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[In aceastd sectiune puteti pastra informatii despre cand ati rezolvat o anumitd problema din proiect. Aveti astfel o
evolutie a implementarii proiectului realizat. Eventual puteti scrie in coloana de autor si cine v-a ajutat in cazul in care nu
ati rezolvat o anumita problema singuri. Pot sa existe in proiect anumite parti mici facute de alt cineva in cazul in care nu
ati inteles momentan cum se rezolva problema respectiva si ati cerut ajutor de la un coleg/ prieten.

Atentie Tn continuare si la aranjarea documentului in pagina, conteaza si acest lucru.

Textele scrise cu albastru in document contin doar informatii despre ce trebuie scris la sectiunea respectiva, ulterior pot fi
sterse din document.

Titlul proiectului poate sa fie numele dat de d-voastra pentru proiectul realizat (nu trebuie sa fie numele din proiectul din
lista de proiecte). ]
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1 Specificarea cerintelor software

1.1 Introducere

[Aceasta sectiune va contine o descriere pe scurt a ceea ce trebuie sa faca proiectul, cerintele proiectului. Imagine de
ansamblu a ceea ce contine proiectul.]

1.1.1 Obiective

[in aceast& sectiune se vor specifica obiectivele propuse spre a fi realizate pentru acest proiect. Se va specifica atat ceea ce
s-a realizat precum si cerintele care sunt nefunctionale datorita constrangerilor de proiectare sau datorita altor factori (nu a
fost suficient timp pentru a finaliza proiectul). Aici se va prezenta tot ceea ce considerati ca ar trebui realizat pentru ca acest
proiect sa il considerati ca este complet.]

1.1.2 Definitii, Acronime si Abrevieri

[in aceastd sectiune se poate furniza definitiile tuturor termenilor, acronimelor sau abrevierilor care au fost folosite in
dezvoltarea aplicatiei software sau Tn scrierea documentatiei. De asemenea daca sunt folositi termeni mai speciali aici se
poate scrie definitia sau ce Tnseamna pentru ca sa fie de ajutor Tn timpul prezentarii proiectului.]

1.1.3 Tehnologiile utilizate

[in aceasta sectiune se vor mentiona toate tehnologiile utilizate pentru dezvoltarea proiectului (atat a aplicatiei software cat
si a documentatiei aferente). Daca s-au folosit obiecte speciale ( de exemplu clase/biblioteci create de altcineva pentru a
folosi butoane mai speciale in c++ Builder sau alte clase/biblioteci care nu sunt incluse in pachetul standard al mediului in
care s-a dezvoltat aplicatia) vor fi prezentate in aceasta sectiune.]

1.2 Cerinte specifice

[Aceasta sectiune ar trebui sa contina doar obiectivele propuse in sectiunea 1.1.1 si care au fost si realizate efectiv. Aceste
obiective o sa le numim in continuare functionalitdti ale aplicatiei realizate. In aceastd sectiune se vor enumera toate
functionalitatile implementate ale aplicatiei si eventual o scurta descriere a ceea ce face fiecare functionalitate in parte.

Urmeaza ca in sectiunea urmatoare (sectiunea 2 ) sa se prezinte detaliat cel putin doua dintre aceste functionalitati (se va
realiza cate un capitol 2 separat pentru fiecare functionalitate descrisa separat). Se vor prezentat functionalitatile care sunt
considerate ca fiind cele mai relevante pentru aplicatia realizata].
Exemplu de functionalitati:

- afisarea pieselor pe tabla de joc

- mutarea pieselor pe tabla

- rotirea tablei de joc cand este afisata la un jucator sau la alt jucator (in cazul n care este nevoie)

- codificarea realizata pentru mesajele transmise / receptionate pe retea

- etc.
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2 Functionalitate

2.1 Descriere

[Aici se va specifica de ce se considera ca functionalitatea aleasa pentru a fi prezentata este relevanta in aplicatia curenta.
Aceasta sectiune cuprinde o scurta descriere a functionalitatii care va fi prezentata.]

2.2 Fluxul de evenimente

2.2.1 Fluxul de baza

[In aceasta sectiune se va detalia modul de realizare a functionalitatii prezentate in aceasté sectiune. Se vor descrie in pasi
detaliati modul de implementare a functionalitatii respective. Aceasta descriere trebuie sa contina tot ce trebuie sa faca
utilizatorul pentru a pornii aceasta functionalitate, ce face sistemul ca raspuns la acea functionalitate si ce ar trebui sa obtina
utilizatorul la iesire.

Daca se considera necesar in aceasta sectiune se pot prezenta si portiuni de cod care se considera de autor a fi relevant si
care realizeaza o parte din functionalitate. Fiecare cod trebuie insotit de comentarii.

Daca functionalitatea descrisa a fost apelata din mai multe locuri se va detalia toate locurile din care a fost apelata si modul
in care a fost apelata.

Daca aceeasi functionalitate a fost implementata in mai multe locuri in aplicatie iar in fiecare loc a fost implementata altfel
atunci se va descrie In sectiunea Fluxuri alternative fiecare mod de implementare in parte. Daca functionalitatea a fost
implementata doar intr-un singur loc se va renunta la sectiunea 2.2.2. ]

2.2.2 Fluxuri alternative

2.2.2.1 < Primul flux alternativ >

[Se va detalia implementarea facuta in cazul in care functionalitatea curentd a fost rezolvata si altfel decat rezolvarea de la
fluxul de baza, pe motiv ca ulterior s-au gasit si alte moduri mai optime de a implementa un anumit lucru. Fiecare mod de
implementare va ocupa o sectiune separata. ]

2.2.2.2 < Al doilea flux alternativ >

[Un alt mod folosit pentru a implementa functionalitatea curenta.]

2.2.3 Pre-conditii

[Aceasta sectiune contine o lista cu toate actiunile care trebuie realizate de catre utilizator pentru a porni Tn mod corect
functionalitatea curentd. Contine actiunile si setérile care trebuie realizate pentru o buna functionare a aplicatiei
(functionalitatii descrise). Se vor detalia toate problemele care nu au fost momentan rezolvate si pot aduce aplicatia intr-o
stare nefunctionald. De exemplu pe ce butoane trebuie ap&sat si in ce ordine, Tn cazul in care la inceput toate butoanele
sunt active.]

2.2.4 Post-conditii

[Aceasta sectiune contine o listd cu ceea ce obtine utilizatorul dupa rularea functionalitatii prezentate. La ce ar trebui sa se
astepte utilizatorul dupa rularea functionalitatii, ce vede el pe ecran, ce ar trebui ca sa faca ca sa vada ca functionalitatea s-a
terminat si ca s-a terminat corect.]
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3 Implementare

3.1 Diagrama de clase

[Aceasta sectiune va include o imagine cu diagrama claselor dezvoltate in aplicatie (in special clasele proprii). Diagrama va
contine numele clasei, membrii si metodele precum si relatiile dintre clase. Se recomanda folosirea unor notatii standard (a
se vedea informatile de la adresa https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling-language/uml-class-
diagram-tutorial/ ) . Dacé se folosesc alte notatii acestea se vor descrie in sectiunea 1.1.2. Ca si exemplu diagrama de clase
pentru clasele de la laborator.

Pentru sectiunea 3.1 si 3.2 in cazul in care nu se reuseste desenarea pe calculator accept si scheme facute frumos de
mana]

POZITIE
#x,y:int
+POZITIE();

+POZITIE(int, int);
+void Muta(int, int);
+int GetX();

+int GetY();

A
H

FIGURA

#r,c:int
# Nume: Char*

+FIGURA();

+FIGURA(int, int, int, int, char*);
+void Muta(int, int);

+void Afiseaza();

-void Sterge();

+void Creste(int);

+~FIGURA();

+
+
CERC PATRAT
+CERC(); +PATRAT();
+CERC(int, int, int, int, char*); +PATRAT(int, int, int, int, char*);
+void Afiseaza(); +void Afiseaza();
-void Sterge(); -void Sterge();
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3.2 Descriere detaliata

[Aceasta sectiune va contine o schema logica de functionare a aplicatiei. Schema va contine toate blocurile functionale
considerate importante pentru aplicatia curenta. Nu trebuie facutd schema detaliatd a intregii aplicatii ci, acum dupa
implementare, cum ati considera ca functioneaza aplicatia realizata]

Exemplu schema logica:

Schema logica

Nu Da

bloc

Stop
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4 Bibliografie

[Se vor specifica sursele bibliografice folosite pentru a realiza acest proiect. Cartile si site-urile web folosite pentru partea de
Programare orientata obiect si partea de programare in C++ Builder. Pentru site-urile web se va specifica numele paginii
respective si adresa de web. Mai jos 2 exemple cu site-uri web pe care le recomand pentru documentatie C++ Builder]

[1] Programare C++ Builder — Windows Controls http://www.functionx.com/cppbuilder/

[2] Dezvoltare aplicatie cu interfata grafica - http://docwiki.embarcadero.com/RADStudio/Tokyo/en/VCL




