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PROGRAMAREA ORIENTATĂ PE OBIECTE 
 

1. Date despre unitatea de curs/modul 
Facultatea Calculatoare, Informatică şi Microelectronică 

Departamentul Informatică şi ingineria sistemelor 

Ciclul de studii Studii superioare de licenţă, ciclul I 

Programul de studiu 0613.5 Informatică Aplicată 

Anul de studiu Semestrul Tip de 
evaluare 

Categoria 
formativă 

Categoria de 
opţionalitate 

Credite 
ECTS 

II (învăţământ cu frecvenţă) III E D - de domeniu 
profesional 

O - 
obligatorie 

5 

 

2. Timpul total estimat 

Total ore în 
planul de 

învăţământ 

Din care 

Ore auditoriale Lucrul individual 

Curs Laborator/seminar 
Proiect de 

an 
Studiul materialului 

teoretic 
Pregătire aplicaţii 

150 30 30/15  45 30 

 

3. Precondiţii de acces la unitatea de curs/modul 
Conform planului de învăţământ Programarea calculatoarelor, Structuri de date și algoritmi. 

Conform competenţelor Obţinerea deprinderilor practice de pogramare orientată pe obiecte și 
folosirea diverselor procedee de utilizare a obiectelor. 

 

4. Condiţii de desfăşurare a procesului educaţional pentru 

Curs Pentru prezentarea materialului teoretic în sala de curs este nevoie de proiector şi 
calculator. Nu vor fi tolerate întârzierile studenţilor, precum şi convorbirile telefonice în 
timpul cursului. 

Laborator/seminar Studenţii vor perfecta rapoarte conform condiţiilor impuse de indicaţiile metodice. 
Termenul de predare a lucrării de laborator – pînă la următoarea lucrare de laborator. 
Pentru predarea cu întârziere a lucrării aceasta se depunctează cu 1pct./ciclu de 
întârziere. 

 

5. Competenţe specifice acumulate 

Competenţe 
profesionale 

CPL 1. Proiectarea aplicațiilor 
Ia în considerare propriile acțiuni și cele ale terților pentru a asigura integrarea corectă a 
aplicației într-un mediu complex, în conformitate cu nevoile utilizatorilor/clienților. 
Analiză și proiectare software; 
Algoritmi; 
Fundamentele programării; 
Programări avansate; 
Dezvoltare software; 
Matematici speciale; 
Instrumente și tehnologii multimedia; 
Fundamente științifice și inginerești; 
Instrumente de proiectare; 
Sisteme de operare. 
CPL 2. Proiectarea și dezvoltarea aplicațiilor (B.1) 
Acționează creativ pentru a dezvolta aplicații și a selecta opțiunile tehnice adecvate. Participă 
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la alte activități de dezvoltare. Optimizează dezvoltarea, întreținerea și performanța aplicațiilor 
prin utilizarea modelelor de design și prin reutilizarea soluțiilor testate. 
Tehnologii pentru date; 
Arhitecturi hardware; 
Analiză și proiectare software; 
Programări avansate; 
Dezvoltare software; 
Rețele informatice; 
Fundamente științifice și inginerești; 
Fundamentele programării; 
Învăţare Automată (Machine Learning); 
Algoritmi; 
Sisteme de operare; 
Calitate software. 
CPL 5. Implementarea soluțiilor (B.4) 
Ia în considerare propriile acțiuni și cele ale altora pentru a oferi soluții și a iniția o comunicare 
și o colaborare cu părțile interesate. Asigură expertiza pentru a influența, prin consiliere și 
asistență, dezvoltarea de soluții. 
Testarea sistemelor; 
Tehnologii pentru date; 
Platforme tehnologice; 
Fundamente științifice și 
inginerești; 
Învăţare Automată (Machine Learning); 
Sisteme de operare. 

Competenţe 
transversale 

CTL 1. Autonomie şi responsabilitate 
Standard: Demonstrează executarea responsabilă a sarcinilor profesionale în condiţii de 
autonomie. 
CTL 2. Interacţiune socială 
Standard: Execută rolurile şi activităţile specifice muncii în echipă şi distribuie sarcinile între 
membri pe niveluri subordonate. 
CTL 3. Dezvoltare personală şi profesională 
Standard: Conştientizează nevoia de formare continuă cu utilizarea eficientă a resurselor şi 
tehnicilor de învăţare pentru dezvoltarea personală şi profesională. 
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6. Obiectivele unităţii de curs/modulului 

Obiectivul general Însuşirea tehnicilor de programare structurată şi de dezvoltare a programării POO. 
Învăţarea unor tehnici de baza pentru realizarea programelor de mare fiabilitate şi 
siguranţă funcţională. 

Obiectivele specifice Să înţeleagă metodologiile de dezvoltare a programării oorientate pe obiecte. 
Să formeze capacitatea de extragere, identificare şi specificare a cerinţelor. 
Să formeze capacitatea de proiectare orientată obiect a programelor. 
Să capete cunoştinţe referitoare la identificarea etapelor de programare. 
Să aplice corect procedeele şi metodele de implementare a programelor. 
Să capete cunoştinţe şi abilităţi în utilizarea obiectelor pentru diferite domenii. 
Să aplice corect procedeele de management al proiectului, îmbunătăţire a procesului 
de dezvoltare. 

7. Conţinutul unităţii de curs/modulului 

 

Tematica activităţilor didactice 

Numărul de ore 

învăţământ 
cu 

frecvenţă 

învăţământ 
cu frecvenţă 

redusă 

                                                 Tematica prelegerilor 

T1. Introducere în POO. Paradigme de programare. Principiile POO. Introducere în 
limbajul de programare C++.   

2  

T2. Clase si obiecte.  Accesul la membrii clasei. Constructorii  și destructorul  clasei. 
Pointerul this. Funcţii friend şi clase friend. Membrii statici ai claselor. 

4  

T3. Supraîncărcarea funcțiilor și operatorilor. Supraîncărcarea operatorilor binari. 
Supraîncărcarea operatorilor unari. 

4  

T4. Moştenirea şi compoziţia. Derivarea simplă a claselor. Derivarea multiplă a 
claselor. Clase virtuale. Polimorfismul, funcţii virtuale şi clase abstracte. Relaţii între 
clase. 

6  

T5. Fluxuri și operaţii de intrare-ieșire (I/O). Fluxuri de date I/O standard şi 
fluxurile I/O de tip fişier cu acces secvenţial şi direct. Fluxurile I/O în memorie. 

4  

T6. Funcţii şi clase generice. Programarea generică. Biblioteca de șabloane STL. 4  

T7. Tratarea și prelucrarea excepţiilor. Identificarea tipului  în timpul rulării (RTTI). 
Alte aspecte ale limbajului C++. 

6  

Total prelegeri: 30  

                                              Tematica lucrărilor practice 

LP1. Structura – mecanism de abstractizare. 2  

LP2. Clase și obiecte. Constructori  și destructor pentru clasa. 2  

LP3. Supraîncărcarea operatorilor. 2  

LP4. Moştenirea şi compoziţia. 2  

LP5. Moştenirea multiplă. Clase virtuale. 2  

LP6. Polimorfism. Funcţii virtuale. Clase abstracte. 2  

LP7. Funcţii şi clase generice. Biblioteca standard STL. 3  

Total lucrări practice: 15  

                                              Tematica lucrărilor de laborator 

LL1. Structura – mecanism de abstractizare. 4  

LL2. Clase și obiecte. Constructori  și destructor pentru clasa. 4  

LL3. Supraîncărcarea operatorilor. 4  

LL4. Moştenirea şi compoziţia. 4  

LL5. Moştenirea multiplă. Clase virtuale. 4  

LL6. Polimorfism. Funcţii virtuale. Clase abstracte. 4  

LL7. Funcţii şi clase generice. Prezentarea rapoartelor. 6  

Total lucrări de laborator: 30  
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9. Evaluare 

Periodică 
Curentă Studiu individual Proiect/teză Examen 

EP 1 EP 2 

15% 15% 15% 15% - 40% 

Standard minim de performanţă 

Prezenţa şi activitatea la prelegeri, lecții practice şi lucrări de laborator.  

Obţinerea notei minime de „5” la fiecare dintre evaluări şi lucrări de laborator. 

Obţinerea notei minime de „5” la examen. 

 

Titularul untății de curs: conf. univ., dr. Mihail Kulev 
26.08.2022 

 


