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FISA DISCIPLINEI
1. Date despre program
1.1 Institutia de Invatamant Universitatea Nationala de Stiinta si Tehnologie Politehnica
superior Bucuresti
1.2 Facultatea Electronica, Telecomunicatii si Tehnologia Informatiei
1.3 Departamentul Dispozitive, Circuite si Arhitecturi Electronice
1.4 Domeniul de studii Inginerie Electronicd, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale
1.5 Ciclul de studii Licenta
1.6 Specializarea Microelectronica, Optoelectronica si Nanotehnologii
2. Date despre disciplina
2.1 Denumirea disciplinei (ro) Programarea calculatoarelor si limbaje de
(en) programare 2
2.2 Titularul activitatilor de curs S.L./Lect. Dr. Vlad-Alexandru Grosu
2.3 Titularul activitdtilor de seminar / laborator S.L./Lect. Dr. Vlad-Alexandru Grosu
2.4 Anul de 2.5 2.6. Tipul de 2.7 Regimul
studiu 1 Semestrul 1 evaluare E disciplinei Ob
iﬁ;;ﬁ‘ii F iigc?p‘ifﬁeli 04.F.02.0.011 2.10 Tipul de notare |Nota
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitdtilor didactice)
3.1 Numar de ore pe saptamana 3 Din care: 3.2 curs |2 |3.3 seminar/laborator |1
3.4 Total ore din planul de invatamant 42 Din care: 3.5 curs | 28 | 3.6 seminar/laborator | 14
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 52
Pregdtire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri
Tutorat 2
Examindri
Alte activitati (daca exista): 0
3.7 Total ore studiu individual 58.00
3.8 Total ore pe semestru 100
3.9 Numarul de credite 4
4. Preconditii (acolo unde este cazul)
Parcurgerea si/sau promovarea urmatoarelor discipline:
4.1 de curriculum e Programarea Calculatoarelor si Limbaje de Programare 1 (PCLP1)
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Acumularea urmdtoarelor cunostinte:

e Aplicarea cunostintelor, conceptelor si metodelor de baza privitoare la
arhitectura sistemelor de calcul, limbaje si tehnici de programare;

e Rezolvarea problemelor practice concrete care includ elemente de programare
si utilizare de sisteme de calcul cu microprocesoare sau microcontrolere.

4.2 de rezultate ale
Tnvatarii

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)
Se va desfdsura intr-o sala dotata cu videoproiector si computer, impreuna cu toate
5.1 Curs accesoriile aferente: cabluri de alimentare (date si semnal video), telecomanda
videoproiector.

Se va desfasura intr-o sala cu dotare specifica, care trebuie sa includa:

¢ Sisteme de calcul de uz general (calculatoare personale), necesare implementarii
metodelor si algoritmilor specifici, pe care este instalat suportul software necesar
(sistem de operare si aplicatii de lucru specific necesar — mediu de lucru integrat
de tip IDE)

e Tabla alba alaturi de dotarile specifice: marker-e speciale, burete pentru tabla
alba, solutii de curdtare a tablei.

5.2 Seminar/
Laborator/Proiect

Prezenta este obligatorie la activitatile de laborator (cerintd conforma Regulamentelor
interne de desfasurare a activitatilor in UNSTPB).

6. Obiectiv general

Disciplina este prevazuta in anul 1, semestrul 2.

Reprezinta o disciplind inginereasca de tip fundamental, care ofera bazele de studiu Tn special pentru
specializadrile ulterioare bazate pe lucrul intensiv cu calculatorul personal, care ofera in planul de invatamant
discipline fundamental bazate pe utilizarea/proiectarea algoritmilor si scrierea de cod sursa (implementare).

Pentru curs se urmadreste insusirea conceptelor programarii orientate pe obiecte necesare modelarii pe
calculator a diverselor probleme din viata reald, dar si cele implicate de proiectarea si implementarea unor
aplicatii dedicate sau a temelor intdlnite in practica. Sunt analizate situatii practice variate si sunt
implementati algoritmi Intr-un limbaj de nivel inalt proiectat folosind principiile obiectuale de proiectare
software (ISO C++). Programele realizate la laborator ajuta la formarea reflexelor mentale Tn modelarea
realitdtii si ajutd studentii in activitatea viitoare de inginer. Abilitatile si deprinderile oferite de parcurgerea
disciplinei constituie cunostinte fundamentale absolut necesare disciplinelor specifice directiilor de
specializare orientate catre discipline software, pentru care studentii opteaza la trecerea in ciclul de studii
urmator (incepand cu anul III de studiu).

Pentru laborator (aplicatii) se propune dezvoltarea unor rutine generale, care pentru aplicatii numerice.
Astfel, se are in vedere construirea facila de catre proiectantii hardware/software a unei biblioteci specifice.
Utilizarea in conceperea programelor a limbajului ISO C/C++, asigurand astfel portabilitatea programelor si
permitand interfatarea si lucrul imediat cu majoritatea pachetelor de dezvoltare/proiectare, care se bazeaza
pe aceste limbaje. Subiectele de studiu/implementare sunt bazate pe concepte si principii specifice
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programarii obiectuale, precum: clase si obiecte, functii membre, constructori, destructori, ascunderea
datelor, abstractizare, functii prietene, referinte si pointeri (pointerul this), mostenire simpla si multipla,
polimorfism sau supraincarcare.

Abilitatile deprinse 1n urma scrierii programelor realizate la laborator devin instrumente de lucru pentru

studenti, in act

ivitatea desfasurata la proiectele de an si licenta (diploma) precum si in activitatea viitoare de

inginer software.
7. Competente

Specifice

C3: Aplicarea cunostintelor, conceptelor si metodelor de baza privitoare la arhitectura
sistemelor de calcul, microprocesoare, microcontrolere, limbaje si tehnici de
programare.

Transversale
(generale)

e CT1: Analiza metodica a problemelor Intalnite in activitate, identificand
elementele pentru care exista solutii consacrate, asigurand astfel indeplinirea
sarcinilor profesionale;

e CT3: Adaptarea la noile tehnologii, dezvoltarea profesionala si personald, prin
formare continua folosind surse de documentare tiparite, software specializat si
resurse electronice 1n limba romana si, cel putin, intr-o limba de circulatie
internationala.

8. Rezultatele

invatarii

5
[ ]

3

Cunostinte

Enumera conceptele obiectuale fundamentale care stau la baza limbajului obiectual studiat.
intelege faptul ci implementarea nu este singura activitate de bazi in contextul programarii
obiectuale si mai general al dezvoltarii software. Alaturi de aceasta intervin analiza cerintelor
de proiectare si proiectarea n sine a unei aplicatii.

Defineste notiunile UML (Unified Modelling Language) specifice domeniului. UML
prezinta la nivel formal interactiunile posibile dintre clasele din care face parte un program,
asimilabila etapei de proiectare a aplicatiei ce urmeaza sa fie implementata.

Este capabil sa descrie zonele componente ale programului C++ implementat, necesar
rezolvdrii unei probleme date (prezentatd in limbaj natural).
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¢ Identifica si descrie conceptele obiectuale de baza impreuna cu modalitdtile de
implementare ale acestora: ascunderea datelor/functiilor, reutilizarea codului, supraincarcarea
si suprascrierea functiilor.

¢ Modeleaza problemele propuse, formalizand textul problemei (exerseaza etapa de proiectare
a programului/aplicatiei).

o Identifica clasele (ulterior obiectele) care interactioneaza In aplicatia ce urmeaza sa fie
scrisa. Corolar: exerseaza abilitatile de abstractizare si translatare catre limbajul de
programare a ideilor exprimate in limbaj natural.

o Identifica solutii si elaboreaza planuri de rezolvare pentru problemele propuse (exprimate
In limbaj natural).

¢ Analizeaza si compara solutia gasita problemei propuse spre rezolvat cu sugestiile oferite
de catre titularul de laborator pentru problema specifica de rezolvat.

e Testeaza, depaneaza si ruleaza programul scris (aplicatia implementatd) si este capabil sa
indrepte posibilele erori, identificandu-le Tn prealabil, aldturi de posibilele consecinte.

Aptitudini

o Demonstreaza receptivitate pentru contexte noi de invatare (principiile programarii
obiectuale constituie o noua paradigma, continuand paradigma structurata).

¢ Respecta principiile de etica academicad, intelegand responsabilitdtile asumate de rezolvare
individuala a problemelor propuse, folosind metodele si tehnicile nvatate.

¢ Demonstreaza autonomie Tn organizarea situatiei/contextului de Invatare sau a situatiei
problema de rezolvat

¢ Constientizeaza valoarea contributiei sale in domeniul ingineriei software, din perspectiva
vietii active, odata cu identificarea si propunerea unor solutii proprii, care sa rezolve
probleme din viata sociala si economica (responsabilitate sociala).

3

Responsabilitate
si autonomie

9. Metode de predare

Plecand de la analiza caracteristicilor de invatare ale studentilor si de la nevoile lor specifice,
identificate de catre titularul de curs in urma experientei personale in mediul privat, procesul de predare
foloseste metode de predare atat expozitive (prelegerea, expunerea), cat si conversative-interactive, bazate
pe modele de Tnvatare bazate pe actiune, precum exercitiul sau rezolvarea de probleme de programare.
Interactivitatea cu studentii prin intermediul partii aplicative asociate conceptelor predate este in mod special
evidentiata.

Partea de modelare se reduce adesea la rezolvarea unor probleme practice, identificate in viata reala,
prin modelare obiectuald. Se prezinta modul in care principiile programarii obiectuale se reflecta imediat in
modalitatile concrete de implementare (legatura existentd intre principiile obiectuale si practica programarii
obiectuale). Conceptele prezentate se reintalnesc si in anii de specializare (anii 3 si 4), in cadrul unor
discipline precum: Deep Learning si Inteligenta Artificiald, Robotica sau Retele Neuronale si Sisteme Fuzzy.
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Dialogul din timpul cursului se prelungeste si in cadrul sedintelor de laborator. Acestea sunt necesare
pregatirii studentilor pentru testele de verificare individuale de pe parcurs. O sedinta tipica incepe cu o
scurta trecere 1n revista a notiunilor de programare specifice lucrarii (acolo unde este cazul, cu prezentarea
comparativa a variantei programarii structurate). Ulterior, studentii urmaresc sa conceapa si sa scrie
programe complete, functionale.

Limbajul folosit este ISO C++, In varianta standard C++ 2011. Mediul de dezvoltare open-source
folosit n laborator este configurabil in acest sens si poate fi instruit sa foloseasca varianta standard indicata
a limbajului ISO C++ prin folosirea optiunii de compilare -std=c++11. Mediul integrat de programare si
materialul aferent platformelor pentru laborator sunt disponibile studentilor sub forma electronica.

Prezentarile (curs + laborator) utilizeaza imagini si scheme/reprezentari UML (aferente algoritmilor
utilizati — unde este cazul, dar si a modelarii obiectuale — UML) astfel incat informatiile prezentate sa fie
usor de nteles si asimilat.

10. Continuturi

CURS
. . Nr.
Capitolul Continutul
ore
1 Conceptele fundamentale ale programarii orientata pe obiecte. 3
’ Caracterizarea C++ (prin comparatie cu ANSI/ISO C). Exemple concrete utilizand ’

sintaxa specifica C++.

Clase si obiecte. Distinctia static-dinamic din punctul de vedere al efectelor unui
3 program. Descrierea conceptelor obiectuale referitoare la clase: functii membre, 2
constructori, destructori, ascunderea datelor, abstractizare.

Functii membre (metode): detalii functionale. Exemple.

4 T . 2
Specificatori de acces la date.

5 Constructori: detalii. Constructor implicit, cu parametru, de copiere. Exemple. 3
Destructori. Exemple. Functii prietene. Exemple.

6 Referinte C++. Pointerul this. Pointeri cdtre clase. Static vs. dinamic intr-un astfel de ’
context. Exemple.
Membri de tip static ai unei clase. Functii statice.

8 Mostenire: introducere. Concepte si reguli specifice. 3

9 Mostenire: continuare. Mostenire simpla. Specificatorii de acces la date si metode. )
Mostenire de tip public, protejat sau privat.

10 Mostenire multipld. Polimorfism. Supraincarcarea functiilor. Legare devreme si tarzie. 3
Metode virtuale.

1 Mostenirea interfetei vs. mostenirea implementarii. 7
Supraincarcarea operatorilor. Operatori supraincarcabili. Tratarea exceptiilor.

12 Recapitulare: exemple de exercitii si probleme. 2

Total: | 28
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Bibliografie:

1.

N

Sl. Dr. ing. GROSU Vlad-Alexandru, PCLP2, suport de curs
electronic (https://curs.upb.ro/2021/course/view.php?id=8979) sau
POO: https://curs.upb.ro/2024/course/view.php?id=7978)

. Brian Overland, C++ — Ghid pentru incepdtori, Ed. Corint, Bucuresti, 2006.
. Danny KALEYV, Michael TOBLER, Jan WALTER — C++, Waite Group, January 1999 (publicat si in

Editura Teora, 2000)

. Ionut MUSLEA — Initiere in C++ (Programare orientatd pe obiecte), Ed. Microinformatica, Cluj,
1993.
. Dan SOMNEA, Doru TURTUREA - Initiere in C++ (programarea orientatd pe obiecte), Ed.

Tehnica, 1993.

. Emanuela Cerchez, Marinel Serban — Programarea in limbajul C/C+ + pentru liceu, vol. 4, Ed.

Polirom, > 2013.

LABORATOR
Nr. Continutul Nr.
crt. ’ ore
1 Recapitulare structura unui program. Testarea aptitudinilor de programare (scurt test de ?
verificare). Comparatie intre programarea procedurala (structuratd) si cea obiectuala.
2 | Introducere in clase si obiecte. Distinctia practica dintre cele doua concepte. 2
3 | Clase si obiecte (cont.). Constructori: cu parametric, de copiere. Functii prietene. 2
4 | Constructori (cont.). Destructori. Functii cu argument obiecte si referinte la obiecte. 2
5 | Mostenire simpla. 2
6 | Mostenire multipla. Polimorfism. 2
7 | Verificare finala laborator 2
Total: | 14
Bibliografie:
1. SI. Dr. ing. GROSU Vlad-Alexandru, PCLP2, suport de curs electronic (Moodle) (
https://archive.curs.upb.ro/2021/course/view.php?id=8979 )
2. Brian OVERLAND — C+ + - Ghid pentru incepdtori, Ed. Corint, 2006.
3. Herbert SCHILDT — C++ - Manual complet, Ed. Teora, 2001.
4. Adonis BUTUFEI — Introducere in C++, InfoAcademy Net ( https://pdfcoffee.com/curs-
infoacademy-c-pdf-free.html )
11. Evaluare
11.3
Tip activitate 11.1 Ciriterii de evaluare 11.2 Metode de evaluare P.O ndere
din nota
finala
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* Identificarea corectd a
contextelor teoretice si practice
de aplicare a metodelor si
tehnicilor predate.

* Definirea conceptelor,
principiilor si metodelor folosite

Sustinerea probei individuale
scrise de examinare (total: 40p).

Se investigheaza atat
capacitatea studentilor de a
formaliza o problema cat si pe
cea de transpunere in program a
conceptelor specifice.

Seminar/laborator/proiect

privind stabilirea si descrierea
operatiilor necesare pentru
realizarea si testarea unui
algoritm specific, conceput pe
baza paradigmei programarii
orientate pe obiecte.

calculator): 20%

* colocviu: 30% — laboratorul se
Incheie cu verificarea finala,
individuala, la statie. Aceasta se
bazeaza pe implementarea unei
probleme, enuntata in limbaj
natural, ce acopera materia
Intregului semestru.

11.4 Curs Tn domeniile: programarea . < n 40%
. . . Subiectele acopera atat partea
calculatoarelor, limbaje de nivel . - .
N . o . teoretica aferentd definirii
inalt si specifice, arhitectura < e
. ) conceptelor programarii
sistemelor de calcul, sisteme . G
. . obiectuale, cat si pe cea
electronice programabile, e o .
. ; . practica, din perspectiva
grafica, arhitecturi software s
reconfigurabile capacitatii de rezolvare cu
’ ajutorul limbajului C++ a unor
probleme de programare
(prezentate in limba romana).
Activitatea de laborator este
verificatd constant, pe tot
* (C4.5) Sustinerea si parcursul semestrului, prin
promovarea unei probe intermediul:
referitoare la arhitectura si « testelor de activitate la fiecare
principiile functionale ale unei laborator: 10%
structuri software functionale. * testului de verificare de la
11.5 * (C6.5) Sustinerea unei probe jumatatea semestrului (la 60%
(o]

11.6 Conditii de promovare

¢ Se verifica abilitdtile de acumulare si apoi de identificare a situatiilor practice specifice metodelor
prezentate precum si a aplicdrii corecte a acestor metoda Tn domeniul ingineriei informationale.

e Promovarea materiei presupunea acumularea (fara praguri intermediare impuse) a cel putin 50p din
totalul de 100p aferent.

12. Coroborarea continutului disciplinei cu asteptarile reprezentantilor angajatorilor si asociatiilor
profesionale reprezentative din domeniul aferent programului, precum si cu stadiul actual al
cunoasterii in domeniul stiintific abordat si practicile in institutii de invatamant superior din Spatiul
European al Invatamantului Superior (SEIS)
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In prezent se impune pregitirea viitorilor ingineri si cercetdtori Tn domeniul algoritmilor numerici de
rezolvare prin diferite metode matematice a problemelor de proiectare, testare sau prelucrare a diferitelor
semnale. Formarea studentilor pe trunchiul de programare asigura cunostintele fundamentale necesare in
orice activitate profesionala ulterioara: invatamant, cercetare si/sau proiectare.

Activitatile aferente Programarii Calculatoarelor ofera bazele gandirii algoritmice si ale programarii Tntr-un
limbaj de programare actual, asa cum este limbajul ISO C++ conform ultimei sale standardizari din anul
2011 (ISO/IEC 14882:2011).

Prin structurarea informatiei conform activitatilor prevazute in curriculum, ca si prin activitatea de tutorat
desfasuratd, materia ofera pasii necesari aprecierii calitatii, meritelor si limitelor unor procese, programe,
proiecte, concepte, metode si teorii.

Utilizarea adecvata a criteriilor si metodelor de evaluare, conforme normelor academice europene la care
universitatea POLITEHNICA Bucuresti este parte, permite studentilor sa se autoevalueze continuu, pornind
de la calificativele obtinute dar si tinand cont de observatiile si indicatiile metodologice pe care titularul de
curs/laborator le ofera.

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii
18.09.2025 S.1./Lect. Dr. Vlad-Alexandru S.1./Lect. Dr. Vlad-Alexandru
Grosu Grosu

Data avizdrii In departament Director de departament

Prof. Dr. Claudius Dan

Data aprobadrii in Consiliul

< s Decan
Facultatii

Prof. Mihnea UDREA



