
 

Anexa 1. Fișa disciplinei R40 – F01 

 

FIȘA DISCIPLINEI 

 

1. Date despre program 

Facultatea Inginerie Electrică și Știința Calculatoarelor 

Departamentul Calculatoare, Electronică și Automatică 

Domeniul de studii Calculatoare și Tehnologia Informației 

Ciclul de studii Licență 

Programul de studii Calculatoare 

 

2. Date despre disciplină 

Denumirea disciplinei PROGRAMAREA CALCULATOARELOR SI LIMBAJE DE PROGRAMARE  I 

Anul de 

studiu 

I Semestrul 1 Tipul de evaluare E 

Regimul 

disciplinei 

Categoria formativă a disciplinei  

DF - fundamentală, DS - de specialitate, DC – complementară 

DF 

Categoria de opționalitate a disciplinei: 

DOB – obligatorie, DOP – opțională, DFA - facultativă 

DOB 

 

3. Timpul total estimat (ore alocate activităților didactice) 

I a) Număr de ore pe săptămână 5 Cur

s 

3 Seminar 0 Laborator/lucrăr

i practice 

2 Proiect 0 

I b) Totalul de ore pe semestru din planul 

de învățământ 

70 Cur

s 

4

2 

Seminar 0 Laborator/lucrăr

i practice 

28 Proiect 0 

 

II Distribuția fondului de timp pe semestru: ore 

II a)Studiul după manual, suport de curs, bibliografie și notițe 77 

II b)Tutoriat (pentru ID)  

III Examinări 3 

IV Alte activități: 0 

 

Total ore studiu individual II (II.a+II.b+III) 80 

Total ore pe semestru (I.b+II.a+II.b+III+IV) 150 

Numărul de credite 6 

 

4. Competenţe specifice acumulate 

Competente 

profesionale 

CP03. definește arhitectura software 

CP04. creează softuri 

CP05. dezvolta prototipul pentru software 

CP12. utilizează biblioteci de software 

Competente 

transversale 

CT5. aplică cunoștințe științifice, tehnologice și inginerești 

 

5. Rezultatele învățării 

Cunoștințe Aptitudini Responsabilitate și autonomie 

Studentul/absolventul identifică și descrie 

concepte, principii și metode de bază din 

matematică, fizică, chimie, desen tehnic, 

economie și informatică. 

Studentul/absolventul rezolvă 

probleme de matematică, fizică 

și chimie cu aplicabilitate în 

inginerie și validează soluția 

obținută. 

Studentul/absolventul aplică valorile eticii și 

deontologiei profesiei de inginer. 

 

Studentul/absolventul practică raționamentul 

logic, evaluarea și autoevaluare în luarea 

deciziilor. 

Studentul/absolventul explică și 

interpretează rezultate teoretice și 

experimentale din matematică, fizică, 

chimie, economie,  desen tehnic și 

informatică. 

Studentul/absolventul 

achiziționează și 

prelucrează date, interpretează 

rezultate 

teoretice și experimentale. 

Studentul/absolventul este angajat în învățarea pe 

tot parcursul vieții pentru dobândirea și 

implementarea cunoștințelor, după cum este 

necesar, folosind strategii de învățare adecvate.   

 

Studentul/absolventul promovează dialogul, 
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cooperarea, respectul față de ceilalți și 

interculturalitatea.  Studentul/absolventul 

lucrează eficient ca membru în echipă sau lider 

al acesteia. 

Studentul/absolventul descrie, identifică, 

sumarizează concepte și metode 

elementare privitoare la limbaje de 

programare, medii de programare, tehnici 

de programare, baze de date, inteligență 

artificială și inginerie software și modul 

lor de aplicare în probleme concrete 

Studentul/absolventul alege şi 

explică concepte proprii 

specifice proiectării 

algoritmilor, programării 

orientate pe obiecte, 

programării logice și 

funcționale. 

 

Studentul/absolventul specifică 

cerințe, analizează, elaborează, 

dezvoltă și testează programe 

în limbaje de programare de uz 

general (C, etc.) și /sau obiect-

orientate (C++, Java, etc.), 

aplicând elementele specifice 

ingineriei software.   

Studentul/absolventul  are o comportare 

onorabilă, responsabilă, etică, în spiritul legii 

pentru a asigura reputația profesiei 

 

6. Obiectivele disciplinei (reieșind din grila competențelor specifice acumulate) 

Obiectivul general al disciplinei Însușirea elementelor fundamentale privind paradigmele de programare structurata, 

procedurala si modulara, respectiv asimilarea fundamentelor limbajului de 

programare C. Introducerea tipurilor de date agregat si lucrul cu fisiere in C.  

 O1. Prezentarea conceptului de programare structurata; 

O2. Asimilarea limbajului de programare C;  

O3. Primii pași in programare procedurala, utilizarea funcțiilor in C; 

O4. Deprinderea unor metode și tehnici eficiente de programare structurata; 

O5. Elemente de programare procedurala; 

O6. Deprinderea programării modulare prin crearea de aplicații proiect 

O7. Structurarea datelor utilizând structuri, uniuni si câmpuri de biți 

  
7. Conținutul predării și învățării 

 Curs Nr. ore Metode de predare Observații 

1. Noţiuni introductive  

1.1. Structura şi funcţionarea unui sistem de calcul 

1.2. Algoritmi, programe, limbaje de programare 

1.3. Etapele rezolvării unei probleme intr-un limbaj de 

programare 

 

 

3 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

 

2. Elemente introductive de programare în limbajul C  

2.1. Elementele limbajului C: alfabet, constante, 

variabile, operatori, expresii. 

2.2. Structura şi sintaxa programelor C 

2.3. Instrucţiuni în limbajul C ce  implementează 

operaţiile de bază  

2.4. Operatii de I/O in C 

 

 

3 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

3. Programare în limbajul C     

3.1. Tipuri simple de date 

3.2. Declaraţii de variabile 

3.3. Instrucţiuni care implementează structurile de 

control (secvenţa, decizia, repetiţia) 

3.4. Programare structurată versus programare cu goto 

 

 

3 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

4. Tipuri de date structurate   

4.1. Tablouri de date: vectori şi matrici.  

4.2. Declararea tablourilor.  

4.3. Citirea şi afişarea tablourilor.   

4.4. Exemple de programe cu vectori şi matrici. 

 

 

3 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

5. Tipul caracter     

5.1. Declarare şi utilizare. Variabile si constante 

5.2. Operaţii de intrare/ieşire şi de prelucrare a şirurilor 

de caractere 

 

 

 

3 

 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

 



5.3. Expresii cu şiruri de caractere 

5.4. Tablouri de şiruri de caractere  

5.5. Funcţii speciale pe şiruri de caractere 

5.6. Conversii între tipul caracter şi tipurile numerice 

demonstraţia 

6. Programare procedurala. Funcţii în C    

6.1. Despre programarea procedurala 

6.2. Declararea functiilor in C, definire şi apel 

6.3. Parametrii formali si cei reali 

6.4. Parametrii de tip tablou sau şir 

6.5. Recursivitate in C 

6.6. Functii cu nr. variabil de parametri 

 

 

 

6 

 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

7. Pointeri  

7.1. Tipul de data pointer 

7.2. Operatii cu pointeri 

7.3. Aritmetica pointerilor 

7.4. Apointeri si siruri/matrici 

7.5. Pointeri la functii 

7.6. Alocare dinamica de memorie 

 

 

6 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

8. Programare modulară în C  

8.1. Clase de memorare 

8.2. Realizarea proiectelor in C 

8.3. Transmiterea datelor între diferite module de 

program. 

8.4. Parametri in linia de comanda 

8.5. Biblioteci de subprograme.  

8.6. Programarea unor aplicaţii nenumerice în C. 

 

 

 

6 

 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

9. Fișiere si lucru cu fișiere in limbajul C 

9.1. Fișiere text 

9.2. Fișiere binare 

9.3. Exemple de utilizare a fisierelor in limbajul C 

 

6 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

10. Tipuri de date agregat in C 

10.1. Structuri 

10.2. Uniuni 

10.3. Campuri de biti 

10.4. Siruri de structuri. Alocarea dinamica   

10.5. Utilizarea tipurilor de date agregat 

 

 

3 

 

expunerea, 

prelegerea-dezbatere, 

demonstraţia 

 

Bibliografie minimală recomandată 

1. Jeff Szuhay, Learn C Programming, Packt Publishing, ISBN: 9781789349917, june 2020; 

2. Stephen G. Kochan,  Programming in C (4th Edition) (Developer's Library), Addison-Wesley Professional, ISBN-

13: 978-0321776419, 2014; 

3. L. Negrescu - Limbajele C și C++ pentru începători, vol. I, Editura Albastră, Cluj Napoca, 2012; 

4. Brian Kernighan, Dennis Ritchie, The C Programming Language (2nd Edition), Prentice Hall, 1988; ISBN-13: 978-

0131103627; 

5. K. Jamsa, L. Klander - Totul despre C și C++, Editura Teora, 2013; 

6. Remus Prodan – pagina web a cursului:     http://dev.fiesc.usv.ro/remus 

7. B.W. Kernighan, D.M. Ritchie. Programarea in limbaj C. Teora, 2003; 

8. B.Stroustrup, The C++ Programming Language, Third Edition by Bjarne Stroustrup, by AT&T. Addison Wesley 

Longman, Inc. ISBN 0201889544, 1997; 

9. Pentiuc St. Gh., Turcu Cristina, Turcu Cornel, Mahalu George, Petrisor Cristinel - Programarea calculatoarelor, 

Universitatea “Stefan cel Mare” Suceava, 1995 

 

Aplicaţii (Seminar / laborator / lucrări practice / proiect) Nr. ore Metode de predare Observaţii 

1. Prezentarea generală a laboratorului în care se vor 

desfăşura activităţile practice pentru disciplina 

Programarea Calculatoarelor si Limbaje de 

Programare. Prezentarea normelor de protecţia muncii. 

Familiarizarea cu sistemele de calcul si mediile de 

programare 

 

 

2 

 

expunere, 

verificare/testare 

 

 

2. Aplicații simple in C  2 lucrări practice, experimentul  

3. Utilizarea funcțiilor  standard de I/E  2 lucrări practice, experimentul  

4. Programe utilizând instrucţiunile ce implementează 

operaţiile de bază  

2 lucrări practice, experimentul  

http://dev.fiesc.usv.ro/remus


5. Programe cu structuri decizionale şi repetitive. Testare 

programare in Limbajul C 

2 lucrări practice, experimentul 

verificare/testare 

 

6. Programe cu structuri repetitive 2 lucrări practice, experimentul  

7. Lucrul cu vectori şi matrici 2 lucrări practice, experimentul  

8. Lucru cu functii in C 2 lucrări practice, experimentul  

9. Programarea aplicaţiilor cu caractere şi şiruri de 

caractere 

2 lucrări practice, experimentul  

10. Aplicaţii cu funcţii definite de utilizator. Testare 

programare in Limbajul C. 

 

2 

lucrări practice, xperimentul, 

verificare/testare 

 

11. Utilizarea fişierelor text si binare 2 lucrări practice, experimentul  

12. Crearea de programe modulare. Alocare dinamica. 

Depanarea programelor 

2 lucrări practice, experimentul  

13. Aplicatii ce utilizeaza fisiere text si binare 2 lucrări practice, experimentul  

14. Aplicatii ce utilizeaza tipuri de date agregat 2 lucrări practice, experimentul  

Temele de casă vor consta din dezvoltarea unor programe de complexitate medie.  

Etape principale în dezvoltarea temei 

- însuşirea temei de realizare; 

- proiectarea logică a produsului program; 

- programare; inserarea de comentarii în codul sursă 

- punerea la punct a produsului program; 

- testarea cu date impuse; 
Bibliografie minimală recomandată 

1. Stephen G. Kochan,  Programming in C (4th Edition) (Developer's Library), Addison-Wesley Professional, ISBN-

13: 978-0321776419, 2014 

2. L. Negrescu - Limbajele C și C++ pentru începători, vol. I, Editura Albastră, Cluj Napoca, 2012 

3. K. Jamsa, L. Klander - Totul despre C și C++, Editura Teora, 2013 

4. Remus Prodan – pagina web a cursului:     http://dev.fiesc.usv.ro/remus 

5. B.W. Kernighan, D.M. Ritchie. Programarea in limbaj C. Teora, 2003 

6. B.Stroustrup, The C++ Programming Language, Third Edition by Bjarne Stroustrup, by AT&T. Addison Wesley 

Longman, Inc. ISBN 0201889544, 1997  

7. Pentiuc St. Gh., Turcu Cristina, Turcu Cornel, Mahalu George, Petrisor Cristinel - Programarea calculatoarelor, 

Universitatea “Stefan cel Mare” Suceava, 1995  

Observatii:  

1. La cererea studentului, activitatea pe parcurs poate fi echivalată prin proiecte, pregătirea și participarea la 

concursuri profesionale sau alte tipuri de activități specifice, cu aprobarea cadrului didactic care conduce lucrările 

practice; 

Studenți care au mai mult de 50% absențe la activitatea practică pot recupera această activitate cu aprobarea cadrului 

didactic care conduce lucrările practice. 

 

8. Evaluare 

Tip activitate Criterii de evaluare Metode de evaluare 

Pondere 

din nota 

finală 
Curs Criteriile generale de evaluare (corectitudinea 

cunoştinţelor, coerenţa logică, fluenţa în redactare) 

Criterii specifice disciplinei (utilizarea corectă a 

metalimbajului specific domeniului limbajelor de 

programare) 

 

Evaluare sumativă prin 

examinare scrisă (proba orala 

si proba practica pe calculator)  

 

 

50 

Seminar -   

Laborator/ 
Lucrări practice 

Criteriile generale de evaluare (corectitudinea 

cunoştinţelor, coerenţa logică, fluenţa în redactare) 

Criterii specifice disciplinei (utilizarea corectă a 

metalimbajului specific domeniului limbajelor de 

programare) 

Evaluare pe parcurs prin 

examinare scrisă (prin scrierea 

şi punerea la punct a unui 

program funcţional pe 

calculator) 

 

 

50 

Proiect -   

 
Fișa disciplinei include, dacă este cazul, elemente adaptate persoanelor cu dizabilități, în funcție de tipul și gradul acestora.  

 

Data completării 
Grad didactic, nume, prenume, 
semnătura titularului de curs 

Grad didactic, nume, prenume, 
semnătura titularului de aplicație 

25.09.2025 
 
 

 
 

http://dev.fiesc.usv.ro/remus


S.l. dr. ing. Remus Cătălin PRODAN 
 
 

S.l. dr. ing. Alexandru-Ionut Siean 
S.l. dr. ing. Ionela RUSU 

 
 

 
Data avizării Grad didactic, nume, prenume, semnătura responsabilului de program 

25.09.2025 

 

Prof. univ. dr. ing. Cristina Elena TURCU 

 

 

Data avizării în departament Grad didactic, nume, prenume, semnătura directorului de departament 

25.09.2025 

 

Prof. univ. dr. ing. Ovidiu-Andrei SCHIPOR 

 

 

Data aprobării în consiliul facultății Grad didactic, nume, prenume, semnătura decanului 

26.09.2025 

 

Prof. univ. dr. ing. Laurențiu-Dan MILICI 

 

 

 


