FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1. Institutia de invatdméant superior Universitatea Petrol-Gaze din Ploiesti
1.2. Facultatea Inginerie Mecanica si Electrica

1.3. Departamentul Automaticd, Calculatoare si Electronica
1.4. Domeniul de studii universitare Calculatoare si Tehnologia Informatiei
1.5. Ciclul de studii universitare Licenta

1.6. Programul de studii universitare Calculatoare

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei | Programare orientatd pe obiecte
2.2. Titularul activitatilor de curs Prof. dr. ing. Mihaela Oprea
2.3. Titularul activitatilor seminar/laborator Sef lucrari dr. mat. Madalina Carbureanu

2.4. Titularul activitatii proiect

2.5. Anul de studiu Il

2.6. Semestrul * 3
2.7. Tipul de evaluare Examen
2.8. Categoria formativa** / regimul*** disciplinei DS /DOB

* numarul semestrului este conform planului de invatamant;
** DF - Discipline fundamentale; DS - discipline de specializare; DC - discipline complementare

*kk

obligatorie/impusa = DOB; optionala = DOP; facultativa = DFA

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 5 Jdincare:3.2.curs | 3 | 3.3. Seminar/laborator | 2 | 3.4. Proiect

3.5. Total ore din planul de invatamant 70 ) dincare: 3.6.curs | 42 | 3.7. Seminar/laborator | 28 | 3.8. Proiect

3. 9. Total ore studiu individual (studiu dupa suport de curs, bibliografie si notite, documentare suplimentara in biblioteca, pe 80
platformele electronice de specialitate, pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri)

3.10. Total ore pe semestru 150

3.11. Numarul de credite 5

4. Conditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum » Programarea calculatoarelor si limbaje de programare
» Proiectarea algoritmilor

4.2. de desfasurare a cursului | > In functie de modalitatea de sustinere a orelor de curs (fata in fatd/online), sald
de curs/Google Meet si platforma e-learning a facultatii.

4.3. de desfasurare a » Laborator dotat cu tehnica de calcul si medii de programare, C++ si Java (in
seminarului/laboratorului cazul orelor sustinute fata in fata). Platforma e-learning a facultatii si Google
Meet (in cazul orelor sustinute online).

5. Competente specifice acumulate si rezultatele invatarii* care stau la baza acestora

Competente profesionale Rezultatele invatarii*
1. Operarea cu fundamente C1 - Studentul/absolventul identifica si descrie concepte, principii si metode de baza din
stiintifice, ingineresti si ale programarea orientaté pe obiecte.
tehnologiei informatiei. A1 - Studentul/absolventul analizeaza sistemele utilizand teoriile studiate si proiecteaza,
' implementeaza, diagnosticheaza si depaneaza programe orientate pe obiecte.
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RA1 - Studentul/absolventul selecteaza si utilizeaza surse bibliografice specifice domeniului.

2. Solutionarea problemelor
folosind instrumentele stiintei si
ingineriei calculatoarelor

C1 - Studentul/absolventul descrie, identifica, sumarizeazé concepte si metode elementare
privitoare la limbaje de programare orientate pe obiecte, medii de programare, tehnici de
programare si inginerie software orientat pe obiecte si modul lor de aplicare in probleme
concrete.

A1 - Studentul/absolventul alege si explica concepte proprii specifice programarii orientate
pe obiecte.

RA1 - Studentul/absolventul are o comportare onorabila, responsabild, etica, in spiritul legii
pentru a asigura reputatia profesiei.

RA2 - Studentul/absolventul selecteaza si utilizeaza surse bibliografice specifice domeniului.

3. Proiectarea, gestionarea
ciclului de viata si integrarea
sistemelor informatice utilizand
tehnologii si medii de programare

C1 - Studentul/absolventul identifica, descrie si sumarizeaza concepte si metode elementare
privitoare la limbaje de programare orientate pe obiecte, medii de programare, tehnici de
programare orientatd pe obiecte si inginerie software orientat pe obiecte si modul lor de
aplicare.

A1 - Studentul/absolventul elaboreaza specificatii si proiecteaza sisteme informatice folosind
metode si instrumente specifice, orientate pe obiecte.

RA1 - Studentul/absolventul arata spirit de initiativa si actiune pentru actualizarea
cunostintelor profesionale, economice si de culturd organizationala.

RA2 - Studentul/absolventul selecteaza si utilizeaza surse bibliografice specifice domeniului.

Competente transversale

Rezultatele invatarii*

1. Aplicarea, in mod responsabil,
a principiilor, normelor si valorilor
eticii profesionale in realizarea
sarcinilor profesionale si
identificarea obiectivelor de
realizat, a resurselor disponibile,
a etapelor de lucru, a duratelor
de executie, a termenelor de
realizare aferente si a riscurilor
aferente.

C1 - Studentul/absolventul descrie, identifica si sumarizeaza concepte fundamentale din
programarea orientatd pe obiecte si modul lor de aplicare in probleme concrete.

A1 - Studentul/absolventul specifica cerinte, elaboreaza scenarii de simulare, propune solutii
de rezolvare a unor probleme de control, analizeaza si evalueaza performantele sistemelor
informatice.

RA1 - Studentul/absolventul are o comportare onorabild, responsabila, etica, in spiritul legii
pentru a asigura reputatia profesiei.

RA2 - Studentul/absolventul aplica valorile eticii si deontologiei profesiei de inginer.

2. |dentificarea oportunitatilor de
formare continua si utilizarea
eficienta pentru propria dezvoltare
a surselor informationale si a
resurselor de comunicare Si
formare profesionald asistata
de calculator (portaluri Internet,
aplicatii software de specialitate,
baze de date, cursuri on-line)
atat in limba romana, cét si intr-o
limba de circulatie internationala.

C1 - Studentul/absolventul explica si interpreteaza rezultate teoretice si experimentale,
documentatie tehnica, fenomene si procese din domeniul calculatoare si tehnologia
informatiei — programarea orientata pe obiecte.

A1 - Studentul/absolventul realizeaza responsabil proiecte pentru rezolvarea unor probleme
specifice domeniului, cu evaluarea corecta a volumului de lucru, a resurselor disponibile, a
timpului necesar de finalizare si a riscurilor, in conditii de aplicare a normelor deontologice i
de etica profesionala in domeniu, precum si de securitate si sanatate in munca.

RA1 - Studentul/absolventul arata spirit de initiativa si actiune pentru actualizarea
cunostintelor profesionale, economice si de culturd organizationala.

RA3 - Studentul/absolventul este angajat in invatarea pe tot parcursul vietii pentru
dobéandirea si implementarea cunostintelor, dup& cum este necesar, folosind strategii de
invatare adecvate.

* C — cunostinte; A — aptitudini; RA — responsabilitate si autonomie.

6. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

6.1. Obiectivul general al disciplinei

> La sfarsitul cursului, studentul va fi capabil sa dezvolte aplicatii software,
orientate pe obiecte, urmand etapele de analiza, proiectare si
implementare intr-un limbaj de programare orientat pe obiecte (C++ si
Java).

6.2. Obiectivele specifice

La sférsitul cursului, studentul va fi capabil
> sa identifice, sa defineascé si s& explice conceptele fundamentale ale

programarii orientate pe obiecte;
> sa aplice conceptele fundamentale si metodele programarii orientate pe
obiecte;
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folosind metoda orientata pe obiecte.

> saanalizeze, sa proiecteze si sa implementeze aplicatii software,

7. Continuturi

7.1.Curs Nr. ore Metode de predare Observatii
Introducere in programarea orientata pe 2 interactiva si conventionald, Suport de curs
obiecte centratd pe student in format tiparit
si electronic
Limbajul C++. Incapsulare. Clase, obiecte si 6 interactiva si conventionala, Suport de curs
metode. Constructorii si destructorul clasei. centratd pe student in format tparit
Functii friend, functii inline, date si functii si electronic
statice, tablouri de obiecte
Redefinirea operatorilor in limbajul C++ 2 interactiva si conventionala, Suport de curs
centratd pe student in format tiparit
si electronic
Clase de baza si clase derivate. Mostenirea 4 interactiva si conventionala, Suport de curs
in limbajul C++ (mostenire singulara, centratd pe student in format tparit
mostenire multipl) §i electronic
Functii virtuale si polimorfism in limbajul 2 interactiva si conventionald, Suport de curs
C++ centrata pe student in format tiparit
si electronic
Stream-uri de intrare/iesire si fisiere in 2 interactiva si conventionala, Suport de curs
limbajul C++ centraté pe student in format tipari
si electronic
Ingineria programarii orientate pe obiecte 2 dezbatere studii de caz, centrare | Suport de curs
pe student in relatie cu dezvoltarea | n format tiparit
abilitatilor practice $i electronic
Limbajul Java - prezentarea limbajului, 4 interactiva si conventionala, Suport de curs
clase, obiecte centrata pe student in format
electronic
Applet-uri Java 4 interactiva si conventionald, Suport de curs
centrata pe student in format
electronic
Mostenire si polimorfism in limbajul Java 6 interactiva si conventionala, Suport de curs
centrata pe student in format
electronic
Aplicatii demonstrative in limbajul Java 8 interactiva si conventionala, Suport de curs
centrata pe student in format
electronic

Bibliografie

[1]1 M. Oprea (2023) Programare orientaté pe obiecte — Exemple in limbajele C++, C# si Java, Editura Matrix Rom,

Bucuresti.

[2] M. Oprea (2017) Programare orientata pe obiecte — Limbajul C++, Editura Universitatii Petrol-Gaze din Ploiesti.
[3] M. Oprea (2003) Programare orientata pe obiecte — Exemple in limbajul C++, Editura Matrix Rom, Bucuresti.
[4] H. M. Deitel, P.J. Deitel (2001, 2016) C++ How to program, Prentice Hall.
[6] H. M. Deitel, P.J. Deitel (1999, 2015) Java™ How to program, Prentice Hall.

7.2. Seminar / laborator Nr. ore Metode de predare Observatii
Recapitulare - limbajul C, structuri de date 4 clasica, centrata pe student si pe indrumar de
rezultatele Tnvatarii laborator

si algoritmi
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Abstractizarea datelor. Trecerea de la tipul 2 clasica, centrata pe student si pe indrumar de
struct la clase in limbajul C++ rezultatele invatarii laborator
Incapsulare. Clase si metode in limbajul 2 clasica, centrata pe student si pe indrumar de
C++ rezultatele invatarii laborator
Redefinirea operatorilor in limbajul C++ 2 clasica, centratd pe student si pe indrumar de

rezultatele Tnvatarii laborator
Clase de baza si clase derivate. 4 clasica, centrata pe student si pe indrumar de
Mostenirea in limbajul C++ rezultatele invatarii laborator
Functii virtuale si polimorfism in limbajul 2 clasica, centrata pe student si pe indrumar de
C++. Fisiere in limbajul C++ rezultatele invatarii laborator
Limbajul Java (prezentarea limbajului, 4 clasica, centratd pe student si pe indrumar de
pachete Java, clase si obiecte, applet-uri) rezultatele invatarii laborator
Limbajul Java (mostenire, polimorfism, 4 clasica, centratd pe student si pe indrumar de
aplicatii demonstrative, teme de laborator) rezultatele invatarii laborator
Analiza, proiectarea si implementarea unei 4 dezbatere studii de caz, centrare fndrumar de
aplicatii orientate pe obiecte (in limbajul pe student in relatie cu dezvoltarea laborator
C++/Java) abilitatilor practice

Bibliografie
Universitatii Petrol-Gaze din Ploiesti.

Gaze din Ploiesti.

[1] M. Oprea, M. Cérbureanu (2024) Programare orientata pe obiecte in limbajul Java — indrumar de laborator, Editura
[2] M. Oprea, M. Carbureanu (2018) Programare orientata pe obiecte — Indrumar de laborator, Editura Universitatii Petrol-

[3] M. Oprea (2003) Programare orientata pe obiecte — Exemple in limbajul C ++, Editura Matrix Rom, Bucuresti.

7.3. Proiect

Nr. ore

Metode de predare

Observatii

Bibliografie

8. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii
epistemice, asociatilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent

programului

acest domeniu.

» Continuturile disciplinei sunt specifice domeniului dezvoltarii software-ului orientat pe obiecte si sunt
coroborate cu asteptarile comunitatii epistemice, a asociatiilor profesionale si angajatorilor ce activeaza in

9. Evaluare
Tip activitate 9.1. Criterii de evaluare 9.2. Metode de evaluare 9.3 Ponqerevdln
nota finala

Examinare finala Lucrare scrisa cu subiecte 50%

9.4. Curs teoretice si aplicatie
Teste la curs Lucrare scrisa, examinare orala 10%
Activitate  laborator i | Examinare orald, lucrare scrisa 30%

, verificari periodice
9:5. Seminar/laborator Tema de laborator Lucrare scrisa descriptiva i 10%
Program
9.6. Proiect
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9.7. Standard minim de performanta

» Cunoasterea conceptelor fundamentale ale programarii orientate pe obiecte, la nivel teoretic si practic, de programare
in limbajele C++ si Java.

Data Semnatura titularului de curs Semnatura titularuluide ~ Semnatura titularului de proiect
completarii seminar/laborator
21.09.2026
Data avizarii in Director de departament Decan
departament Conf. dr. ing. Pricop Emil Conf. dr. ing. Badicioiu Marius
25.09.2026
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