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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 Electronica Aplicata si Ingineria Informatiei
1.4 Domeniul de studii Calculatoare si Tehnologia Informatiei
1.5 Ciclul de studii Licenta
1.6 Specializarea Ingineria Informatiei
2. Date despre disciplina
2.1 Denumirea disciplinei (ro) Programarea calculatoarelor si limbaje de
(en) programare 2
2.2 Titularul activitatilor de curs S.1./Lect. Dr. Mihai DOGARIU
2.3 Titularul activitatilor de seminar / laborator S.1./Lect. Dr. Mihai DOGARIU
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 |2.00 | 3.3 seminar/laborator |1
3.4 Total ore din planul de invatamant 42.00 |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 0
Examindri 6
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)
4.1 de curriculum Programarea Calculatoarelor si Limbaje de Programare 1

4.2 de rezultate ale Tnvatarii Rezolvarea unor probleme de dificultate redusa in limbajul C/C++.

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)

Sistem de videoproiectie pentru prezentarea cursului si acces la platforma Moodle
pentru exemplificarea rezolvarii unor exercitii.

5.1 Curs
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5.2 Seminar/
Laborator/Proiect

Laborator dotat cu sisteme de calcul si acces la platforma de e-learning Moodle.
Prezenta la laborator este obligatorie, conform regulament ETTT.

6. Obiectiv general

Curs: insusirea me

canismelor de abstractizare a problemelor de programare sub forma claselor si a

obiectelor. Intelegerea modului de interactiune intre obiecte si a relatiilor dintre clase diferite. Utilizarea
notiunilor de programare obiect-orientatd pentru a rezolva probleme exprimate in limbaj natural.

Laborator: nsusirea practica, prin implementare de programe software, a notiunilor predate la curs.
Rezolvarea unor probleme practice concrete care includ elemente de programare obiect-orientatd.

7. Competente

Specifice

- Intelegerea si utilizarea conceptelor fundamentale din domeniul comunicatiilor si
transmisiunii informatiei.

- Aplicarea cunostintelor, conceptelor si metodelor fundamentale privitoare la
arhitectura sistemelor de calcul, microcontrolere, limbaje si tehnici de programare.
- Proiectarea si utilizarea sistemelor de calcul si a retelelor de calculatoare.

Transversale
(generale)

- Capacitatea de a lua decizii Tn vederea rezolvarii problemelor curente, sau
imprevizibile, care apar 1n procesul de exploatare a sistemelor de calcul.

- Capacitatea de a se informa si documenta permanent pentru dezvoltarea personala si
profesionald prin citirea literaturii de specialitate.

- Capacitatea de a comunica si de a prezenta continut tehnic atat in limba romana, cat
si in limba engleza.

8. Rezultatele invatarii
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- Capacitatea de a lua decizii in vederea rezolvarii problemelor curente, sau imprevizibile, care apar
in procesul de exploatare a sistemelor de calcul.

- Capacitatea de a se informa si documenta permanent pentru dezvoltarea personala si profesionala
prin citirea literaturii de specialitate.

- Capacitatea de a comunica si de a prezenta continut tehnic atat in limba romana, cat si in limba
engleza.

Enumera principiile programarii obiect-orientate.

Defineste notiuni specifice domeniului, precum: clasd, obiect, mostenire, polimorfism.

Descrie diferitii specificatori de acces si implicatiile acestora.

Utilizeaza corect operatorii studiati si variantele lor supraincarcate.

Interpreteaza si mplementeaza clase in functie de descrieri textuale formulate in limbaj natural.
Descrie relatiile dintre obiecte Tn contextul mostenirii si al polimorfismului.

Interpreteaza si defineste clasele Tn functie de diagramele UML.

5

3

Cunostinte

Selecteaza si grupeaza informatii referitoare la structura unei clase formulate Tn limbaj natural.
Utilizeaza argumentat principiile programarii obiect-orientate.

Foloseste un limbaj stiintific adecvat.

Verifica experimental solutii identificate.

Rezolva aplicatii practice.

Interpreteaza adecvat relatii de cauzalitate.

Analizeaza si comparad rezultatele obtinute cu cele dorite.

Argumenteaza solutiile identificate/modurile de rezolvare.

Aptitudini

Selecteaza surse bibliografice potrivite si le analizeaza.

Respecta principiile de etica academica, citdnd corect sursele bibliografice utilizate.

Demonstreaza receptivitate pentru contexte noi de invatare.

Demonstreaza autonomie Tn organizarea situatiei/contextului de invatare sau a situatiei problema de
rezolvat.

5

Responsabilitate
si autonomie

9. Metode de predare

Pornindu-se de la analiza caracteristicilor de invatare ale studentilor si de la nevoile lor specifice, procesul
de predare va explora metode de predare atat expozitive (prelegerea, expunerea), cat si conversative-
interactive, bazate pe modele de Tnvatare prin descoperire facilitate de explorarea directa si indirecta a
realitatii (experimentul, demonstratia, modelarea), dar si pe metode bazate pe actiune, precum exercitiul,
activitdtile practice si rezolvarea de probleme.

In activitatea de predare vor fi utilizate prelegeri, in baza unor prezentdri Power Point care vor fi puse la
dispozitia studentilor. Fiecare curs va debuta cu recapitularea capitolelor deja parcurse, cu accent asupra
notiunilor parcurse la ultimul curs.
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Prezentarile utilizeaza imagini, scheme si exemple de cod sursa, astfel incat informatiile prezentate sa fie
usor de Tnteles si asimilat.

10. Continuturi

CURS
. . Nr.
Capitolul Continutul
’ ore
Introducere: aspecte generale referitoare la programarea obiect-orientata, migrarea de la
1 limbaj de programare procedural (C) la limbaj de programare obiect-orientat (C++), 1
spatii de nume
Clase & obiecte: introducerea conceptelor de clasa si obiect, specificatori de acces,
2 constructori, liste de initializare, destructori, vectori de obiecte, functii membre speciale, 9
separarea claselor 1n fisiere, cuvintele cheie ‘static’, ‘friend’, rezolvare exercitii.
Mostenire: concepte de baza, ordinea apelarii constructorilor/destructorilor, ascunderea
3 membrilor, suprascrierea functiilor, virtualitate, cuvintele cheie ‘final’, ‘override’, tipuri 6
diferite de mosteniri, rezolvare exercitii.
4 Supraincarcarea operatorilor: de asignare, de extragere/insertie din/in fluxuri, ’
incrementare/decrementare, aritmetici binari, relationali, rezolvare exercitii
5 Templates: principiile programarii generice, template de clase, template de functii, ’
specializari, polimorfism.
6 Standard Template Library: containere (de secventd, asociative, asociative neordonate, 4
adaptori de containere), iteratori, algoritmi, rezolvare exercitii.
7 Lucrul cu fisiere: fluxurile de intrare/iesire, exemple. 2
8 Verificare finala. 2
Total: | 28
Bibliografie:
Bibliografie:
1. Mihai DOGARIU, Programare Obiect-Orientatd, suport de curs electronic,
https://curs.upb.ro/2021/course/view.php?id=8975
2. “The C++ Programming Language”, 4th Edition, Bjarne Stroustrup
3. ,,CPP Coding Standards - 101 Rules Guidelines and Best Practices”, Herb Stutter, Andrei
Alexandrescu.
4. ,Head First Object-Oriented Design and Analysis”, Brett McLaughlin, Gary Pollice, David West.
5. ,Head First Design Patterns”, Eric Freeman, Elisabeth Robson, Bert Bates, Kathy Sierra.
LABORATOR
Nr. . Nr.
Continutul
crt. ’ ore
1 Clase & obiecte: introducerea conceptelor de clasa si obiect, specificatori de acces, ’
constructori.
2 Clase & obiecte: liste de initializare, destructori, vectori de obiecte. 2
Test laborator #1
4 Mostenire: concepte de bazd, diagrama UML, ordinea apelarii ’
constructorilor/destructorilor, ascunderea membrilor.
5 | Virtualitate: suprascrierea functiilor, destructori virtuali, functii pur virtuale 2
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Supraincdrcarea operatorilor, Standard Template Library

7 Test laborator #2

Total: | 14
Bibliografie:
Mihai DOGARIU, Programare Obiect-Orientatd, suport de laborator electronic,
https://curs.upb.ro/2021/course/view.php?id=8975
11. Evaluare
11.3
Tip activitate 11.1 Criterii de evaluare | 11.2 Metode de evaluare Ppndere
din nota
finala

Capacitatea de a rezolva o
problema de programare
in limbajul C/C++

Examen final, sustinut practic pe
platforma Moodle. Studentul rezolva

folosind notiuni de
programare obiect-
orientata.

este analizat modul de rezolvare al
acestora si solutiile propuse
(saptamanile 13&14).

11.4 Curs . o cerintele propuse si este analizat 50%
folosind notiuni de .
T modul de rezolvare al acestora si
programare obiect- . . ’
. < solutiile propuse (sesiune).
orientata.
Capacitatea de a rezolva o | Lucrare intermediara de laborator,
problema de programare | sustinuta practic pe platforma
n limbajul C/C++ Moodle. Studentul rezolva cerintele 20%
folosind notiuni de propuse si este analizat modul de 0
programare obiect- rezolvare al acestora si solutiile
11.5 orientata. propuse (saptamanile 5&6).
Seminar/laborator/proiect | Capacitatea de a rezolva o | Lucrare finali de laborator, sustinuta
problema de programare | practic pe platforma Moodle.
in limbajul C/C++ Studentul rezolva cerintele propuse si 30%
(0}

11.6 Conditii de promovare

- Participarea la lucrarile de laborator.
- Cumularea a minim 50% din punctajul aferent laboratorului.
- Cumularea a minim 50% din punctajul aferent disciplinei.

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)

Programa asigurd astfel absolventilor competente adecvate cu necesitatile calificarilor actuale si o pregatire
stiintifica si tehnica modernd, de calitate si competitiva, care sa le permita angajarea rapida dupa absolvire.
Aceasta este perfect Tncadrata Tn politica Universitdtii Politehnica din Bucuresti, atat din punctul de vedere al
continutului si structurii, cat si din punctul de vedere al aptitudinilor si deschiderii internationale oferite
studentilor. Posibilii angajatori vizeaza atat mediul academic (profil didactic si de cercetare) cat si mediul
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industrial de cercetare-dezvoltare precum organizatii/firme de orice dimensiune, de la cele mici create de
studenti/masteranzi (de exemplu start-up si spin-off), pana la cele multinationale.

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii

19.09.2025 S.I./Lect. Dr. Mihai DOGARIU  S.1./Lect. Dr. Mihai DOGARIU

| 1/ | 1/

Data avizadrii in departament Director de departament

Data aprobadrii in Consiliul Facultdtii Decan



