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Prefaţă 
 
 

Pentru a rezolva probleme 
trebuie să rezolvi probleme 

 
 

 Stilul de programare orientat pe obiecte (POO) este utilizat pentru rezolvarea 
problemelor de informatică cu un grad sporit de dificultate. Conform acestui stil 
programul constă dintr-o colecţie de obiecte, unităţi individuale de cod care 
interacţionează între ele.  

Elaborarea unui program în stilul POO presupune a organiza codul acestuia în 
unităţi de program care să opereze cu obiecte. În acest sens elaborarea programului 
constă în prelucrarea obiectelor existente sau crearea lor în dependenţă de specificul 
problemei. 

Prezenta lucrare ştiinţifico-didactică cuprinde o gamă variată de programe 
rezolvate şi o serie de probleme pentru rezolvare independentă. Este o continuare a 
ghidului de iniţiere „Borland C++ Builder” (lucrarea 2 din referinţele bibliografice). 

Este adresată studenţilor specialităţii informatică, profesorilor de informatică 
cît şi tuturor celor care sunt interesaţi de tehnologia POO.  

Problemele rezolvate au ca scop prezentarea principalelor concepte care stau la 
baza POO. În baza acestora este prezentată metodologia de creare a unei clase; de 
definirea datelor şi prelucrarea metodelor; de iniţializare a datelor obiectului prin 
intermediul constructorului; de creare a relaţiilor dintre clase (moştenire) şi a 
relaţiilor dintre obiecte (agregare). Programele sunt rezolvate în baza limbajului de 
programare C++, limbaj ce se află la temelia mai multor medii de programare vizuală 
(C++ Builder, Visual C++, etc.). 

Un salt important în dezvoltarea tehnologiilor informaţionale s-a produs odată 
cu apariţia mediilor de programare vizuală orientate pe obiecte. Pentru formarea 
deprinderilor de realizare a aplicaţiilor Windows orientate pe obiecte sunt prezentate 
o serie de aplicaţii care ilustrează modalitatea de gestionare a componentelor, de 
utilizare a elementelor de grafică, de creare a noi tipuri de date şi de utilizare a lor 
într-un mediu de programare vizuală. Drept mediu de programare este utilizată 
platforma Borland C++ Builder. 

Pentru dezvoltarea abilităţilor de programare, recomand cititorilor rezolvarea a 
cît mai multe probleme.  
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