibilitatea cu platforma, suportul de
programare, instrumentele integrate si suportul comunitatii. Constientizarea lor se extinde la importanta
integrarii cu instrumente externe si luarea in considerare a ecosistemelor IDE. Indivizii inteleg ca preferintele
personale joaca un rol crucial in procesul de selectie, pledand pentru testarea diferitelor IDE-uri pentru a
determina confortul si productivitatea.

Mai mult, la acest nivel, dezvoltatorii pot alege IDE-ul potrivit pentru un limbaj de programare specific, aliniind
alegerea cu nevoile proiectului si preferintele personale/de echipa. Ei demonstreaza familiaritatea cu IDE-urile
populare pentru diferite limbi, prezentand o intelegere nuantata a selectarii celor mai potrivite instrumente
pentru diferite proiecte de aplicatii.

Tntrebari (MC 3.4.B.3)

1. Enumerati cel putin trei criterii pentru alegerea unui mediu de dezvoltare integrat (IDE) atunci cand va
lansati intr-un nou proiect de programare.

2. Explicati semnificatia verificarii compatibilitatii unui IDE cu instrumente sau cadre externe. Furnizati un
exemplu de scenariu in care integrarea perfecta cu instrumente externe este cruciala pentru imbunatatirea
fluxului de lucru de dezvoltare.

3. Descrieti conceptul de ecosistem IDE si modul in care poate beneficia dezvoltatorii.

4. Cum ar putea influenta preferintele individuale productivitatea si nivelul de confort al unui dezvoltator si de
ce este recomandat sa testati diferite IDE-uri Tnainte de a face o selectie finala?

5. Selectati un limbaj de programare din listd (Java, Python, JavaScript, C++, C#, Swift) si recomandati cele mai
potrivite IDE-uri pe baza intelegerii dvs. a caracteristicilor si capacitatilor lor. Explicati ratiunea din spatele
alegerilor dvs., tinand cont de cerintele limbii si de preferintele echipei.
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DIGITAL SKILLS WALLET

Cofinantat de

Sintaxa limbajului de programare (MC 3.4.B.4)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Sintaxa limbajului de programare.

Cod: MC3.2.B.4

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 6 — Maxim 8 ore

INTERMEDIAR

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.B.4)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 3-4 LO 3.4.20 - 3.2.22):

e Este constient de definitia sintaxei pentru un limbaj de programare.
e Este constient de rolul sintaxei pentru un limbaj de programare.

e Este constient de principalele reguli ale sintaxei unei limbi.
Descriere (MC 3.4.B.4)

La nivelul intermediar de expertiza in programare in crearea de continut digital, dezvoltatorii poseda cunostinte
avansate cu privire la sintaxa limbajelor de programare. Ei sunt constienti de faptul ca sintaxa implica un set de
reguli care guverneaza structura codului si gramatica, cruciale pentru fintelegerea compilatorului sau
interpretului. Recunoscand cele sapte roluri ale sintaxei, dezvoltatorii inteleg importanta acesteia in analizarea,
detectarea erorilor, lizibilitatea codului, consistenta limbajului, definirea comportamentului, reflectarea
evolutiei limbajului si asigurarea compatibilitatii cu instrumentele si cadrele.

n plus, programatorii sunt constienti de principalele reguli care guverneaza sintaxa unui limbaj. Aceasta include
intelegerea unor aspecte precum comentarii pentru note explicative, terminatori si separatori, cuvinte cheie cu
semnificatii specifice, reguli de identificare pentru denumirea variabilelor si functiilor, regulile operatorilor
pentru efectuarea operatiilor, instructiunile si expresiile pentru instructiuni, blocurile de cod definite prin
indentare sau acolade si semnificatia sensibilitatii majusculelor. Aceastda constientizare sporita le permite
dezvoltatorilor sa scrie cod coerent si fara erori, promovand lizibilitatea, consecventa si aderarea la cele mai
bune practici in aplicatiile de programare.

Tntrebari (MC 3.4.B.4)

s A
1

1. Ceinseamna termenul ,sintaxda” in contextul unui limbaj de programare?

2. Cum ati descrie rolul sintaxei Tn asigurarea validitatii codului si a intelegerii de catre un compilator sau un
interpret?

Explicati rolul sintaxei in analiza codului sursa si semnificatia acestuia in procesul de compilare.
Cum contribuie sintaxa la detectarea erorilor in programare?

n ce moduri o sintax3 bine definitd asigurd consistenta limbajului?

o v ok~ w

Cum influenteazad regulile limbajului, cuprinse in sintaxd, comportamentul si semantica unei aplicatii
dezvoltate?

7. Furnizati exemple despre cum regulile de sintaxa se aliniaza cu cele mai bune practici si ajuta la evitarea
ambiguitatii in cod.

8. Descrieti scopul comentariilor intr-un limbaj de programare si rolul lor in interpretarea codului.

9. Cum contribuie terminatorii si separatorii la claritatea si organizarea codului, in special in instructiuni sau
liste complexe?
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DIGITAL SKILLS WALLET

Tipuri de date (MC 3.4.B.5)
Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului
Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Tipuri de date.
Cod: MC3.2.B.5

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 4 — Maxim 6 ore

INTERMEDIAR

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.B.5)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 3-4 LO 3.4.23 - 3.2.24):

e Este constient de clasificarea tipurilor de date si de caracteristicile acestora.

e Enumerati principalele tipuri de date si caracteristicile acestora intr-un program de limba.
Descriere (MC 3.4.B.5)

La nivelul intermediar de expertiza in programare, dezvoltatorii ar trebui sa recunoasca faptul ca tipurile de date
clasifica variabilele sau expresiile pe baza valorilor lor, determinand operatiunile permise, intervalele de valori
si cerintele de memorie. Ei inteleg rolul esential al tipurilor de date in utilizarea eficienta a memoriei, asigurand
acuratetea datelor si influentand functionalitatea generala a programului. Programatorii apreciaza ca tipurile de
date disponibile intr-un limbaj de programare influenteaza direct operatiunile aplicabile datelor si modeleaza
comportamentul programului.

in plus, dezvoltatorii demonstreazd capacitatea de a enumera principalele tipuri de date, explicind
reprezentarile lor si distingand formele interne si externe. Acestea ofera exemple, cum ar fi Integer pentru
numere intregi, Floating-Point pentru numere reale, Character pentru caractere individuale, String pentru
secvente de text, Boolean pentru decizii binare, Array pentru colectii organizate, Pointer pentru adrese de
memorie si Struct/Record pentru utilizator compus - tipuri definite. De asemenea, ele descriu reprezentari
interne, cum ar fi stocarea in memorie in reprezentare binara.

Tntreb&ri (MC 3.4.B.5)

1. Care este rolul fundamental al tipurilor de date intr-un limbaj de programare si de ce sunt considerate
elemente de baza pentru programare?

2. Furnizatio lista cuprinzatoare a principalelor tipuri de date utilizate in programare si subliniati caracteristicile
acestora.

3. Alegeti un scenariu de programare specific si explicati ce tipuri de date ar fi cele mai potrivite, justificand
alegerile dvs. in functie de caracteristicile acestora.

4. Faceti diferenta intre reprezentarile interne si externe ale tipurilor de date, folosind exemple pentru ailustra
intelegerea dvs.

5. 1n contextul dezvoltdrii unei aplicatii web care gestioneazi datele utilizatorului, propuneti un tip de date
adecvat pentru stocarea varstelor utilizatorilor, asigurand atat eficienta, cat si acuratetea.

6. Detaliati rolurile tipurilor de date avansate precum Pointers si Struct/Record in programare.

7. Furnizati un exemplu de scenariu in care utilizarea unei matrice este mai avantajoasa decat alte tipuri de
date si justificati alegerea dvs.
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DIGITAL SKILLS WALLET

Variabile si operatori (MC 3.4.B.6)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Variabile si operatori .

Cod: MC3.2.B.6

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 4 — Maxim 6 ore

INTERMEDIAR

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.B.6)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 3-4 LO 3.4.23 - 3.2.24):
e Este constient de cum sa declare o variabila.

e Este constient de modul de utilizare a operatorilor.
Descriere (MC 3.4.B.6)

La nivel intermediar, dezvoltatorii ar trebui sa aiba intelegerea ca declararea variabilelor este un pas
fundamental Tn programare, asigurandu-se ca acestea sunt definite Tnainte de utilizare. Ei recunosc un
identificator ca mecanism de denumire pentru diferite entitati de programare, respectand reguli definite, cum
ar fi permisiunile pentru setul de caractere (litere, cifre, caractere de subliniere) si consideratii privind lungimea.
De asemenea, ei demonstreaza constientizarea conventiilor de denumire a variabilelor, esentiale pentru
mentinerea claritatii si coerentei codului in limbajele de programare.

Programatorii ar trebui sa stie cd operatorii au reprezentari simbolice sau cuvinte cheie care faciliteaza
operatiuni specifice asupra operanzilor, care pot fi valori sau variabile. Ei ar trebui sa fie familiarizati cu
categoriile comune de operatori, cuprinzand aritmetica, comparatia, logica, atribuirea, pe biti, conditional, cast,
instanceof, accesul membrilor si adresa-de. Ei inteleg tipurile de operatori, inclusiv unari, binari si ternari,
recunoscandu-si rolurile distincte in logica de programare. De asemenea, ei inteleg conceptul de notatie
operator si variabilitatea acestuia (infix, prefix, post-fix), recunoscand ca stilul de notatie este dependent de
limbaj.

Tntrebéri (MC 3.4.B.6)
1. Explicati semnificatia declararii variabilelor in programare.

2. Subliniati regulile pentru definirea unui nume de variabila si furnizati un exemplu de nume de variabila valid,
luand in considerare caracterele permise.

3. Definiti ce este un identificator in contextul programarii.
4. Descrieti rolul operatorilor intr-un limbaj de programare.

5. Enumerati categoriile comune de operatori si oferiti exemple pentru fiecare categorie, ilustrand
functionalitatile lor distincte.

6. Faceti diferenta intre operatorii unari, binari si ternari.

7. Explicati conceptul de notatie operator si variatiile acestuia (infix, prefix, post-fix).

34



DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Instructiuni de control flux (MC 3.4.B.7)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Instructiuni de control flux

Cod: MC3.2.B.7

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 4 — Maxim 6 ore

INTERMEDIAR

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.B.7)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 3-4 LO 3.4.27):

e Enumerati si explicati instructiunile fluxului de control.
Descriere (MC 3.4.B.7)

La nivelul intermediar de expertiza in programare, oamenii ar trebui sa inteleaga ca instructiunile fluxului de
control sunt cruciale pentru proiectarea programelor care executa diferite actiuni bazate pe conditii specifice.
Un programator de nivel intermediar poseda cunostintele necesare pentru a folosi diverse instructiuni de flux
de control care modeleaza secventa de executie a unui program. Aceasta include intelegerea semnificatiei
instructiunilor fluxului de control, care sunt constructe integrale care dicteaza ordinea de executie a programului.
Aceste instructiuni ofera mijloacele de implementare a comportamentului de ramificare si bucla conditionata.
Dezvoltatorii ar trebui sa fie competenti in diferitele tipuri de instructiuni de flux de control, inclusiv instructiuni
conditionale (if, if...else), instructiuni bucle (do...while, while, for), instructiuni de control bucle (break, continue),
instructiuni de control (goto) si instructiuni de gestionare a exceptiilor (try...catch).

Ei ar trebui sa fie capabili sa inteleaga si sa aplice logica din spatele fiecarei instructiuni de flux de control. Aceasta
implica urmarirea conditiilor in care are loc ramificarea, a criteriilor de iteratie pentru bucle si a rolului
instructiunilor de control in alterarea fluxului programului.

Programatorii intermediari ar trebui sa demonstreze capacitatea de a lua decizii informate cu privire la
momentul Tn care sa utilizeze instructiuni specifice fluxului de control. Ei inteleg implicatiile alegerilor lor asupra
comportamentului programului, lizibilitatii si intretinerii.

Tntrebari (MC 3.4.B.7)

1. Explicati semnificatia instructiunilor fluxului de control in programare si modul in care acestea contribuie la
structura si logica generala a unui program.

2. Furnizati un exemplu de scenariu in care utilizarea eficientda a fluxului de control imbunatateste
functionalitatea programului.

3. Enumerati si explicati pe scurt fiecare tip de instructiune de flux de control, inclusiv conditional, bucla,
control al buclei, control si gestionarea exceptiilor.

4. Situatii ilustrate Tn care fiecare tip este utilizat Tn mod corespunzator.

5. Furnizati o analogie din lumea reald sau un exemplu pentru a ilustra utilizarea unei declaratii de flux de
control.

6. Pentru instructiunile in bucla (do...while, while, for), descrieti diferentele fundamentale si scenariile in care
fiecare este cel mai potrivit.

7. Explicati scopul si functionarea instructiunilor de tratare a exceptiilor (try...catch) in controlul fluxului de
program in timpul situatiilor de eroare.
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Rularea programelor (MC 3.4.B.8)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Rularea programelor

Cod: MC3.2.B.8

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 2 — Maxim 4 ore

INTERMEDIAR

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.B.8)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 3-4 LO 3.4.28 - 3.2.30):
e Este constient de cum sa scrie un fisier sursa simplu.
e Este constient de cum sa ruleze un fisier sursa.
Descriere (MC 3.4.B.8)

La nivelul intermediar de expertiza, dezvoltatorii ar trebui sa fie constienti de crearea unui nou fisier sursa cu
extensia de fisier corecta pentru limbajul de programare ales. Ei pot aplica reguli de sintaxa pentru a crea o
aplicatie simpla care poate implica variabile, functii, instructiuni de flux de control. Competenti in editori de text
sau medii de dezvoltare integrate (IDE-uri), ei urmeaza un proces sistematic: crearea unui fisier nou, scrierea
codului, salvarea acestuia cu un nume semnificativ si extensia corespunzatoare si selectarea unei locatii pentru
recuperarea usoara. Dezvoltatorul este capabil sa organizeze codul in proiecte si sa gestioneze fisierele de
proiect. Aceasta include crearea structurilor de proiect, adaugarea de dependente si configurarea cailor de
constructie.

Abilitatile se extind pana la intelegerea pasilor nuantati necesari pe baza limbajului de programare, a
instrumentelor si a mediului de dezvoltare utilizat. Cunostinta in compilarea/interpretarea, daca este necesar,
pentru a genera un fisier executabil. Cand ruleaza programul, persoanele pot naviga atat pe interfetele de linie
de comanda, cat si pe IDE-uri. In interfata de linie de comanda, ei folosesc comanda corespunzitoare, in timp ce
in interfata IDE-ului, ei folosesc optiunea potrivita pentru a executa aplicatia.

Tntrebéri (MC 3.4.B.8)
1. Puteti descrie pasii esentiali implicati in crearea unui nou fisier sursa pentru un limbaj de programare?

2. Cum va decideti asupra unui nume semnificativ pentru fisierul sursa si care sunt considerentele dvs. atunci
cand alegeti extensia corecta de fisier?

3. Cum va decideti asupra unei locatii potrivite pe computer pentru a salva fisierul pentru a-l recupera mai
tarziu?

4. Puteti descrie pasii generali pentru a rula un fisier sursa, luadnd in considerare limbajul de programare,
instrumentele instalate si mediul de dezvoltare pe care il utilizati?

5. Explicati conceptul de compilare in programare si in ce circumstante ar trebui sa va compilati codul sursa
inainte de a-l rula?

6. Descrieti procesul de rulare a unui program fintr-o interfatd de linie de comanda (terminal)/Mediu de
dezvoltare integrat (IDE).

7. Descrieti pasii pe care i-ati urma pentru a organiza codul in proiecte, inclusiv crearea unei structuri de
proiect, addaugarea de dependente si configurarea cdilor de constructie.
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NIVEL AVANSAT
(NIVELUL 5 SI NIVELUL 6)

i




DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Metode/functii (MC 3.4.C.1)
Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Metode/functii.
Cod: MC3.2.C11

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 4 — Maxim 6 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.1)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.31 - 3.2.33):
e Declarati metode/functii.

e Definiti metode/functii.

e Aplica metode/functii.

Descriere (MC 3.4.C.1)

La nivelul avansat de expertiza in programare, dezvoltatorii ar trebui sa inteleaga ca declararea metodei implica
recunoasterea elementelor cheie, cum ar fi numele metodei, tipul de returnare, parametrii si corpul metodei.
Aceste cunostinte acopera diverse limbaje de programare, asigurand consistenta in practicile de declarare a
metodelor.

Competenta se extinde la definirea metodei, unde expertiza consta in elaborarea comportamentului, logicii si
functionalitatii metodei pe baza declaratiei anterioare. Aceasta include crearea unui corp de metoda, formularea
algoritmilor si a logicii pentru executarea sarcinii si, daca este cazul, includerea unei instructiuni return pentru a
specifica valoarea trimisa Thapoi apelantului.

Competenta aplicatiei este demonstrata prin abilitatea de a invoca metode in diferite parti ale aplicatiei,
executand actiunile desemnate. Aceasta implica o intelegere cuprinzatoare a modului in care metodele
interactioneaza in baza de cod, contribuind la functionalitatea si eficienta generala a programului.

Tntrebari (MC 3.4.C.1)
1. Care sunt elementele esentiale ale unei declaratii de metoda in programare?

2. Explicati componentele definitiei unei metode in programare, inclusiv semnificatia corpului metodei, a
algoritmului si a instructiunii return.

3. Furnizati un exemplu de scenariu in care apelarea unei metode este cruciald pentru executarea unor actiuni
specifice intr-un program. Descrieti pasii implicati in apelarea unei metode din diferite parti ale bazei de cod.

4. Tn diferite limbaje de programare, care sunt elementele cheie comune gésite in mod constant in declaratiile
de metoda?

5. Demonstrati intelegerea interactiunii dintre declararea si definirea metodei.
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

Operatii de intrare/iesire (1/0) (MC 3.4.C.2)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Operatii de intrare/iesire (1/0).
Cod: MC3.2.C.2

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 4 — Maxim 6 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.2)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.34 - 3.2.35):
e Este constient de operatiunile de intrare/iesire (1/0).
e Efectuati operatiuni de intrare/iesire (I/0).
Descriere (MC 3.4.C.2)

La nivelul avansat de expertiza in programare, dezvoltatorii trebuie sa stie ca operatiunile de intrare/iesire (1/0)
in programare sunt mijloacele de citire a datelor din surse externe sau de trimitere a datelor catre destinatii
externe, cum ar fi interactiunea cu utilizatorii, fisierele, reteaua. resurse, baze de date si alte sisteme.
Recunoaste rolul fundamental pe care il joaca operatiunile I/O in procesarea datelor. Competentele avansate in
operatiuni I/O demonstreaza capacitatea de a efectua diverse operatiuni l/O, inclusiv citirea intrarilor din diverse
surse (tastatura, fisiere si conexiuni la retea), scrierea iesirii (in consold, fisiere, retea si baze de date),
implementarea formatate iesire pentru afisaje care pot fi citite de om, aplicarea tehnicilor de gestionare a
erorilor pentru gestionarea exceptiilor in timpul operatiunilor 1/O, efectuarea proceselor de serializare si
deserializare pentru stocarea sau transmiterea datelor, intelegerea si utilizarea fluxurilor standard (input - stdin,
output - stdout si error - stderr) .

Tntrebari (MC 3.4.C.2)

1. Care este scopul operatiunilor de intrare/iesire (I/0) in programare si de ce sunt esentiale pentru aplicatiile
software care interactioneaza cu sistemele externe?

2. Demonstrati pasii implicati in efectuarea operatiunilor /0. Furnizati exemple de citire a intrarilor din diferite
surse (tastatura, fisiere, retea) si de scriere a rezultatelor catre diferite destinatii (consol3, fisiere, retea, baze
de date).

3. Cum ati afisa datele intr-un format care poate fi citit de om, aplicand formatarea numerelor si datelor in
timpul operatiunilor de iesire?

4. Definiti serializarea si deserializarea in contextul programarii.

5. Cum sunt utilizate fluxurile de intrare (stdin), de iesire (stdout) si de eroare (stderr) in programare?

A3



DSW

DIGITAL SKILLS WALLET

Biblioteci si module (MC 3.4.C.3)
Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Biblioteci si module.

Cod: MC3.2.C3

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.3)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.36 - 3.2.37):
e Este la curent cu bibliotecile si modulele.

e Operati cu biblioteci si module.

Descriere (MC 3.4.C.3)

La nivelul avansat de expertiza in programare, dezvoltatorii ar trebui sa fie capabili sa defineasca conceptul de
biblioteci si module in programare. Explicati rolul bibliotecilor ca colectii de cod pre-compilat cu functionalitati
specifice si module ca unitati de cod autonome. De asemenea, ei ar trebui sa poata discuta despre importanta
unor factori precum compatibilitatea, acordarea de licente, documentatia si sprijinul comunitatii atunci cand iau
in considerare utilizarea bibliotecilor si modulelor.

n al doilea rand, ar trebui s& explice impactul operatiunii cu biblioteci si module asupra vitezei si eficientei
dezvoltarii software. Discutati cum utilizarea codului pre-scris permite dezvoltatorilor sa se concentreze pe
logica de baza si sa implementeze mai rapid aspecte unice ale unei aplicatii.

Tntrebari (MC 3.4.C.3)

1. Explicati conceptul de biblioteci si module in programare. Ce diferentiaza o biblioteca de un modul si cum
sunt acestea utilizate pentru a imbunatati aplicatiile software?

2. Discutati importanta luarii Tn considerare a unor factori precum compatibilitatea, acordarea de licente,
documentatia si suportul comunitatii atunci cand lucrati cu biblioteci si module.

3. Descrieti beneficiile reutilizarii codului prin biblioteci si module.
4. Cum poate functiona operarea cu biblioteci si module sa contribuie la o dezvoltare mai rapida?

5. Cum poate un programator sa participe activ si sa beneficieze de pe urma eforturilor comunitatii de a
dezvolta si imbunatati bibliotecile?
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

Paradigme de programare (MC 3.4.C.4)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Paradigme de programare.

Cod: MC3.2.C4

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 50%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.4)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.38):

e Enumerati si explicati paradigmele de programare.
Descriere (MC 3.4.C.4)

La nivelul avansat de expertiza in programare, dezvoltatorii trebuie sa stie ca paradigmele de programare au
abordari fundamentale pentru structurarea si organizarea codului, reprezentand diferite filosofii si metodologii
de proiectare si implementare a software-ului. Fiecare paradigma ofera un mod distinct de a gandi despre
proiectarea programului, subliniind anumite principii si practici.

Programatorii ar trebui sa enumere si sa explice caracteristicile principalelor paradigme de programare, inclusiv
programarea imperativa, orientata pe obiecte, functionald, logica, concurenta, paraleld, procedurald, bazata pe
evenimente si structurata. Evidentiati conceptele cheie si exemplele asociate fiecarei paradigme. De asemenes,
ar trebui sa poata evidentia faptul ca multe limbaje si cadre de programare moderne suporta o combinatie de
paradigme de programare.

Tntrebari (MC 3.4.C.4)

1. Enumerati principalele paradigme de programare si explicati pe scurt caracteristicile fiecareia. Furnizati un
exemplu de limbaj pentru fiecare paradigma.

2. Descrieti caracteristicile cheie ale programarii imperative. Furnizati exemple de limbaje de programare care
urmeaza aceasta paradigma.

3. Explicati principiile de baza ale programarii functionale. Furnizati exemple de limbaje de programare
functionale.

4. Discutati despre caracteristicile programarii orientate pe obiecte (OOP). Furnizati exemple de limbaje OOP.

5. Exemplificati limbaje de programare moderne sau cadre care acceptda o combinatie de paradigme de
programare.

6. Furnizati un exemplu de scenariu in care o combinatie de paradigme ar putea fi avantajoasa.
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Cofinantat de

Programare imperativa si orientata pe obiecte (MC 3.4.C.5)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Programare imperativa si orientata pe obiecte.

Cod: MC3.2.C5

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.5)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.39 - 3.2.40):

e Explicati conceptele pentru programarea proceduralad imperativa.
e Explicati conceptele de programare orientata pe obiecte (OOP).
Descriere (MC 3.4.C.5)

La nivelul avansat de expertiza in programare, dezvoltatorii ar trebui sa stie ca programarea procedurala
imperativa, o paradigma fundamentald, se concentreaza pe secventierea pasilor si a procedurilor pentru
indeplinirea sarcinilor. Conceptele cheie cuprind secventierea, variabilele, structurile de control, programarea
structurata, modularitatea si procedurile/functiile. O fintelegere solidd a acestor concepte permite
programatorilor avansati sa creeze cod bine organizat, modular si extensibil, care abordeaza eficient problemele
complexe.

De asemenea, programatorii ar trebui sa stie cd Programarea Orientata pe Obiect (OOP) este o paradigma care
pune accent pe obiecte, clase si metode pentru organizarea codului si rezolvarea problemelor. Conceptele cheie
cuprind obiecte si clase, incapsulare, mostenire, polimorfism, suprasolicitare a metodei, supraincarcare a
metodei, constructori si destructori, transmitere de mesaje, modificatori de vizibilitate.

Tntrebari (MC 3.4.C.5)
1. Explicati conceptul de ,secventiere” in programarea procedurala imperativa.

Cum contribuie ,modularitatea” la eficacitatea codului procedural imperativ?

” L
|

2
3. Discutati semnificatia ,,programarii structurate” in imbunatatirea mentenantei si a lizibilitatii codului.
4

Detaliati conceptul de ,incapsulare” in OOP si oferiti un exemplu care ilustreaza modul in care acesta
imbunatateste securitatea si organizarea codului.

TR

5. Discutati despre principiile ,,mostenirii” Tn POO si explicati cum faciliteaza reutilizarea codului si promoveaza
o structura ierarhica.

”a
|

6. Descrietirolul ,constructorilor si destructorilor” in POO, subliniind cand si de ce sunt esentiali Tn proiectarea

clasei.
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

Programare logica si functionala (MC 3.4.C.6)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Programare logica si functionala.

Cod: MC3.2.C.6

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.6)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.41 - 3.2.42):
e Explicati conceptele pentru logica declarativa.

e Explicati conceptele pentru functional declarativ.
Descriere (MC 3.4.C.6)

La nivelul avansat de expertiza in aplicatii de programare, dezvoltatorii ar trebui sa posede o intelegere profunda
a programarii logice declarative, punand accent pe exprimarea relatiilor si a faptelor fara a specifica in mod
explicit fluxul de control. Aceasta paradigma, adesea exemplificatd de limbaje precum Prolog, permite
dezvoltatorilor sa declare logica si sa lase sistemul sa determine secventa de executie. Programatorul este
priceput la construirea de sisteme bazate pe logica, folosind fapte si definirea relatiilor fara a fi nevoie de
instructiuni procedurale explicite. Aceste cunostinte sunt cruciale pentru sarcinile care implica sisteme bazate
pe reguli, unde exprimarea logicii relatiilor are prioritate fata de specificarea executiei pas cu pas.

La programarea functionala declarativa, programatorul avansat ar trebui sa inteleaga ca se concentreaza pe
exprimarea calculului ca functii matematice fara a se baza pe starea mutabila sau efectele secundare. Paradigma
functionala, exemplificata de limbaje precum Haskell si Lisp, promoveaza o reprezentare mai concisa si mai
abstracta a algoritmilor. Programatorul este priceput la crearea de sisteme robuste, modulare si scalabile prin
valorificarea puterii functiilor de ordin superior, a imuabilitatii si a concentrandu-se pe calcule pure.

Tntrebéri (MC 3.4.C.6)

1. Puteti articula principiul cheie al programarii logice declarative si cum diferd de paradigmele imperative,
subliniind expresia relatiilor si faptelor?

2. Furnizati un exemplu de scenariu in care programarea logica declarativa, cum ar fi Prolog, ar fi mai
avantajoasa decat o abordare imperativa.

3. Descrieti principiile fundamentale ale programarii functionale declarative.

4. Cum Tmbunatdteste paradigma de programare functionald claritatea si mentenabilitatea codului in
comparatie cu abordarile imperative sau orientate pe obiecte?
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DIGITAL SKILLS WALLET

Programare concurenta (MC 3.4.C.7)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Programare concurenta.

Cod: MC3.2.C.7

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 3 —Maxim 5 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.7)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.43 - 3.2.44):
e Enumerati tehnicile de concurenta.

e Efectuati concurenta.

Descriere (MC 3.4.C.7)

Expertiza avansata in aplicatii de programare implica o intelegere cuprinzatoare a tehnicilor de concurenta si
capacitatea de a le implementa eficient. Dezvoltatorii ar trebui sa inteleaga tehnici de multi-threading (thread-
uri operate intr-un singur proces, partajarea spatiului de memorie) si multi-procesare (utilizarea de procese
separate cu spatii de memorie distincte pentru concurenta).

Ei ar trebui sa identifice sarcini independente si sa evalueze ce parti ale programului pot rula concomitent fara
conflicte. Apoi ar trebui sa determine resursele partajate si sd aplice mecanisme de sincronizare (blocare,
semafore) pentru a gestiona accesul si pentru a preveni cursele de date si pentru a asigura accesul la date in
siguranta, folosind masuri de siguranta si sincronizare.

Tntrebari (MC 3.4.C.7)
1. Descrieti conceptul fundamental de concurenta si rolul acestuia Tn eficienta programului.

2. Faceti diferenta intre multi-threading si multi-procesare, explicand modul in care fiecare tehnica atinge
concurenta.

3. Alegeti intre multi-threading si multi-procesare in functie de cerintele si constrangerile unei aplicatii date.

4. Avand un fragment de cod, identificati sarcinile independente potentiale potrivite pentru executia
concomitenta.

5. Evalueaza o bucata de cod si identifica resursele partajate care pot duce la curse de date. Propuneti
mecanisme de sincronizare pentru a atenua aceste probleme.

6. Analizati un fragment de cod si identificati zonele potentiale in care pot aparea blocaje sau conditii de cursa.
Propuneti solutii pentru a preveni sau rezolva aceste probleme.
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Testare si depanare (MC 3.4.C.8)
Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului
Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Testare si depanare.

Cod: MC3.2.C.8

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 8 — Maxim 10 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.8)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.45 - 3.2.48):
e Testare si depanare.

e Depanati o aplicatie.

e Testati o aplicatie.

Descriere (MC 3.4.C.8)

Programatorii de nivel avansat poseda o intelegere si aplicare cuprinzatoare a fazelor de testare si depanare.
Acestia recunosc testarea ca un proces sistematic de identificare a defectelor, asigurandu-se ca software-ul
respecta specificatiile si se comporta conform intentiei. De asemenea, intelegeti depanarea ca fiind solutia vizata
a defectelor, care implica examinarea codului, urmarirea executiei si identificarea cauzei principale a problemei.
Cunoasterea si aplicarea tehnicilor de depanare cum ar fi, utilizarea declaratiilor de tiparire in mod strategic
pentru a scoate valori variabile, depanarea interactiva in IDE-uri sau instrumente, utilizarea punctelor de
intrerupere si inspectia variabilelor, implementeaza inregistrarea cu biblioteci pentru a inregistra detaliile de
executie a programului pentru o analiza aprofundata, colaborare pentru revizuirea codului.

in al doilea rand, la nivel avansat, dezvoltatorii demonstreazi expertizd in metodologii de testare precum
testarea unitard (automatizata prin cadre), testarea integrarii (pentru a valida interactiunile dintre diverse unitati
si module), testarea functionald (scenarii), testarea regresiei (pentru a preveni introducerea defecte cu
modificari noi), testarea performantei (pentru a evalua capacitatea de raspuns a software-ului in diferite
conditii), testarea securitatii (identificarea vulnerabilitatilor si atenuarea riscurilor potentiale).

Tntrebari (MC 3.4.C.8)
1. Cum ati articula rolul testarii si depanarii in ciclul de viata al dezvoltarii software?

2. Descrieti tehnicile de depanare pe care le-ati folosi pentru a identifica si rezolva probleme intr-o baza de cod
complexa.

3. Cand va confruntati cu o eroare intr-o aplicatie, cum ati utiliza declaratiile de tiparire, depanarea interactiva
in IDE-uri, bibliotecile de jurnalizare si revizuirile de cod pentru a identifica si aborda eficient cauza principala
a problemei?

4. Explicati importanta diferitelor tipuri de testare (testare unitara, testare de integrare, testare functional3,
testare de regresie, testare de performanta si testare de securitate) in asigurarea unei aplicatii software
robuste si fiabile. Cum se completeaza aceste tipuri?

5. Cum abordati procesele de testare si depanare, avand in vedere natura lor iterativa?
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Cofinantat de

Limbaje de programare compilate vs. interpretate (MC 3.4.C.9)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Limbaje de programare compilate vs.
interpretate.

Cod: MC3.2.C9

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 6 — Maxim 8 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.9)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.49 - 3.2.52):

e Explicati diferentele dintre compilat si interpretat (scripting).
e Caracteristicile limbajului compilat.

e (Caracteristicile limbajului interpretat.

e Este constient de tastarea limbajului de programare.
Descriere (MC 3.4.C.9)

Expertiza avansata in aplicatii de programare implica distinctia intre limbajele compilate si cele interpretate.
Limbile compilate sunt supuse unui pas de compilare pre-executie, traducand codul sursa in cod de masina
eficient sau bytecode. Limbile interpretate, dimpotriva, executa cod in timp real, linie cu linie, oferind cicluri
rapide de dezvoltare si usurinta de depanare.

Profesionistii avansati recunosc caracteristicile limbajelor compilate, subliniind performanta superioara, permit
executii multiple fara recompilare, dar portabilitate redusa datorita compilarii specifice platformei. Exemplele
includ C, C++, Rust si Go. Limbile interpretate acorda prioritate usurintei dezvoltarii. Ele prezinta in general
performante mai lente, dar interpretii moderni incorporeaza optimiziri. In special, se laudd cu portabilitate
imbunatatita, deoarece acelasi cod poate rula pe diferite platforme. Exemplele includ Python, Ruby, JavaScript
si PHP.

Mai mult decat atat, practicienii avansati inteleg distinctia dintre limbajele tipizate static si dinamic. Limbajele
tipizate static impun declaratii de tip Tn timpul compilarii, asigurand corectitudinea tipului, exemplificata de Java
sau C++. Limbile tipizate dinamic, tipizate de Python sau JavaScript, determina tipurile in timpul executiei,
oferind flexibilitate pentru ca tipurile de variabile sa se schimbe dinamic in timpul executiei.

Tntrebari (MC 3.4.C.9)

1. Descrieti diferentele cheie dintre limbajele compilate si cele interpretate in contextul etapei de compilare
pre-executie.

2. Luandin considerare caracteristicile limbajelor compilate, discutati despre compromisul dintre performanta
superioara si portabilitate redusa.

3. Explicati avantajele limbajelor interpretate, subliniind executia lor in timp real si ciclurile rapide de
dezvoltare.

4. Discutati implicatiile limbajelor tipizate static, subliniind rolul verificarii tipului la compilare.

5. Cum se adapteaza tastarea dinamica modificarile tipurilor de variabile in timpul executiei programului si ce
avantaje aduce aceasta flexibilitate anumitor scenarii de dezvoltare?
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Limbaje de marcare (MC 3.4.C.10)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Limbaje de marcare.

Cod: MC3.2.C.10

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 6 — Maxim 8 ore

AVANSAT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.C.10)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 5-6 LO 3.4.53 - 3.2.54):
e Explicati conceptele pentru limbaje de marcare.

e Transformarea si stilizarea limbajelor de marcare.
Descriere (MC 3.4.C.10)

Competentele avansate in aprogramare implica o intelegere nuantata a limbajelor de marcare. Aceste limbaje,
cum ar fi HTML, XML, Markdown si LaTeX, servesc la adnotarea textului, definindu-i structura, prezentarea si
comportamentul Tn cadrul unui document. Stapanirea in markup include intelegerea conceptelor esentiale,
inclusiv etichete de marcare, atribute, imbricare, validare si asigurarea interoperabilitatii pe diverse platforme
si dispozitive.

n plus, un profesionist demonstreazi capacitatea de a transforma si stiliza continutul folosind tehnologii precum
Cascading Style Sheets (CSS) pentru documente web si Extensible Stylesheet Language Transformations (XSLT)
pentru documente XML. Aceasta abilitate implica utilizarea tehnologiilor de transformare pentru a imbunatati
prezentarea vizuala si reprezentarea structurala a continutului. Aplicarea competenta a acestor tehnici asigura
crearea de continut digital accesibil, bine organizat si placut din punct de vedere estetic in diverse contexte si
platforme.

Intrebéri (MC 3.4.C.10)
1. Puteti articula conceptele fundamentale ale limbajelor de marcare?

2. Demonstreaza intelegerea rolului limbajelor de marcare in definirea structurii, prezentarii si
comportamentului textului dintr-un document.

3. Pot explica modul in care limbajele de marcare contribuie la interoperabilitatea pe diverse platforme si
dispozitive.

4. Demonstreaza competenta in utilizarea foilor de stil in cascada (CSS) pentru stilarea documentelor web.

5. Competenta demonstrata in utilizarea Extensible Stylesheet Language Transformations (XSLT) pentru
transformarea si modelarea documentelor XML.

6. Demonstreaza capacitatea de a aplica in mod eficient tehnologiile de transformare pentru a imbunatati
prezentarea vizuala si reprezentarea structurald a continutului.
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Cofinantat de
Uniunea Europeana

Solutii de proiectare pentru probleme complexe (MC 3.4.D.1)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Orice persoana

Solutii de proiectare pentru probleme complexe.

Cod: MC3.2.D.1

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 8 — Maxim 10 ore

EXPERT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Rezultatele invatarii (MC 3.4.D.1)

v

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 7-8 LO 3.4.5% - 3.2.57):

e Stabiliti declaratii si cerinte pentru probleme complexe cu definitie limitata.

e Proiectati solutii pentru a rezolva probleme complexe cu multi factori care interactioneaza.
e Proiecteaza implementarea sistemelor informatice complexe.

Descriere (MC 3.4.D.1)

Profesionistii Tnalt specializati sunt capabili sa articuleze intrebari critice pentru a dezvalui complexitati in
enunturi de probleme prost definite sau in evolutie Tn domenii specializate. Demonstreaza capacitatea de a
rafina in mod iterativ declaratiile problemei prin colaborarea cu experti din domeniu si analizand nevoile
utilizatorilor. Integreaza abordari sistematice si strategice pentru a proiecta solutii pentru probleme complexe
cu numerosi factori de interactiune. Demonstreaza competenta in descompunerea problemelor, analiza datelor,
modelarea matematica si colaborarea intre discipline. Aplica tehnici de invatare automata si inteligenta
artificiala pentru analiza si prezicerea interactiunilor complexe.

Proiecteaza si integreaza componente hardware, software si de retea pentru a crea sisteme informatice
functionale si sigure. Responsabilitate demonstrata in indeplinirea cerintelor de dimensiune, performanta si
complexitate, asigurand scalabilitatea si usurinta intretinerii. Evalueaza si recomanda noi tehnologii, luand in
considerare factori precum caracteristicile de securitate, suportul pe termen lung, integrarea si constrangerile
bugetare. la decizii informate cu privire la selectarea platformelor, limbilor si cadrelor tinta pe baza
consideratiilor ecosistemului si a cerintelor proiectului.

Gestioneaza resursele personale Tn mod eficient, luand Tn considerare disponibilitatea bibliotecilor,
caracteristicile de securitate, suportul pe termen lung, integrarea si constrangerile bugetare. Mentine o
comunicare deschisa si transparenta cu partile interesate, asigurand practici responsabile de dezvoltare.

Tntrebéri (MC 3.4.D.1)

1. Cum abordati rafinarea iterativa a declaratiilor problemei, in special atunci cand colaborati cu experti in
domeniu si luati Tn considerare nevoile utilizatorilor?

2. Descrieti o situatie Tn care ati aplicat cu succes o abordare sistematica si strategica pentru a proiecta solutii
pentru o problema complexa cu factori multipli care interactioneaza.

3. Cum va asigurati competenta in descompunerea problemelor, analiza datelor, modelarea matematica si
colaborarea intre diferite discipline in procesul dvs. de proiectare a solutiei?

4. Furnizati exemple despre cum ati aplicat tehnici de invatare automata si inteligenta artificiala pentru a
analiza si a prezice interactiuni complexe in proiectele dvs.

5. Cum va asigurati ca sistemul computerizat pe care il proiectati indeplineste cerintele de dimensiune,
performanta si complexitate, asigurand scalabilitate si usurinta de intretinere?

6. Cum luati decizii Tn cunostintd de cauza atunci cand selectati platformele, limbile si cadrele tinta, luand in
considerare considerentele ecosistemului si cerintele proiectului?
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Management de proiect (MC 3.4.D.2)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Management de proiect.

Cod: MC3.2.D.2

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 8 — Maxim 10 ore

EXPERT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.D.2)

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 7-8 LO 3.4.58 - 3.2.60):

e Supervizeaza implementarea sistemelor informatice complexe.
e Supravegheaza conformitatea cu specificatiile.

e Implementarea metodelor de management de proiect.

Descriere (MC 3.4.D.2)

Expertiza foarte specializatda in aplicatii de programare implica supravegherea implementarii sistemelor
informatice complexe cu o constientizare aprofundata a diferitelor limbaje si tehnologii. Managerul pune accent
pe conformitatea cu specificatiile, asigurand aderarea precisa la cele mai bune practici de codificare, structurile
de proiect, controlul versiunilor si alte concepte vitale pentru crearea de aplicatii sofisticate, care pot fi
intretinute.

Implementarea metodelor de management de proiect cuprind sarcini precum planificarea cuprinzatoare a
proiectului, definirea obiectivelor si dezvoltarea termenelor. Managementul echipei implica reunirea de echipe
calificate, atribuirea de roluri si promovarea colaborarii. Managerul de proiect se angajeaza in managementul
riscurilor, asigurarea calitatii si monitorizarea si controlul continuu, asigurandu-se ca proiectul ramane pe
drumul cel bun. Gestionarea resurselor si documentarea meticuloasa contribuie la executia de succes a
proiectelor software, demonstrand o abordare holistica a ciclului de viata al dezvoltarii.

Tntrebari (MC 3.4.D.2)

1. Cum ati asigurat conformitatea cu specificatiile, cele mai bune practici de codificare si structurile de proiect
in proiectele dumneavoastra anterioare.

2. Cum a contribuit acest angajament la crearea de aplicatii sofisticate si care pot fi intretinute?

3. Explicati-va abordarea cu privire la planificarea cuprinzatoare a proiectului, inclusiv modul in care definiti
obiectivele proiectului, dezvoltati termenele si alocati resursele.

4. Cum a contribuit competenta dumneavoastra in managementul proiectelor la executia de succes a
proiectelor software?

5. Descrieti experienta dvs. in formarea de echipe calificate, atribuirea de roluri si promovarea colaborarii in
cadrul unui proiect de dezvoltare software.

6. Cum gestionati gestionarea riscurilor si asigurarea calitatii in proiectele de dezvoltare software?
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Conducere. Creativitate (MC 3.4.D.3)

Specificatii

Categorie cursanti

Titlul si codul microcreditului

Tara (Tarile)/Regiunea (regiunile) emitentului

Organisme de acordare

Data emiterii

Volumul de lucru necesar pentru invatare

Nivelul invatarii

Tipul de evaluare

Forma de participare la activitatea de invatare

Forma de asigurare a calitatii

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Orice persoana

Conducere. Creativitate.

Cod: MC3.2.D.3

IRLANDA, ITALIA, CIPRU, GRECIA, ROMANIA

http://dsw.projectsgallery.eu

Consortiul DSW
Numdr proiect: 101087628

noiembrie 2023

Minim 8 — Maxim 10 ore

EXPERT

Tntreb3ri notate automat.
Numar de intrebari: 10
Scor de promovare: 75%

Asincrona online

Peer Review
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Rezultatele tnvatarii (MC 3.4.D.3)

v

Rezultate ale invatarii (ref. Nivelul 7-8 LO 3.4.61 - 3.2.62):
e Indrumati-i pe altii in analiza si dezvoltarea aplicatiilor.
e Propune noi idei si procese in domeniu.

Descriere (MC 3.4.D.3)

La nivelul de inalta specializare de expertiza in programarea aplicatiilor, profesionistul isi asuma un rol de lider
indrumandu-i pe altii in analiza si dezvoltarea aplicatiilor. Ei contribuie activ la practicile profesionale, favorizand
fnvatarea continua si actualizarile cunostintelor in cadrul echipei. Prin mentorat, proiecte de colaborare si
crearea de documentatie si cele mai bune practici, ei iImputernicesc organizatia lor sa exceleze. Aceasta implica
dezvoltarea de modele reutilizabile, contributia la proiecte open-source si sustinerea practicilor etice si
conforme, automatizarii si integrarii continue.

n plus, expertul incurajeazé inovatia propunand noi idei si procese in domeniu. Acestia subliniaza importanta
creativitatii, a rezolvarii problemelor, a cercetarii si a colaborarii interdisciplinare. Accentul lor se extinde la
imbunatatirea continua, eficienta, reducerea costurilor, scalabilitate, design centrat pe utilizator, sustenabilitate
si managementul riscurilor. in general, acest profesionist se strdduieste s& aducd schimbari pozitive, progrese si
eficientd, asigurandu-se ca organizatia lor ramane competitiva si adaptabila intr-un mediu in schimbare rapida .

Tntreb&ri (MC 3.4.D.3)

1. Cum contribuie activ profesionistul la Tnvatarea continua si la actualizarea cunostintelor in cadrul echipei si
ce strategii folosesc pentru a promova o cultura a invatarii si dezvoltarii?

2. Puteti oferi exemple de proiecte de colaborare si impactul contributiilor dumneavoastra asupra succesului
echipei si a rezultatelor proiectului?

3. Tn ce moduri isi imputerniceste individul organizatia si exceleze prin dezvoltarea de modele reutilizabile si
contributii la proiecte open-source?

4. Cum pledeaza expertul pentru practici etice si conforme, automatizare si integrare continua in procesul de
dezvoltare?

5. Puteti impartasi cazuri in care ati propus noi idei si procese in domeniu, punand accent pe creativitate,
rezolvarea problemelor si colaborarea interdisciplinara?

66



Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

ANEXA 1: REZULTATELE INVATARII
DOMENIUL DE COMPETENTA: CREARE DE CONTINUT DIGITAL
COMPETENTA: PROGRAMARE
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DOMENIUL DE COMPETENTA 2 : CREARE DE CONTINUT DIGITAL

COMPETENTA 3.4: PROGRAMARE

La nivel de baza si cu indrumare,
pot:

identifica principalelor tipuri de aplicatii care pot fi dezvoltate intr-un limbaj de programare,
enumera principalele limbaje de programare,identifica ce este un IDE.

La nivel de baza si cu autonomie si
indrumari adecvate acolo unde
este necesar, pot:

identifica caracteristicile principale ale diferitelor tipuri de aplicatii,
detecta caracteristicile si functionalitatile de baza pentru diferite IDE-uri,
sa identific domeniul aplicatiei, explica ce este documentatia de programare a limbajului.

Pe cont propriu si rezolvand
probleme simple, pot:

explica principalele specificatii/functionalitati pentru o aplicatie intr-un anumit domeniu,
alege un limbaj de programare specific corespunzator platformei,

alege IDE-ul potrivit pentru un anumit limbaj de programare,

explica sintaxa unui anumit limbaj de programare.

in mod independent, in functie de
nevoi si rezolvand probleme bine
definite si nede rutina, pot:

explica tipurile de date,
explica si declara variabilele, utiliza operatorii,
aplica instructiuni de control flux.

Pe langa indrumarea altora, pot:

defini, declara si aplica metode/functii, efectua operatiuni de intrare/iesire (1/0),
realiza biblioteci si module, enumera si explica paradigmele de programare.

La nivel avansat, in functie de
nevoile mele si ale altora, si in
contexte complexe, pot:

explica conceptele pentru programarea orientata pe obiecte (OOP) imperativa sau logica procedurala sau
declarativa imperativa sau functionala declarativa, efectua testare si depanare,

explica diferentele dintre programe compilate si interpretat (scripting),

explicati conceptele limbajelor de marcare.
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DOMENIUL DE COMPETENTA 2 : CREARE DE CONTINUT DIGITAL

COMPETENTA 3.4: PROGRAMARE

NIVEL DEBUTANT
Rezultatele invatarii

‘ Nivel

Descriere

1. Tntelegerea tipurilor de aplicatii L1-12 Enumerati principalele tipuri de aplicatii privind platforma de implementare care pot fi
care pot fi dezvoltate intr-un dezvoltate pentru desktop, mobil, web, embedded. Descrieti care sunt principalele
limbaj de programare . diferente dintre ele (cum pot fi utilizate pentru a dezvolta aplicatii pentru diverse sisteme

si medii).

2. Explicati caracteristicile L2 Enumerati caracteristicile aplicatiilor pe baza platformei lor de lucru (desktop, mobil, web,
diferitelor tipuri de aplicatii incorporat) si a mediului (software autonom, optimizat pentru interfete tactile, accesat prin
privind platforma de lucru si internet, vizat pentru functii specifice in dispozitive care necesita utilizarea eficienta a
mediul. resurselor si procesare in timp real) .

3. Este constient de modul in care L1-12 Recunoasteti diferenta dintre limbajele de programare specifice platformei si cele
limbajul de programare poate fi multiplatforme.
utilizat pentru a dezvolta Unele limbaje de programare sunt concepute special pentru anumite platforme.
aplicatii pentru diverse sisteme
si medii.

4. Enumerati o lista cu programare | L1 Cunoaste diferite exemple de limbaje de programare: C, C++, C#, Java, Kotlin, JavaScript,
in limbaj comun. HTML, XML, React, Python, Ruby, Prolog, Lisp, Scala.

5. Identificati ce este un IDE - L1 Stie ca IDE inseamnad ,Integrated Development Environment”. Este o aplicatie software
Integrated Development care ofera instrumente si caracteristici complete pentru a facilita dezvoltarea aplicatiilor
Environment software.
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6. Este constient de principalele L1-1L2 Un mediu de dezvoltare integrat (IDE) ofera de obicei un set cuprinzator de caracteristici si
caracteristici si functionalitati functionalitati pentru a facilita dezvoltarea de software.
pentru diferite IDE-uri
7. Gasiti si alegeti un IDE L2 Stie cum sa gdseasca pe Internet o lista cu IDE-uri disponibile pentru un anumit limbaj de
corespunzator unui limbaj de programare.
programare Pe baza caracteristicilor IDE-urilor se poate alege un IDE.
8. Instalati un IDE L2 Stie cum sa instaleze un IDE folosind setarile predefinite sau personalizate.
9. Explicati si gasiti documentatia L1-1L2 Stie ca exista 4 tipuri de documentatie de programare a limbajului:
de programare a limbajului documentatie in limba oficial, tutoriale, postari/discutii, materiale de referinta.
10. Este capabil sa ruleze un L2 Poate crea, edita si salva fisiere de cod sursa cu extensia specifica din IDE.
program simplu Este capabil sa construiasca si sa compileze codul (de obicei luat din documentatia oficiala)
in cadrul IDE.
11. Explicati controlul versiunii L2 Controlul versiunilor este folosit pentru a urmari modificarile codului . Stie cum sa revina la
o stare de lucru cunoscuta daca este necesar.
12. Clasificati domeniile de aplicatie | L2 Domeniile de aplicatie sunt zone din viata reald in care se intentioneaza sa se aplice
aplicatia.
13. Identificati cerintele si L2 Poate pune intrebari despre considerente precum cerintele utilizatorilor, structurile de

constrangerile specifice pentru
un domeniu de aplicatie specific

date, algoritmii, masurile de securitate si standardele de conformitate relevante pentru
domeniul aplicatiei.
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NIVEL INTERMEDIAR (NIVELUL 3 SI NIVELUL 4)

DOMENIUL DE COMPETENTA 2 : CREARE DE CONTINUT DIGITAL

Rezultatele invatarii

I I

Descriere

14. Explicati principalele L3 Stie ca specificatiile sau functionalitatile pentru o aplicatie dintr-un anumit domeniu se
specificatii/functionalitati pentru refera la cerintele si capacitatile specifice pe care ar trebui sa le aiba aplicatia pentru a
o aplicatie intr-un anumit raspunde Tn mod eficient nevoilor si provocarilor acelui domeniu.
domeniu.

15. Stabiliti principalele L3 Adreseaza intrebari critice despre functiile viitoare si despre constrangerile aplicarii.
specificatii/functionalitati pentru
o aplicatie intr-un anumit
domeniu.

16. Este constient de criteriile de L3 Constientizarea alegerii limbajului de programare potrivit pentru aplicatia dvs. depinde de
alegere a unui limbaj de mai multi factori (single/multiplatforme, web/mobil/desktop/).
programare corespunzator
platformei tinta

17. Alegeti un limbaj de programare | L3 Cauta informatii despre constrangerile aplicatiei privind grupul tinta, platformele utilizate.
specific corespunzator Luati in considerare aspectul financiar ca gratuit/comercial, sursa deschisa, frecventa
platformei tinta actualizarilor.

18. Este constient de criteriile de L3-L4 Cunoaste diferite criterii pentru alegerea unui IDE, cum ar fi asociere cu un limbaj de
alegere a unui IDE programare, compatibilitate cu platforma (unicd sau multiplatforma), suport de

programare, instrumente si plugin-uri integrate, interfata UX, documentatie si comunitate,
performanta, licenta si costuri.
19. Alegeti IDE-ul potrivit pentruun | L3-L4 Poate alege IDE-ul in functie de proiect si de preferintele personale/de echipa. Alegerea ar

anumit limbaj de programare

trebui sa fie aliniata cu fluxul de lucru si cerintele, avand in vedere ca nu exista o solutie
unica.
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20.

Este constient de definitia
sintaxei pentru un limbaj de
programare

L3

Stie ca sintaxa in contextul unui limbaj de programare se refera la setul de reguli si conventii
care dicteaza modul in care trebuie scris codul pentru a fi considerat valid si de inteles de
catre compilator sau interpret.

21.

Este constient de rolul sintaxei
pentru un limbaj de programare

L3-L4

Stie ca sintaxa are 7 roluri.

N oo N R

. Analizarea codului sursa.

. Detectarea erorilor.

. Lizibilitatea codului.

. Consecventa limbajului.

. Reguli de limbaj.

. Evolutia limbajului.

. Compatibilitatea diferitelor instrumente, biblioteci si cadru.

22.

Este constient de principalele
reguli ale sintaxei unei limbi

L3-L4

Stie ca principalele reguli ale sintaxei unui limbaj de programare se refera la:

O 00 NOO UL B WN -

. Comentarii.

. Terminatoare si separatoare.
. Cuvinte cheie.

. Reguli de identificare.

. Regulile operatorului.

. Enunturi si expresii.

. Blocuri de cod.

. Sensibilitatea majusculelor.

. Reguli de spatiu alb.

23.

Este constient de clasificarea
tipurilor de date si de
caracteristicile acestora

L4

Stie ca un tip de date intr-un limbaj de programare este o clasificare care specifica tipul de
valoare pe care o poate detine o variabila sau o expresie. Acesta defineste setul de operatii
care pot fi efectuate asupra datelor, intervalul de valori pe care le poate reprezenta si
spatiul de memorie necesar pentru stocarea acestora.

24.

Enumerati principalele tipuri de
date si caracteristicile acestora
intr-un program de limba

L4

Este capabil sa enumere principalele tipuri de date, ce reprezinta acestea si care sunt
reprezentarea interna si externa.
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25. Este constient de cum sa declare | L4 Stie cd, in functie de limbaj, variabila de programare trebuie declaratd tnhainte de a fi
o variabila utilizata.
Stie ca un identificator este un nume dat unui pachet, clasa, interfata, metoda sau variabila.
Cunoaste regulile definirii unui nume de variabila.
26. Este constient de modul de L4 Stie ca operatorii dintr-un limbaj de programare sunt simboluri sau cuvinte cheie care
utilizare a operatorilor reprezintd operatii specifice care trebuie efectuate pe unul sau mai multi operanzi.
Cunoaste categoriile comune de operatori.
Cunoaste tipurile de operatori: unari, binari, ternari.
Cunoaste notatia operatorilor (infix, pre-fix, post-fix).
27. Enumerati si explicati L4 Stie ca instructiunile fluxului de control sunt constructe de programare care determina
instructiunile fluxului de control ordinea in care instructiunile sunt executate intr-un program. Cunoasteti logica fiecarei
instructiuni de control.
28. Este constient de cum sa scrie un | L4 Este capabil sa creeze un nou fisier sursa cu extensia de fisier corespunzatoare programarii
fisier sursa simplu. limbajului.
Stie cum sa aplice regula de sintaxa pentru a crea o aplicatie simpla.
29. Este constient de cum sa ruleze L4 Stie sa diferentieze pasii exacti in functie de limbajul de programare utilizat, instrumentele
un fisier sursa. instalate si mediul de dezvoltare.
Este capabil sa compileze pentru a genera un fisier executabil din codul sursa.
Este capabil sa ruleze programul in (a) interfata de linie de comanda (terminal), (b) interfata
IDE.
30. Implementarea metodelor de L4 Este capabil sa organizeze codul in proiecte si sa gestioneze fisierele de proiect. Aceasta

management de proiect

include crearea structurilor de proiect, adaugarea de dependente si configurarea cailor de
constructie.
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37. Operati cu biblioteci si module L5-6 Stie cum sa refoloseasca codul care a fost deja scris si testat, reducand dublarea efortului.
Stie cum sa se dezvolte mai rapid prin valorificarea bibliotecilor si modulelor existente.
Stie cum sad se concentreze asupra logicii de baza utilizand solutiile existente pentru a
implementa aspectele unice ale unei aplicatii.
Stie cum sa caute colaborarea comunitatii care dezvolta, intretine si actualizeaza biblioteci.

38. Enumerati si explicati L5-6 Stie ca paradigmele de programare sunt abordari fundamentale pentru structurarea si
paradigmele de programare. organizarea codului, definind modul in care diferitele componente ale unui program

interactioneaza intre ele. Fiecare paradigma reprezinta un mod diferit de a gandi despre
proiectarea programelor, iar limbaje de programare diferite suporta adesea una sau mai
multe paradigme.

Stie sa enumere principalele paradigme si caracteristicile acestora:

- Programare imperativa.

- Programare functionala.

- Programare orientata pe obiecte (OOP).

- Programare procedurala.

- Programare logica.

- Programare bazata pe evenimente.

- Programare simultana si paralela.

- Programare structurata.

39. Explicati conceptele pentru L6 Stie ca programarea procedurald imperativa este o paradigma de programare care se
programarea procedurald concentreaza pe specificarea unei secvente de pasi sau proceduri pe care un program ar
imperativa trebui sa le urmeze pentru a indeplini o sarcina.

40. Explicati conceptele pentru L6 Stie ca programarea orientata pe obiecte (OOP) este o paradigma de programare care se
programarea orientata pe concentreaza pe utilizarea obiectelor, claselor si metodelor pentru a structura codul si a
obiecte (OOP) rezolva probleme.

41. Explicati conceptele pentru L6 Stie ca programarea logica declarativa pune accentul pe exprimarea relatiilor si a faptelor
logica declarativa fara a specifica fluxul de control.

42. Explicati conceptele pentru L6 Stie ca programarea functionala declarativa se concentreaza pe exprimarea calculului ca

functional declarativ

functii matematice fara a se baza pe starea mutabila sau pe efectele secundare.
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43. Enumerati tehnicile de
concurenta

L6

Stie ca concurenta este capacitatea unui program de a gestiona si executa mai multe sarcini
simultan, imbunatatind eficienta si capacitatea de raspuns.

Enumerati si explicati tehnicile de concurenta:

- multi-threading.

- multi-procesare.

44. Efectuati concurenta

L6

Poate identifica sarcini independente si poate determina ce parti ale programului pot rula
concomitent fara a interfera unele cu altele.

Poate folosi abstractii de concurenta la nivel inalt care simplifica gestionarea firelor si
proceselor.

45. Testare si depanare

L6

Stie ca testarea si depanarea sunt faze critice in dezvoltarea software-ului care ajuta la
asigurarea calitatii, fiabilitatii si corectitudinii unui program. Aceste procese implica
identificarea si remedierea erorilor, defectelor si comportamentelor neasteptate din cod.

46. Depanati o aplicatie

L6

Stie cum sa aplice tehnici de depanare:

- Imprimati declaratii.

- Depanare interactiva.

- Inregistrare folosind biblioteci pentru a finregistra informatii despre executia
programului.

- Revizuire a Codului.

- Creati un caz de testare care reproduce problema.

47. Testati o aplicatie

L7

Stie cum sa testeze functionalitatile unei aplicatii conform specificatiilor. Poate efectua mai
multe tipuri de testare:

- Testarea unitara.

- Testarea integrarii.

- Testare functionala.

- Testare de regresie.

- Test de performanta.

- Testare de securitate.

48. Testare si depanare

L6

Este deschis sa se angajeze in testare si depanare, tinand cont de faptul ca aceste procese
sunt iterative si necesita atentie la detalii, rabdare si abordari sistematice.
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49. Explicati diferentele dintre L6 Cunoasterea limbajelor compilate si interpretate sunt doua abordari diferite pentru
compilat si interpretat (scripting) executarea codului in programare.
Stie ca 1n limbajele compilate, codul sursa este transformat in cod masina sau intr-o
reprezentare intermediara de catre un compilator inainte de executie.
Stie ca n limbile interpretate, codul sursa este executat rand cu linie sau instructiune cu
instructiune de catre un interpret.
50. Caracteristicile limbajului L6 Stie ca performanta unui limbaj compilat este mai buna deoarece codul este tradus direct
compilat in codul masinii, care este eficient si optimizat pentru hardware-ul tinta, dar este de obicei
mai putin portabil deoarece este specific arhitecturii si sistemului de operare pentru care a
fost compilat .
51. Caracteristicile limbajului L6 Stie ca limbile interpretate au, in general, performante mai lente decat limbile compilate
interpretat din cauza sarcinii de traducere in timp real, dar sunt de obicei mai portabile, deoarece codul
nu este legat de o anumita platforma sau arhitectura.
52. Este constient de tastarea L4 Stie ca limbajele de programare sunt tastate static sau dinamic.
limbajului de programare Stie ca in limbajele tipizate static, tipurile de date sunt cunoscute la momentul compilarii,
iar verificarea tipului este efectuata in timpul fazei de compilare. Stie ca in limbile cu tastare
dinamica, tipurile de date sunt determinate in timpul executiei.
53. Explicati conceptele pentru L6 Stie ca limbajele de marcare sunt o modalitate de adnotare a textului pentru a-i defini
limbaje de marcare structura, prezentarea sau comportamentul in cadrul unui document.
Stiti ca limbajele de marcare se bazeaza pe etichete/elemente de marcare, atribute,
imbricare, validare, interoperabilitate pe diferite platforme, dispozitive si software.
54. Transformarea si stilizarea L6 Stie cum sa aplice tehnologiile de transformare pentru stilarea/prezentarea continutului

limbajelor de marcare

structurii (markup).




D S W A Cofinantat de
L Uniunea Europeana

DIGITAL SKILLS WALLET

EXPERT (NIVELUL 7 SI NIVELUL 8)

DOMENIUL DE COMPETENTA 2 : CREARE DE CONTINUT DIGITAL
COMPETENTA 3.4: PROGRAMARE

EXPERT

Rezultatele invatarii Nivel K-S-A  Descriere




Cofinantat de
Uniunea Europeana

DSW/

DIGITAL SKILLS WALLET

79



Coordonator proiect:

— EDUCATION & INFORMATION
I . TECHNOLOGY CENTRE

Parteneri:

UNIVERSITAS

/. DIMITRA

——  educational organization

GALATIENSIS

MTU

,/ Ollscoil Teicneolaiochta na Mumhan

Munster Technological University

CYPRUS P
COMPUTER B
SOCIETY |

UNIVERSITA TELEMATICA
INTERNAZIONALE UNINETTUNO

.M M Mediterranean
Management Centre

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa,
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii
Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici
Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea




