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FIŞA DISCIPLINEI 
 
1. Date despre program 

1.1. Instituția de învățământ superior Universitatea Transilvania din Brașov 
1.2. Facultatea Matematică și Informatică 
1.3. Departamentul Matematică și Informatică 
1.4. Domeniul de studii de licență Matematică 
1.5. Ciclul de studii Licență 
1.6. Programul de studii / Calificarea Matematică informatică 

 
2. Date despre disciplină  

2.1 Denumirea disciplinei Programare Orientata pe Obiecte 
2.2 Titularul activităților de curs Lect. dr. Luciana MAJERCSIK 
2.3 Titularul activităților de seminar Lect. dr. Luciana MAJERCSIK 
2.4 Anul de studiu I 2.5 Semestrul 2 2.6 Tipul de evaluare E 2.7 Regimul 

disciplinei 

Conținut DF 
Obligativitate DI 

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

3.1 Număr de ore pe săptămână 4 din care: 3.2 curs 2 3.3 laborator 2 
3.4 Total ore din planul de învățământ 56 din care: 3.5 curs 28 3.6 laborator 28 
Distribuția fondului de timp ore 
Studiul după manual, suport de curs, bibliografie şi notițe 20 
Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate şi pe teren 30 
Pregătire seminar, teme, referate, portofolii şi eseuri 35 
Tutoriat 7 
Examinări 2 
Alte activități 0 
3.7 Total ore de activitate a studentului 94 
3.8 Total ore pe semestru 150 
3.9 Numărul de credite1 5 

 
4. Precondiții (acolo unde este cazul) 

4.1 de curriculum ● Algoritmica și programare, Structuri de date, Matematici de bază (Algebră, Analiză 
matematică) 

4.2 de competențe ● Cunoștințe de bază în programare, familiaritatea cu conceptele matematice 
fundamentale 

 
5. Condiții (acolo unde este cazul) 

5.1 de desfăşurare a cursului ● Sală de curs cu  tablă si videoproiector 
 

5.2 de desfăşurare a 
seminarului/ laboratorului/ 
proiectului 

● Sală de curs cu  tablă si videoproiector 

 
 
6. Competențe specifice acumulate și rezultate ale învățării 
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 Cp3. Elaborarea și analiza unor algoritmi pentru rezolvarea problemelor, precum și identificarea de modele 

statistice 
3.1. Cunoștințe 
R.Î.3.1.1. Absolventul definește conceptele din disciplinele de bază de informatică și/sau matematici 
aplicate. 
R.Î.3.1.2. Absolventul compară și distinge noțiunile înrudite și proprietățile acestora din disciplinele de 
bază de informatică și/sau matematici aplicate. 
3.2. Aptitudini 
R.Î.3.2.1. Absolventul identifică și aplică tehnicile adecvate pentru rezolvarea exercițiilor și problemelor 
din disciplinele majore ale matematicii. 
R.Î.3.2.2. Absolventul identifică și aplică tehnicile adecvate pentru rezolvarea problemelor din disciplinele 
avansate de matematică. 
R.Î. 3.1. Absolventul interpretează rezultatele prelucrării datelor folosind tehnologii specifice. 
R.Î. 3.2. Absolventul identifică noțiunile legate de algoritmi folosind tehnologii specifice. 
R.Î. 3.3. Absolventul elaborează coduri sursă într-un limbaj de programare folosind tehnologii specifice. 
3.3. Responsabilitate și autonomie 
R.Î.3.3.1. Absolventul identifică și corelează legături între concepte aparent fără legătură din disciplinele 
majore ale matematicii. 
R.Î.3.3.2. Absolventul rezumă, clasifică şi prezintă concluziile unor probleme date folosind diverse tipuri 
de reprezentări și comunică clar și eficient concepte și raționamente matematice la specialiști și 
nespecialiști prin rapoarte scrise și prezentări orale. 
R.Î. 3.4. Absolventul analizează datele statistice pentru a găsi modele și tendințe în date sau între 
variabile. 
Cp5. Utilizarea software-ului pentru design specializat, dezvoltarea de software cu sursă deschisă 
5.1. Cunoștințe 
R.Î. 5.1. Absolventul dezvoltă noi modele prin utilizarea abilă a unui software specializat. 
5.2. Aptitudini 
R.Î. 5.2. Absolventul exploatează și creează software cu sursă deschisă. Este familiarizat(ă) cu 
principalele modele de software cu sursă deschisă, cu sistemele de acordare a licențelor și cu practicile 
de codificare adoptate în mod obișnuit în producția de software cu sursă deschisă. 
5.3. Responsabilitate și autonomie 
R.Î. 5.3. Absolventul poate să descrie elemente structurale ale limbajelor de programare folosind limbajul 
specific. 
R.Î. 5.4. Absolventul poate să explice funcționarea mediilor de programare folosind limbajul specific. 
R.Î. 5.5. Absolventul poate să dezvolte programe pe baza unor specificații date folosind tehnologii 
specifice. 
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CT2. Competențe digitale: comunicare, colaborare și utilizarea software-ului de bază 
Rezultate ale învățării 
RÎ 2.1: Absolventul utilizează instrumente și tehnologii digitale simple pentru a comunica, a interacționa și 
a colabora cu ceilalți. 
RÎ 2.2: Absolventul realizează și gestionează una sau mai multe identități digitale, își protejează propria 
reputație și gestionează datele personale create în medii și servicii digitale diverse. 
RÎ 2.3: Absolventul scrie și aplică instrucțiuni simple pentru un sistem informatic, în vederea rezolvării unor  
probleme sau a îndeplinirii unor sarcini de bază, cu sprijin orientativ, dacă este necesar. 
 

 
7. Obiectivele disciplinei (reieşind din competențele specifice acumulate) 
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7.1 Obiectivul general al disciplinei Disciplina "Programare Orientată pe Obiecte" își propune să formeze 
competențe solide în dezvoltarea de aplicații folosind paradigma orientată pe 
obiecte, cu accent deosebit pe aplicațiile matematice și vizualizarea grafică. 
Cursul urmărește familiarizarea studenților cu sintaxa Python, dezvoltarea 
gândirii algoritmice structurate pe obiecte și crearea de aplicații interactive 
care să faciliteze înțelegerea conceptelor matematice prin vizualizare. 

7.2 Obiectivele specifice Cunoștințe 
●  Înțelegerea principiilor fundamentale ale programării orientate pe obiecte  
●  Stăpânirea sintaxei Python și a caracteristicilor specifice ale limbajului  
● Cunoașterea bibliotecilor Python pentru calcul științific și vizualizare grafică  
●  Familiarizarea cu conceptele de interfață grafică și interactivitate 

 
Aptitudini 

●  Proiectarea și implementarea de clase și ierarhii de clase în Python  
● Dezvoltarea de aplicații grafice interactive folosind biblioteci specializate  
● Utilizarea eficientă a bibliotecilor NumPy, Matplotlib, Plotly pentru aplicații 

matematice  
●  Crearea de vizualizări dinamice pentru funcții, grafice și concepte geometrice  
 
Responsabilitate și autonomie 
●  Proiectarea și dezvoltarea autonomă de aplicații software complete care 

rezolvă probleme matematice concrete  
● Aplicarea creativă și inovatoare a principiilor POO în modelarea și vizualizarea 

conceptelor matematice  
●  Analiza critică a propriului cod, identificarea punctelor slabe și 

implementarea îmbunătățirilor de performanță și design  
 
8. Conținuturi 

8.1 Curs Metode de predare Număr de ore Observații 
Introducere în Python: sintaxă, tipuri de 
date, variabile 

Prelegere interactivă, exerciții 
practice 

2 ore  

Structuri de control: if, while, for, 
comprehensions 2 ore  

Funcții în Python: definire, parametri, 
domeniul de vizibilitate, expresii 
lambda 

2 ore 
 

Colecții de date: liste, tuple, dicționare, 
seturi 2 ore  

Introducere în NumPy: arrays, operații 
vectorizate 

2 ore 
 

NumPy avansat: indexing, slicing, 
operații cu matrice 

2 ore  

Vizualizare cu Matplotlib: grafice 2D de 
bază 2 ore  

Matplotlib: stilizare, subgrafice, 
salvarea graficelor 2 ore 

 

Introducere în POO: concepte 
fundamentale, necesitatea POO 

2 ore  
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Clase și obiecte în Python: definire, 
instanțiere, atribute 2 ore  

Metode în clase: constructori, self, 
metode speciale 2 ore 

 

Încapsularea și proprietățile: 
modificatori de acces 

2 ore  

Moștenirea: clase de bază, derivate, 
super(), polimorfism 2 ore 

 

Structurarea aplicațiilor Python cu clase 
și biblioteci 2 ore 

 

Bibliografie 
1. John Zelle - "Python Programming: An Introduction to Computer Science", 3rd Edition, Franklin Beedle, 

2016 
2. Mark Lutz - "Learning Python", 5th Edition, O'Reilly Media, 2013  
3. Jake VanderPlas - "Python Data Science Handbook", O'Reilly Media, 2016 
4.  Eric Matthes - "Python Crash Course", 2nd Edition, No Starch Press, 2019 
5. Al Sweigart - "Automate the Boring Stuff with Python", 2nd Edition, No Starch Press, 2019 
6. Nicolas P. Rougier - "Scientific Visualization: Python + Matplotlib", 2021 
7.  Wes McKinney - "Python for Data Analysis", 3rd Edition, O'Reilly Media, 2022 

 
 

8.2 Laborator Metode de predare-învățare Număr de ore Observații 
Instalarea Python, configurarea 
mediului de dezvoltare 

Programare ghidata, exercitii 
practice 

2  

Exerciții cu tipuri de date și structuri de 
control 

2  

Funcții pentru calcule matematice: 
funcții elementare și statistici 

2  

Lucrul cu colecții: procesarea datelor 
matematice 

2  

Utilizare NumPy: vectori și operații 
vectorizate 

2  

NumPy pentru algebra liniară: matrice 
și operații 

2  

Utilizare Matplotlib 2  
Introducerea conceptelor POO. Clase 2  
Dezvoltarea claselor cu atribute și 
metode complexe 

2  

Metode speciale și definirea 
comportamentului obiectelor 

2  

Ierarhii de clase: moștenire și 
polimorfism 

2  

Integrarea POO cu NumPy 2  
Dezvoltarea unui proiect complex cu 
interfață grafică 

2  

Prezentarea proiectelor finale Evaluare și feedback 2  
Bibliografie 

1. John Zelle - "Python Programming: An Introduction to Computer Science", 3rd Edition, Franklin Beedle, 2016 
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2. Mark Lutz - "Learning Python", 5th Edition, O'Reilly Media, 2013  
3. Jake VanderPlas - "Python Data Science Handbook", O'Reilly Media, 2016 
4.  Eric Matthes - "Python Crash Course", 2nd Edition, No Starch Press, 2019 
5. Al Sweigart - "Automate the Boring Stuff with Python", 2nd Edition, No Starch Press, 2019 
6. Nicolas P. Rougier - "Scientific Visualization: Python + Matplotlib", 2021 
7.  Wes McKinney - "Python for Data Analysis", 3rd Edition, O'Reilly Media, 2022 

 
9. Coroborarea conținuturilor disciplinei cu aşteptările reprezentanților comunităților epistemice, ale asociaților 
profesionale şi ale angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului 

Conținuturile disciplinei sunt aliniate cu tendințele actuale în educația informatică și matematică aplicată, 
reflectând cerințele industriei software și ale cercetării științifice. Python este recunoscut ca unul dintre limbajele de 
programare cele mai utilizate în domeniul științific, educațional și în dezvoltarea de aplicații, fiind adoptat pe scară largă 
de instituții academice prestigioase. 

Totodată, conținutul disciplinei reflectă așteptările angajatorilor din domeniile IT, cercetare aplicată, educație și 
inginerie, care solicită absolvenți capabili să dezvolte aplicații robuste folosind paradigma orientată pe obiecte, să 
integreze eficient bibliotecile Python în soluții complexe și să creeze instrumente interactive pentru vizualizarea și analiza 
datelor. Această coroborare este susținută prin consultarea periodică a planului de învățământ cu partenerii educaționali 
și instituționali relevanți și prin adaptarea conținuturilor la profilul de competențe vizat pentru o formare de tip 
fundamental, dar deschisă aplicațiilor. 

 
10. Evaluare 

Tip de activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare 10.3 Pondere 
din nota finală 

10.4 Curs Cunoașterea conceptelor POO și a sintaxei 
Python 

Evaluare prin examen scris   30% 
Interpretarea și explicarea codului Python 
Capacitatea de analiză a problemelor și de 
alegere a soluțiilor potrivite 
Înțelegerea principiilor de programare 
orientată pe obiecte 

10.5 Laborator/ 
proiect 

Corectitudinea implementărilor în limbajul 
Python 

Probă aplicativă  30% Definirea și utilizarea adecvată a claselor și 
obiectelor 
Integrarea eficientă a bibliotecilor Python în 
soluții 
Integrarea conceptelor POO cu bibliotecile 
Python într-un proiect unitar Proiect final 30% 

Participare activă în laborator 
Se consemnează pe parcursul 
semestrului 10% 

10.6 Standard minim de performanță 
● Utilizarea bibliotecilor NumPy și Matplotlib pentru operații simple  
● Crearea de grafice elementare pentru vizualizarea datelor  
● Dezvoltarea unei clase simple cu metode de bază și vizualizare asociată 
● Definirea și utilizarea corectă a claselor și obiectelor în Python 
● Implementarea principiilor de bază ale POO (încapsulare, moștenire, polimorfism)  
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Nivel de 
performanță 

Descriere Indicatori de evaluare 

Insuficient    
(< 5) 

Studentul nu demonstrează cunoștințe de 
bază și nu poate aplica concepte simple. 

 

Minim 
(5-6) 

Studentul demonstrează cunoștințe de 
bază și aplică concepte simple. 

- Definește corect conceptele POO 
- Implementează clase simple 
- Creează grafice de bază cu Matplotlib. 

Medie 
(7-8) 

Studentul aplică corect principiile POO și 
dezvoltă aplicații funcționale. 

- Integrează multiple biblioteci Python 
- Proiectează ierarhii de clase coerente 
- Dezvoltă aplicații functionale 

Înaltă 
(9-10) 

Studentul demonstrează stăpânire 
avansată și aplică principiile POO în 
contexte variate 

- Implementează ierarhii de clase coerente și funcționale 
- Utilizează eficient metodele speciale și bibliotecile 
Python 
- Dezvoltă aplicații complete cu interfață grafică și 
vizualizare 

 

 
   
Prezenta Fișă de disciplină a fost avizată în ședința de Consiliu de departament din data de 15/09/2025  și aprobată în 
ședința de Consiliu al facultății din data de 15.09/2025 . 
 
     

Conf. dr. Ion Gabriel Stan  
Decan 
 

Conf. dr. Nicușor Minculete 
Director de departament 
 
 
 

Titular de curs 
Lect. dr. Luciana MAJERCSIK  

Titular de seminar 
Lect. dr. Luciana MAJERCSIK 
 
 

 
Nota1: Un credit este echivalent cu 30 de ore de studiu (activități didactice și studiu individual). 
  


