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FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1. Institutia de Tnvatamant superior Universitatea de Vest din Timisoara

1.2. Facultatea Fizica si Matematica

1.3. Departamentul Matematica

1.4. Domeniul de studii Matematica

1.5. Ciclul de studii licenta

1.6. Programul de studii / calificarea* Matematicd informatica/
Matematician - ESCO 2120.5
Analist date statistice — ESCO 2120.6
Programator — ESCO 2512.4

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei Programare 1

2.2. Titularul activitatilor de curs Asist. univ. dr. Ciuclea loana

2.3. Titularul activitatilor de seminar Asist. univ. dr. Ciuclea loana

2.4. Anul de studii |1 |2.5. Semestrul | 1 | 2.6. Tipul de evaluare | E | 2.7. Regimul disciplinei g(s)/B
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 4 din care: 3.2 curs 2 3.3. seminar/laborator 2
3.4. Total ore din planul de invatamant 56 | din care: 3.5 curs 28 | 3.6. seminar/laborator 28
Distributia fondului de timp* ore
Studiu dupd manual, suport de curs, bibliografie si notite 28
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 14
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 21
Examinari 4
Tutorat 2
3.7. Total ore studiu individual 69

3.8. Total ore pe semestru 125

3.9. Numar de credite 5

4. Preconditii (acolo unde e cazul)

4.1. de curriculum Nu e cazul

4.2. de competente Cunostinte elementare de logica si abilitati de rezolvare a problemelor

5. Conditii (acolo unde e cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Sala de curs cu tabla si videoproiector, computer/laptop cu
conexiune la internet
Google Classroom

5.2. de desfagurare a seminarului/laboratorului

Sala de laborator (calculatoare cu CodeBlocks instalat)/
Google Classroom
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6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invatarii la formarea cdrora contribuie parcurgerea si
promovarea disciplinei

Obiective generale: Familiarizarea cu un limbaj de programare procedural (limbajul C) si cu paradigmele
programarii procedural prin realizarea de aplicatii specifice.

Rezultate asteptate ale invatarii

Cunostinte C7. defineste conceptele din disciplinele de baza de informatica si/sau matematici aplicate;
C8. compara si distinge notiunile inrudite si proprietétile acestora din disciplinele de baza de
informatica si/sau matematici aplicate;

C9. formuleaza observatii si diferentiaza notiuni, proprietati si asertiuni din disciplinele de baza
de informatica si/sau matematici aplicate prin exemple si contraexemple;

C37. descrie notiunile fundamentale de informatica legate de algoritmi si structuri de date,
logica si principii de demonstrare, modele si limbaje formale, structuri discrete si modele
computationale;

C39. intelege conceptele si metodologiile privind analiza, proiectarea si implementarea
aplicatiilor informatice: etapele unui proces de dezvoltare a unui produs software de la analiza
si modelare la testare si validare;

C41. identificd metodele prin care sunt generate, structurate si stocate informatii;

C61. intelege nevoia aprofundarii permanente a cunostintelor din domeniu;

C67. intelege importanta protejarii produselor ce fac obiectul drepturilor de proprietate
intelectuala;

Abilitati Al. ofera exemple de utilizare a conceptelor si rezultatelor teoretice de baza la rezolvarea
exercitiilor si problemelor formulate in legatura cu tematica parcursa la disciplinele din
curriculd;

A10. descrie probleme din lumea realad in termeni matematici, identifica ipotezele de lucru,
construieste modele matematice adecvate si explica limitarile modelelor astfel obtinute;
A12. interpreteaza si adapteaza materialul matematic in functie de context;

A13. aplica efectuare rapida si prescurtata a lantului de rationamente si operatii necesare
rezolvarii de probleme;

Al4. aplica tipul de solutii transferabile in rezolvarea problemelor similare;

AlS. interpreteaza limbajul matematic si opereaza cu simboluri abstracte;

A16. aplica rationamente logice si ordonate pentru rezolvarea problemelor;

A28. optimizeaza solutiile matematice pentru probleme complexe;

A29. utilizeaza instrumente de modelare si de calcul stiintific, analizand eficienta unui algoritm
sau a utilizarii unei structuri de date;

A30. utilizeaza sisteme de fisiere si procese specifice unui sistem de calcul pentru asigura
comunicarea eficientd intre componente software;

A31. aplica algoritmi si structuri de date adecvate unei probleme concrete;

A32. aplica principiile de dezvoltare a unei aplicatii informatice si de a implementa algoritmi
intr-un limbaj de programare;

A37. remediaza erorile de software identificind defectele aparute;
A38. participa la procesul de revizuire a codului (code review);

Responsabilitate | R1. foloseste gandirea logica, analizeaza enuntul problemelor, selecteaza metoda specifica de
si autonomie rezolvare a acestora si utilizeaza scheme logice si diagrame de lucru in rezolvarea problemelor
din tematica parcursi la disciplinele din curriculd;
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R2. adapteaza tehnicile si strategiile de rezolvare a problemelor de rutina la rezolvarea
problemelor de sinteza si cu grad mai ridicat de complexitate si foloseste reprezentari variate
pentru ilustrarea sau justificarea unor metode de rezolvare a problemelor;

R3. realizeaza particularizari sau generalizari, pornind de la o proprietate sau o problema data
si redacteazd individual solutiile complete ale problemelor rezolvate din tematica parcursa;

R4. extinde tehnicile de rezolvare a problemelor obisnuite la probleme care apar in situatii noi
si cu grad progresiv de dificultate, cauta si alte metode de rezolvare si formuleaza consecinte si
concluzii ce decurg dintr-un set de ipoteze;

R16. isi asuma sarcinile si implicit respectarea principiilor de etica;
R22. formuleaza solutii de rezolvare adecvate si de a genera idei inovative;

7. Continuturi*

7.1. Curs Metode de predare Observatii
Curs 1: Flemente de programare | Prelegere participativa, expunere, | Referintele 2,3,5
structurata.  Programare  procedurald. | problematizare, demonstratie,

Introducere in C.

dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

- slide-uri curs classroom

Curs 2: Date. Clasificari. Modalitati de
reprezentare a datelor. Tipuri de date.
Specificarea  constantelor. Variabile:
declarare, clasa de memorare, domeniu,
vizibilitate, durata de viata.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 2,3,5

- slide-uri curs classroom

Curs 3: Functii de intrare/iesire standard —
scanf, printf . Operatori si expresii. Clase
de operatori. Precedenta operatorilor si
ordinea de evaluare a expresiilor. Conversii
implicite de tip.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 2,3,5

- slide-uri curs classroom

4-5
Instructiunea decizionala —if. Instructiunea

Curs Controlul  executiei.
de selectie din variante multiple —switch.
Instructiuni de ciclare — while, for, do
while. Instructiuni de control a executiei
ciclurilor — continue, break. Instructiunea
de salt neconditionat —goto. Instructiunea

de revenire din apel de functie — return.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 2,3,5

- slide-uri curs classroom

Curs 6: Functii. Structura programelor.
Declararea functiilor

Conventia de apel C. Contextul de apel.
Comunicarea intre functii. Functii
recursive.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 1,2,3,5

- slide-uri curs classroom

Curs 7: Preprocesarea. Macrodefinitii.
Pointeri. Adrese. Variabile pointer.
Operatii cu pointeri.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.

Referintele 1,2,3,5

- slide-uri curs classroom
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Utilizare Google Classroom

Curs 8: Pointeri si tablouri. Tablouri de
pointeri. Pointeri spre functii

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 2,3,5

- slide-uri curs classroom

Curs 9: Siruri de caractere. Functii,

utilizare.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 3,4,5

- slide-uri curs classroom

Curs 10: Structuri. Declarare. Operatii cu
structuri. Accesul la membri. Tablouri de
structuri. Pointeri la structuri.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 3,4,5

- slide-uri curs classroom

Curs 11: Declaratii de tip (Typedef).
Uniuni. Declarare.

Operatii cu uniuni. Accesul la membri.
Gestionarea uniunilor.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 3,4,5

- slide-uri curs classroom

Curs 12: Intrari/lesiri. Fisiere. Nivelul
inferior de prelucrare a fisierelor.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 1,3,4,5

- slide-uri curs classroom

Curs 13: Intrari/lesiri. Fisiere. Nivelul
superior de prelucrare a fisierelor.
Prelucrarea fisierelor binare. Redirectarea
fisierelor de intrare/iesire standard.
Argumentele liniei de comanda.

Prelegere participativa, expunere,
problematizare, demonstratie,
dialog interactiv cu studentii.
Utilizare Google Classroom

Referintele 1,3,4,5

- slide-uri curs classroom

Curs 14. Recapitularea tematicii pentru
examen

Bibliografie

1. Kernighan B. and D. Ritchie - The C Programming Language, 2nd ed., Prentice-Hall, 1988

A

B. Kernighan si D. Ritchie — Limbajul C, Editura Teora, 2000
L.Negrescu — Limbajele C si C++ pentru incepatori, vol 1, Ed. Albastra, Cluj-Napoca, 2001
K.Jamsa, L. Klander — Totul despre C si C++, Manual fundamental de programare in C si C++, Ed. Teora, 2004
V. lordan- Algoritmi si programare in C, Ed.Eurostampa, 2007

7.2. Seminar/laborator

Metode de predare/
invitare

Observatii

1. Prezentarea mediului de lucru. Etapele
de compilare, linkeditare si executie.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invétare prin colaborare

Studentii au acces la sinteza aferenta
tematicii de laborator si la enunturile
problemelor recomandate spre rezolvare
Materialele postate pe classroom.

Cadrul didactic ofera detalii suplimentare,
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raspunde intrebarilor studentilor si
verificd/ evalueaza modul in care studentii
au rezolvat problemele.

2. Scrierea unui program simplu.
Folosirea operatorilor in aplicatii simple.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invétare prin colaborare

idem

3. Aplicatii cu instructiuni conditionale.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invatare prin colaborare

idem

4. Aplicatii cu instructiuni repetitive.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invatare prin colaborare

idem

5. Utilizarea functiilor in aplicatii.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invétare prin colaborare

idem

6. Utilizarea functiilor in aplicatii cu
tablouri. Functii recursive.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invatare prin colaborare

idem

7. Aplicatii cu pointeri.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invatare prin colaborare

idem

8. Alocare dinamicd a memoriei.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invatare prin colaborare

idem

9. Aplicatii cu siruri de caractere.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invatare prin colaborare

idem

10. Aplicatii cu structuri.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invétare prin colaborare

idem

11. Aplicatii cu fisiere

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invatare prin colaborare

idem

12. Aplicatii cu fisiere.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invatare prin colaborare

idem

13 — 14. Prezentare proiect individual.

Problematizare, dialog
interactiv cu studentii,
invétare prin colaborare

idem

Bibliografie

1. Bogdan Petrut, Carmen V. Muraru - Aplicatii in C si C++, Editura EduSoft, 2006-

https://www.edusoft.ro/fisiere/aplicatii ¢ _cpp_ patrut.pdf
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2. Probleme de informaticd http://info.mcip.ro/

8. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptirile reprezentantilor comunititii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului

Continutul este In concordantd cu structura cursurilor similare de la alte universitati si acoperd aspectele
fundamentale necesare familiarizarii cu problematica programarii procedurale. Abilitatea de a identifica, proiecta,
implementa si analiza probleme care se pot rezolva folosind principiile programarii procedural este esentiala pentru
orice activitate din domeniul informaticii. Competentele oferite de aceasta disciplind sunt necesare unui specialist
IT pentru a identifica solutii de rezolvare a unor probleme concrete, indiferent de domeniul specific de activitate si

reprezinta un punct de plecare in invatarea altor limbaje de programare de nivel inalt.

9. Utilizarea instrumentelor bazate pe inteligenta artificiala generativa

Utilizarea IIAgen nu este permisa pentru realizarea sarcinilor definite la sectiunea pentru evaluare pentru curs.
Utilizarea [IAgen este permisa pentru realizarea sarcinilor definite la sectiuneade evaluare pentru laborator doar pentru
generarea de idei, clarificarea conceptelor, verificareasintaxei si debugging. Nu este permisd utilizarea IIAgen pentru
generarea de solutii complete pentru sarcinile de lucru din cadrul laboratoarelor.

10. Evaluare*

Tip de activitate 9.1. Criterii de evaluare** 9.2. Metode de 9.3. Pondere din nota
evaluare*** finala
10.4. Curs Insusirea cunostintelor despre Examen scris 50%

terminologia programarii procedurale si
caracteristici ale limbajului C,
identificarea de: structuri de date,
metode de rezolvare pentru diferite
prelucrari asupra structurilor de date

identificate.
10.5. Capacitatea de a proiecta o aplicatie Proiect individual 50 %
Seminar/laborator | dupa anumite criterii date, operdnd cu (prezentare saptamana 13

date continute intr-un fisier text sau - 14)

binar.

10.6 Standard minim de performanta

Nota finala se calculeaza ca medie ponderatd a notelor acordate pentru componentele specificate la 10.4 si 10.5.
Examenul se considera promovat dacd media este cel putin 5.

Pentru promovarea activitdtii de laborator si participarea la examenul scris este necesard realizarea cu succes a 6
lucrari de laborator.

Data completarii Titular de disciplina (curs) Titular de disciplind (laborator)
15.09.2026 Asist. univ. dr. Ciuclea loana Asist. univ. dr. Ciuclea loana
Data avizarii departament Director departament

18.09.2026 Prof. univ. dr. Bogdan Sasu
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