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În calitate de platformă de bază pentru portofoliul de 
predare este selectată platforma Google (www.google.
com). Cu ajutorul instrumentelor ei incorporate se or-
ganizează paginile pentru suportul didactic, activităţile 
practice, glosar, anunţuri, bibliografie, resurse web, 
resurse de comunicare etc.

Componenta de administrare a activităţilor este realiza-
tă cu ajutorul documentelor Google, care se integrează în 
paginile site-urilor Google şi permit modificări operative 
ale conţinuturilor paginilor, precum şi efectuarea automată 
a calculelor şi a analizelor statistice elementare.

Portofoliile de învăţare sînt create în bază de bloguri 
personale pe platforma Blogspot (www.blogspot.com), 
perfect compatibilă cu Google.

Resursele de învăţare, realizate în formă de prezentări 
electronice, pot fi plasate pe platforma specializată Sli-
deshare (www.slideshare.net). Integrarea lor ulterioară în 
site-ul de curs sau blogul personal este efectuată în baza 
regulilor generale de integrare a obiectelor Web 2.0.

Resursele de învăţare sau rezultatele activităţilor în 
format video se plasează pe platforma YouTube (www.
youtube.com). Procesul de integrare este realizat con-
form regulilor generale.

Accesul la tipuri speciale de resurse esterne de pe 
web este realizat prin referinţe web, a căror creare şi 
editare este posibilă atît în mediul site-urilor Google, 
cît şi în mediul Blogspot.

Pentru trei dintre platformele enumerate poate fi 
folosit un cont de utilizator unic: contul Google pentru 
Google, Blogspot şi YouTube. Înregistrarea pe platfor-
ma Slideshare este gratuită sau poate fi accesată direct 
folosind contul Facebook. 

Concluzii
1.	 Integrarea portofoliului de predare şi a portofolii-

lor de învăţare este un proces firesc, care permite 
extinderea flexibilităţii procesului instructiv.

2.	 Includerea în portofoliul integrat a componente-
lor administrative de gestionare a cursului, pe de 

o parte, şi transparenţa portofoliilor de învăţare, 
pe de alta, creează condiţii pentru o competiţie 
corectă a tuturor participanţilor la instruire, iar 
în final duce la o creştere calitativă a învăţării.

3.	 Prezenţa unui număr mare de instrumente comu-
nicaţionale, posibilitatea unor discuţii publice 
şi transparente formează şi dezvoltă la indivizii 
instruiţi cultura comunicării în spaţiul virtual.

4.	 Arhivele anilor precedenţi de instruire şi instru-
mentele de căutare incorporate permit detectarea 
momentană a fenomenului de plagiarism.

5.	 Aplicaţiile software folosite sînt în distribuţie 
liberă, ceea ce garantează atît legalitatea utilizării 
lor, cît şi legalitatea resurselor create cu ajutorul 
acestor aplicaţii.

6.	 Metaportofoliul poate fi extins în timp: pentru 
mai multe cursuri ale individului instruit (exten-
sia de învăţare) şi pentru mai multe perioade de 
învăţare ale aceluiaşi curs (extensia de predare). 
Atît o extensie, cît şi cealaltă permit accesul rapid 
la oricare dintre datele plasate în sistem.
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Utilizarea şabloanelor în 
limbajul C++

Abstract: In this article show how to use generic progra-
ming in C++. Are describes examples of creating and using 
the function and classes template.

Introducere
Informatica, ca disciplină de studiu, participă la 

formarea şi dezvoltarea generală a personalităţii ele-
vului, punctul forte fiind dezvoltarea gîndirii logice şi 
algoritmice.  Gîndirea algoritmică se bazează pe operaţii, 
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pe treceri riguroase de la o stare la alta în succesiunea 
obligatorie a evenimentelor în timp.

Un algoritm (cuvîntul are la origine numele mate-
maticianului persan Al-Khwarizmi) reprezintă o metodă 
sau o procedură de calcul alcătuită din paşii elementari 
necesari pentru rezolvarea unei probleme sau categorii 
de probleme. De obicei, algoritmii se implementează în 
mod concret prin programarea adecvată a unui calculator 
sau a mai multora. Şabloanele sînt o caracteristică a lim-
bajului de programare C++, care permit scrierea de cod 
fără a lua în considerare tipul de date ce va fi utilizat.

În limbajul C++, programarea generică poate fi 
realizată prin intermediul template-ului. „Template-ul 
(sau clasa parametrizată) implementează conceptul de 
tip parametrizat. O clasă parametrizată reprezintă un 
şablon (sau container) ce defineşte o mulţime de clase” 
[1, pag. 187]. 

Funcţii template
Funcţiile template (şablon) sînt concepute pentru a 

uşura scrierea funcţiilor cu algoritmi similari, deosebin-
du-se doar prin tipul datelor prelucrate. O funcţie templa-
te are în calitate de parametru formal tipul acesteia. 

Declararea unei funcţii template se realizează con-
form sintaxei:

template <class T1,class T2,..., class Tn> 

[tip_returnat] nume_functie ([lista_parame-

tri_formali]){

//instructiuni

}

Pentru a apela o funcţie şablon, vom scrie:
nume_functie< T1,T2,...,Tn>([lista_parame-

tri_actuali]);

unde template este cuvînt-cheie;
T1,T2,...,Tn sînt o serie de tipuri abstracte.

Şabloanele permit utilizarea unei funcţii pentru o 
gamă largă de tipuri. Drept exemplu se consideră Proble-
ma 1, care prezintă o funcţie şablon pentru determinarea 
elementului maximal dintre două valori.

Problema 1
#include<iostream.h>

template <class T> T max(T a,T b){

if(a>b) return a; else return b;}

int main(){

cout<<”Numere intregi : “;

cout <<max<int>(4,10)<<endl;

cout<<”Numere reale : “;

cout <<max<float>(3.56,2.3)<<endl;

cout<<”Caractere : “;

cout <<max<char>(‘i’,’h’)<<endl;

}

Astfel, compilatorul creează cîte o funcţie pentru 
determinarea elementului maximal. La apelul funcţiei 

parametrizate, tipul argumentului determină ce versiune 
a şablonului este folosită. 

Clase template
În cazul în care într-un program sînt utilizate mai 

multe funcţii şablon, care prelucrează tipuri de date 
similare, se recomandă a utiliza clase template (şablon). 
O clasă template reprezintă o formă generică care în 
momentul implementării va fi folosită pentru crearea 
de tipuri concrete. Declararea unei clase template se 
realizează conform sintaxei:
template <class T1,class T2,..., class Tn> 

class nume_clasa{

//date si metode

};

Descrierea metodelor clasei:

template <class T1,class T2,..., class Tn> 

[tip_returnat] 

nume_clasa<T1,T2,...,Tn>::nume_metoda([lista_

parametri_actuali]){

//instructiuni

}

Crearea obiectelor:
nume_clasa<T1,T2,...,Tn> lista_obiecte;

Metodele obiectelor, template, vor fi apelate în mod 
tradiţional prin intermediul operatorului săgeată „->”, 
dacă obiectul este pointer, şi prin intermediul operato-
rului punct „.”, dacă acesta nu este pointer.

Prefixul template template <class T1,class 
T2,..., class Tn> specifică declararea unui template 
cu argumentele T1,T2,...,Tn. După această introdu-
cere, argumentele T1,T2,...,Tn sînt folosite exact la 
fel ca orice tip de date, în tot domeniul clasei template 
declarate.

În calitate de exemplu se consideră clasa vector cu 
metodele citire, afisare, sortare.

Problema 2
#include<iostream.h>

#include<iomanip.h>

#define n 5

template <class T> class vector{

public:

T v[n]; void citire(); void afisare();

void sortare();

};

template <class T> void vector<T>::citire(){

for(int i=0;i<n;i++) {

cout<<”Introdu elementul “<<i<<” “;

cin>>v[i]; }}

template <class T> void vector<T>::afisare(){

for(int i=0;i<n;i++) cout<<setw(4)<<v[i];

cout<<endl; }

template <class T> void vector<T>::sortare(){

Utilizarea şabloanelor în limbajul C++
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int i,j; T x;

for(i=1; i<n; i++) {

x = v[i];  j = i - 1;

while((j >= 0) && (x < v[j])) {

v[j+1] = v[j]; j--; } v[j+1] = x; }}

template <class T> void apel(vector<T> a){

a.citire(); a.afisare(); a.sortare();
cout<<”Elementele Sortate”<<endl;

a.afisare(); }

int main(){

vector<int> vi; vector<char> vc;

cout<<”Dati 5 numere intregi”<<endl;

apel(vi);

cout<<”Dati 5 caractere”<<endl; apel(vc);

}

Declaraţia unui şablon cere compilatorului să utili-
zeze un tip care va fi precizat mai tîrziu. La începutul 
declaraţiei se foloseşte următoarea sintaxă:

template <class T> vector

Aceasta arată compilatorului că un utilizator al clasei 
vector va furniza un tip în care şablonul va fi multiplicat 
şi că acest tip trebuie folosit oriunde este plasat T în 
declaraţia de şablon. 

Ierarhizarea şabloanelor
Şabloanele sînt utilizate la ierarhizarea claselor, care 

poate fi efectuată în două direcţii:
	prin moştenire – „atunci cînd o clasă transmite 

parametri sau funcţionalitatea altei clase care, la 
rîndul său, se consideră clasă de bază pentru o 
altă ierarhie de moştenire” [3, pag. 50];

	prin agregare – „agregarea este relaţia dintre două 
obiecte care aparţin unul celuilalt. Agregarea redă 
apartenenţa unui obiect la un alt obiect. Semantic, 
aceasta indică o relaţie de tip “part of” (“parte 
din”)” [2, pag. 70]. 

Moştenirea şabloanelor
Clasele template, ca şi clasele obişnuite, susţin 

mecanismul de moştenire. Toate principiile de bază ale 
moştenirii rămîn neschimbate. Astfel, se oferă posibili-
tatea de a construi modele ierarhice de clase. 

Fie dată ierarhia:
Se consideră drept 

bază clasa dreptunghi, iar 
derivată – clasa prismă. 
Această ierarhie va im-
plica  realizarea polimor-
fismului pentru metodele 
citire, afisare, suprafata şi volum. Se va descrie şi con-
structorii ambelor clase.

Problema 3
#include<iostream.h>

template <class T> class drept {

public:

T a,b; drept(){}; drept(T,T);

virtual void citire();

virtual void afisare();

virtual T suprafata();

virtual T volum(){return 0;}

//metodă virtuala pura

};

template <class T>

drept<T>::drept(T x, T y){a=x;b=y;}

template <class T> void drept<T>::citire(){

cout<<”a=”;cin>>a; cout<<”b=”;cin>>b; }

template <class T> void drept<T>::afisare(){

cout<<”Dreptunghi lungimile laturilor: “;

cout<<a<<” “<<b<<endl;

cout<<”Suprafata: “<<suprafata()<<endl; }

template <class T>

T drept<T>::suprafata(){return a*b;}

template <class T>

class prisma : public drept<T>{

public:

T h; prisma(){}; prisma(T,T,T);

void citire(); void afisare();

T suprafata(); T volum();

};

template <class T>prisma<T>::

prisma(T x,T y,T z):drept<T>(x,y){h=z;}

template <class T> void prisma<T>::citire(){

drept<T>::citire(); cout<<”h=”;cin>>h; }

template <class T> void prisma<T>::afisare(){

cout<<”Prisma lungimile laturilor bazei:“;

cout<<a<<” “<<b<<”Inaltimea: “<<h<<endl;

cout<<”Suprafata: “<<suprafata();

cout<<” Volumul: “<<volum()<<endl; }

template <class T> T prisma<T>::suprafata(){

return 2*(a*b+a*h+b*h);}

template <class T> T prisma<T>::volum(){

return drept<T>::suprafata()*h;}

int main(){

int i; double st,vt;

drept<int> *p[4];

p[0]=new drept<int>(2,3);

p[1]=new prisma<int>(4,2,7);

p[2]=new drept<int>; p[2]->citire();

p[3]=new prisma<int>;p[3]->citire();

cout<<”Datele introduse de tipul int”<<endl;

for(i=0;i<4;i++) p[i]->afisare();

drept<double> *t[4];

t[0]=new drept<double>(2.5,3);

t[1]=new prisma<double>(4.3,2,7.4);

t[2]=new drept<double>; t[2]->citire();

t[3]=new prisma<double>;t[3]->citire();

cout<<”Datele de tipul double”<<endl;

Utilizarea şabloanelor în limbajul C++
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for(i=0;i<4;i++) t[i]->afisare();

prisma<double> b[3];

cout<<”Dati datele a 3 prisme”<<endl;

for(i=0;i<3;i++)

b[i].citire(); vt=st=0.0;

cout<<”Datele introduse”<<endl;

for(i=0;i<3;i++){  b[i].afisare();

vt+=b[i].volum(); st+=b[i].suprafata(); }

cout<<”Volumul total:=”<<vt<<endl;

cout<<”Suprafata totala:=”<<st<<endl;

}

Ierarhizarea şabloanelor prin agregare
Un alt mecanism pentru crearea ierarhiilor de clase 

este agregarea. Aceasta presupune că un obiect este 
inclus în totalitate într-un alt obiect. Exemple de astfel 
de ierarhii: lista, coada, arbori, etc. Problema 4 este un 
program prin intermediul căruia este creată o stivă.

Problema 4
#include <conio.h>

#include <iostream.h>

#include <iomanip.h>

template <class T> class celula{

public:

T elem; celula *next; celula(){next=NULL;}

void citire(); void afisare();

};

template <class T>

void celula<T>::citire(){cin>>elem;}

template <class T> void celula<T>::afisare()

cout<<setw(6)<<elem;}

template <class T> class stiva{

public:

celula<T> *curent; stiva(){curent=NULL;}

void creare(); void parcurge();

void inserare(); void exclude(); ~stiva();

};

template <class T> stiva<T>::~stiva(){

while(curent!=NULL) exclude();}

template <class T> void stiva<T>::creare(){

int c; cout<<”Introdu numarul de elemente”;

cout<<”din stiva”<<endl;cin>>c;

for(int i=0;i<c;i++) { if(curent==NULL) {

curent=new celula<T>; curent->citire();

}else  inserare(); } }

template <class T> void stiva<T>::parcurge(){

celula<T> *p; p=curent;

while(p!=NULL) { p->afisare(); p=p->next;} 

cout<<endl; }

template <class T> void stiva<T>::inserare(){

celula<T> *q; q=new celula<T>;

q->citire(); q->next=curent; curent=q; }

template <class T> void stiva<T>::exclude(){

celula<T> *q; q=curent; curent=curent->next;

delete q; }

template <class T> void meniu( stiva<T> a){

char c; a.creare();clrscr(); do{

cout<<”Alegeti una dintre optiuni:”<<endl;

cout<<”1-Parcurge”<<endl;

cout<<”2-Inserare”<<endl;

cout<<”3-Exclude”<<endl;

cout<<”0-iesire”<<endl;

c=getch();clrscr();

switch(c){

case ‘1’:a.parcurge();getch();break;

case ‘2’:a.inserare();break;

case ‘3’:a.exclude();break;

}clrscr();

}while(c!=’0’); }

int main(){

clrscr();

cout<<”Stiva de numere intregi”<<endl;

stiva<int> sn; meniu(sn);

cout<<”Stiva de caractere”<<endl;

stiva<char> sc; meniu(sc);

}

Concluzii
Aşadar, utilizarea şabloanelor va duce la dezvoltarea 

gîndirii algoritmice a elevului.  Prin intermediul acestora 
elevul va învăţa:

–	 să creeze o funcţie şablon;
–	 să utilizeze un algoritm la rezolvarea unor pro-

bleme similare, cu tipuri de date distincte;
–	 să scrie un program în limbajul C++;
–	 să utilizeze mecanismele programării orientate 

pe obiecte la elaborarea de algoritmi;
–	 să aplice modele de algoritmizare, de analiză şi 

de programare pentru soluţionarea problemelor 
legate de prelucrarea automatizată a informaţi-
ei;

–	 să scrie algoritmii frecvent utilizaţi în limbajul 
C++.
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