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fișa disciplinei
1. Date despre program
	1.1 Instituția de învățământ superior
	Universitatea Națională de Știință și Tehnologie POLITEHNICA din București

	1.2 Facultatea
	Facultatea de Inginerie Industrială și Robotică

	1.3 Departamentul
	Departamentul Tehnologia Construcțiilor de Mașini

	1.4 Domeniul de studii universitare 
	Inginerie și Management

	1.5 Programul de studii universitare 
	Inginerie Economică Industrială

	1.6 Ciclul de studii universitare
	Licență

	1.7 Limba de predare
	Română

	1.8 Locația geografică de desfășurare a studiilor 
	București


2. Date despre disciplină
	2.1 Denumirea disciplinei/ Course title 
(ro)

(en)
	Programarea calculatoarelor și limbaje de programare 3
Computer Programming and Programming Languages 3

	2.2 Titularul/ii activităților de curs
	Conf. Dr. Ing. Bogdan Felician ABAZA

	2.3 Titularul/ii activităților de seminar / laborator/proiect
	S.l. Dr. Ing. Vlad GHEORGHȚĂ

	2.4 Anul de studiu
	2
	2.5 Semestrul
	I
	2.6. Tipul de evaluare
	E
	2.7 Statutul disciplinei
	Ob

	2.8 Categoria formativă
	DF
	2.9 Codul disciplinei
	UPB.06.F.03.O.006


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

	3.1 Număr de ore pe săptămână
	4
	Din care: 3.2 curs
	2
	3.3 seminar/laborator/proiect
	2

	3.4 Total ore din planul de învățământ 
	56
	Din care: 3.5 curs
	28
	3.6 seminar/laborator/proiect
	28

	Distribuția fondului de timp:
	ore

	Studiul după manual, suport de curs, bibliografie și notițe

Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate

Pregătire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii și eseuri
	36

	Tutorat
	6

	Examinări
	2

	Alte activități (dacă există): 
	0

	3.7 Total ore studiu individual
	44

	3.8 Total ore pe semestru
	100


	3.9 Numărul de credite
	4


4. Precondiții (acolo unde este cazul)
	4.1 de curriculum
	Parcurgerea și/sau promovarea următoarelor discipline: 

· PCLP1 și PCLP2;

	4.2 de rezultate ale învățării
	· Efectuarea de calcule, demonstraţii şi aplicaţii, pentru rezolvarea de sarcini specifice ingineriei  industriale pe baza cunoştinţelor din științele fundamentale.


5. Condiții necesare pentru desfășurarea optimă a activităților didactice (acolo unde este cazul)/ 
	5.1  de desfășurare a cursului
	· Existenţa unui amfiteatru dotat corespunzător care să asigure minim 1 m2/student

· Existența unui sistem de proiecție computerizat și care permite partajarea ecranului.

	5.2  de desfășurare a seminarului/laboratorului/ proiectului
	· Existenţa unui laborator dotat corespunzător care să asigure minim 2,5 m2/student

· Computer dedicat pentru fiecare student ce are instalat mediul de programare grafică, acces securizat la platforma de cursuri și internet.

· Participare activa care sa respecte ritmul de parcurgere al laboratorului.


6. Obiectiv general 
Dezvoltarea unei gândiri logice și structurate

Utilizarea unui mediu de programare grafică în scopul realizării de aplicaţii software pentru rezolvarea unor probleme uzuale din domeniul de activitate

Înțelegere procesului de dezvoltare a unui produs software.
7. Rezultatele învățării
	Cunoștințe
	· Enumeră cele mai importante etape care au marcat dezvoltarea domeniului

· Explică noțiuni specifice domeniului.

· Recunoaște noțiuni/procese/fenomene/structuri.
· Răspunde la întrebări

· Compară noțiuni


Modularizarea aplicațiilor software.
	· 
	

	Responsabilitate și autonomie
	· Selectează surse bibliografice potrivite și le analizează. 

· Respectă principiile de etică academică, citând corect sursele bibliografice utilizate.

· Demonstrează receptivitate pentru contexte noi de învățare. 

· Manifestă colaborare cu ceilalți colegi și cadre didactice în desfășurarea activităților didactice.
· Demonstrează autonomie în organizarea situației/contextului de învățare sau a situației problemă de rezolvat.

· Manifestă responsabilitate socială prin implicarea activă în viața socială studențească/implicare în evenimentele din comunitatea academică. 
· Promovează/contribuie prin soluții noi, aferente domeniului de specialitate pentru a îmbunătăți calitatea vieții sociale. 
· Conștientizează valoarea contribuției sale în domeniul ingineriei la identificarea de soluții viabile/sustenabile care să rezolve probleme din viața socială și economică (responsabilitate socială). 

· Aplică principii de etică/deontologie profesională în analiza impactului tehnologic al soluțiilor propuse în domeniul de specialitate asupra mediului înconjurător.
· Analizează și interpretează oportunități de afaceri/de dezvoltare antreprenorială în domeniul de specialitate. 

· Demonstrează abilități de management al situațiilor din viața reală (gestionarea timpului colaborare vs. conflict). 


8. Metode de predare 
Pornindu-se de analiza caracteristicilor de învățare ale studenților și de la nevoile lor specifice, procesul de predare va explora metode de predare atât expozitive (prelegerea, expunerea), cât și conversative-interactive, bazate pe modele de învățare prin descoperire facilitate de explorarea directa și indirectă a realității (experimentul, demonstrația, modelarea), dar și pe metode bazate pe acțiune, precum exercițiul, activitățile practice și rezolvarea de probleme. 

În activitatea de predare vor fi utilizate prelegeri, în baza unor prezentări Power Point sau diferite filmulețe care vor fi puse la dispoziția studenților. Fiecare curs va debuta cu recapitularea capitolelor deja parcurse, cu accent asupra noțiunilor parcurse la ultimul curs. 

Prezentările utilizează imagini și scheme, astfel încât informațiile prezentate să fie ușor de înțeles și asimilat.

Această disciplină acoperă informații și activități practice menite să-i sprijine pe studenți în eforturile de învățare și de dezvoltare a unor relații optime de colaborare și comunicare într-un climat favorabil învățării prin descoperire. 

Se va avea în vedere exersarea abilităților de ascultare activă şi de comunicare asertivă, precum şi a mecanismelor de construcție a feedback-ului, ca modalități de reglare comportamentală în situații diverse și de adaptare a demersului pedagogic la nevoile de învățare ale studenților.
Dezvoltarea materialelor didactice a luat în calcul organizarea prezentată în figura de mai jos.
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Organizarea activităților la PCLP3.

S-a definit un Ciclul Experențial de Învățare personalizat pentru PCLP conform figurii:
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Ciclul Experențial de Învățare personalizat pentru PCLP.

Pornind de la organizarea prezentată mai sus, s-au definit resurse specifice pentru materialele didactice ale disciplinelor ce au fost postate pe platforma online de cursuri luându-se în calcul următoarele:

· Continuarea predării unui mediu de programare grafică adaptat pentru nevoile studenților și ale angajatorilor din acest domeniu este o direcție corectă ce va fi dezvoltată prin extinderea ariei de aplicații specifice inginerești.
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Competențele cerute de piață corelat cu tendințele specifice PCLP.

· Actualizarea conținutului disciplinelor și corelarea acestuia cu evoluțiile și tendințele domeniului IT. În fiecare an versiunea mediului de programare se schimbă iar modificările chiar dacă nu sunt mereu fundamentale indică anumite tendințe specifice evoluției tehnicilor de programare, dar și specifice evoluției hardware ce impun modificări în strategia de predare și orientare tehnică.

· Monitorizarea și controlul progresului în procesul de învățare este o componentă fundamentală a didacticii de predare. Aceasta presupune și o transparență către student privind nivelul de instruire atins la un moment dat al acestuia și poate ajuta la conștientizarea atât a profesorului, cât și a studentului. Soluțiile oferite de platformele de e-learning sunt deja aplicate și vor fi în continuare dezvoltate. Astfel, prin planificarea activităților de laborator orientate pe realizare de program executabil și realizabil per ședință se permite dezvoltarea parcursului de învățare progresiv și controlabil. Prin postarea și apoi notarea acestora pe platforma de e-learning, se asigură transparența și comunicarea bidirecțională profesor student privind  progresul procesului de învățare.
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Platforma online: analiza cantitativă a indicatorilor de performanță.

Activitățile unde se utilizează  platformele Moodle și MS Teams la disciplinele PCLP sunt: 

· Predare cursuri: postare materiale curs si aplicații  (VI-uri – programe LabVIEW) realizate în timpul predării cursurilor, postare înregistrări video cursuri. Interactivitatea și înțelegerea din timpul predării cursurilor a fost asistată utilizând MS Teams (Assignments, capturi de ecran cu aplicații realizate de studenți sincron).  La sfârșitul cursurilor gradul de înțelegere este măsurat prin quiz-uri postate pe platforma moodle.

· Activități laborator: postare materiale explicative în format pdf sau html pentru fiecare lucrare de laborator,  încărcare individuala de către student a lucrării de laborator (programul VI realizat), notare online pe fiecare lucrare.

· Teme de casă: studenții postează temele de casă primite din timpul cursurilor, notare online pentru temele postate.

· Resurse suplimentare: se postează pe platformă alte materiale bibliografice, link-uri utile, kitt și instrucțiuni instalare LabVIEW.

· Evaluare: Metodologia de evaluare este explicată în primul curs și reluată în ultimul curs. Punctajul intermediar este actualizat și afișat săptămânal. Punctajele finale și nota finală sunt  afișate pe platforma. Punctajul, numărul biletului, data și ora sunt înregistrate pe platformă.  
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Corelare activități derulate cu metodologia de notare. 

· Notare: Nota finala se calculează și afișează automat pe platforma pe baza punctajelor acumulate de student la fiecare tip de activitate.

· Feedback: După Evaluarea Finală studenții sunt invitați să completeze formularele de feedback ce sunt înregistrare anonim pe platforma de cursuri.

Materiale didactice disponibile pe platforma Moodle de cursuri la disciplinele de Programarea Calculatoarelor sunt: materiale cursuri, înregistrări video cursuri și laboratoare, quiz-uri, tutoriale video LabVIEW, lucrările de laborator, kit instalare programe specifice disciplinei (LabVIEW), link-uri utile, alte resurse bibliografice complementare.

9. Conținuturi

	CURS

	Capitolul
	Conținutul
	Nr. ore

	I
	Prezentarea modului de desfăşurare a activităţilor. Prezentare generală a mediului de

programare grafică. Ferestre, paletele. Elemente de control şi indicatoare. Funcţii aritmetice. Fluxul de date. Moduri de rulare şi depanare a programelor.
	2

	II
	Date numerice scalare și booleene. Programarea in flux de date. Generarea unui nr aleator in int [Min, Max]. Date scalare alfanumerice. Codul binar și Codul ASCII. Funcții elementare pentru valori de tip text.
	2

	III
	Structuri. Tipuri de structuri. Structura CASE. Structura SEQUENCE. Structuri repetitive. Bucla For. Generearea unui vector cu valorile elementelor în progresie aritmetică.
	2

	IV
	Structuri de programare repetitive. Bucla WHILE. Autoindexarea. Structura cu număr fix de iteraţii. Structura cu condiţie de continuare. Comportamentul vectorilor şi matricilor la intrarea şi la ieşirea din structurile de programare repetitive. Registrul de transfer. Selecția și colectarea datelor cu Registrul de Transfer. Exemple de aplicaţii cu utilizarea structurilor de programare simple şi repetitive
	4

	V
	Modularizarea aplicaţiilor software. Subprograme: Sub-VI. Exemple de aplicaţii cu utilizarea structurilor de programare simple şi repetitive.
	2

	VI
	Reprezentări grafice. Tipuri de elemente pentru reprezentări grafice, gruparea datelor, modificarea scalelor, autoscalarea, formatarea, utilizarea cursoarelor.
	4

	VII
	Funcţii matematice avansate. interpolare, regresie liniară, rezolvare de sisteme de ecuaţii, derivare şi integrare numerică, calcul statistic, funcții pentru geometrie analitică
	2

	VIII
	Utilizarea elementelor de grafică: noţiuni specifice, reprezentarea elementelor geomtrice simple, inserarea şi formatarea textelor, programarea simulărilor (animaţiilor).
	4

	IX
	Funcţii pentru lucrul cu fişiere.
	4

	X
	Bilant derulare activități. Evaluare. Concluzii. Feedback. Direcții de viitor
	2

	
	Total:
	28

	Bibliografie:

1. Abaza Bogdan Felician, Suport curs PCLP3 de pe platforma e-Learning a Facultatii FIIR,  https://curs.upb.ro/2025/course/view.php?id=1649
2. Abaza Bogdan Felician, Înregistrările cursurilor PCLP3 de pe platforma e-Learning a Facultatii FIIR,  https://curs.upb.ro/2025/course/view.php?id=1649
3. Manuale originale, download-abile gratuit de pe site-ul www.ni.com

4. Abaza B., Savu T., Spanu P., Algoritmi,  Îndrumar de laborator, Editura PRINTECH, 2014, ISBN: 978-606-23-0229-0, 117 pag (cod CNCSIS 54)

5. Savu T., Abaza B., Spanu P., Reprezentări grafice, Îndrumar de laborator, Editura PRINTECH, 2014, ISBN: 978-606-23-0230-6, 87 pag (cod CNCSIS 54)

6. Spanu P, Savu T., Abaza B.,, „Îndrumar de laborator bilingv (Român – Englez) Programarea Calculatoarelor ” Editura PRINTECH, 2018, (cod CNCSIS 54), ISBN 978-606-23-0819-3 (cod CNCSIS 54)


	LABORATOR/ SEMINAR/PROIECT

	Nr. crt. 
	Conținutul
	Nr. ore

	1.
	Funcții pentru valori scalare. Generarea unui nr aleator in int [Min, Max].
	2

	2.
	Utilizarea funcţiilor pentru şiruri de caractere (texte)
	2

	3.
	Funcții simple pentru lucrul cu vectori
	2

	4.
	Generarea unui vector de valori în progresie aritmetică
	2

	5.
	Utilizarea structurilor de programare repetitive – verificare Nr. Prim
	2

	6.
	Utilizarea subVI-urilor – perechi de numere prime
	2

	7.
	Generarea unei matrici de valori numerice
	2

	8.
	Reprezentări grafice simple
	2

	9.
	Trasarea graficului unei parabole
	2

	10.
	Trasarea graficelor unor conice
	2

	11.
	Reprezentarea grafică a unei drepte de regresie
	2

	12.
	Simularea funcționarii unui mecanism biela - manivela
	2

	13.
	Simularea deformării unui resort elastic
	2

	14.
	Reprezentări grafice cu salvare și citire date
	2

	
	Total:
	28

	Bibliografie:

1. Abaza Bogdan Felician, Suport curs PCLP3 de pe platforma e-Learning a Facultatii FIIR,  https://curs.upb.ro/2025/course/view.php?id=1649
2. Abaza Bogdan Felician, Înregistrările cursurilor PCLP3 de pe platforma e-Learning a Facultatii FIIR,  https://curs.upb.ro/2025/course/view.php?id=1649
3. Manuale originale, download-abile gratuit de pe site-ul www.ni.com

4. Abaza B., Savu T., Spanu P., Algoritmi,  Îndrumar de laborator, Editura PRINTECH, 2014, ISBN: 978-606-23-0229-0, 117 pag (cod CNCSIS 54)

5. Savu T., Abaza B., Spanu P., Reprezentări grafice, Îndrumar de laborator, Editura PRINTECH, 2014, ISBN: 978-606-23-0230-6, 87 pag (cod CNCSIS 54)

6. Spanu P, Savu T., Abaza B.,, „Îndrumar de laborator bilingv (Român – Englez) Programarea Calculatoarelor ” Editura PRINTECH, 2018, (cod CNCSIS 54), ISBN 978-606-23-0819-3 (cod CNCSIS 54)


10. Evaluare
· Metodologia de evaluare este explicată în primul curs și reluată în ultimul curs. Punctajul intermediar este actualizat și afișat săptămânal. Punctajele finale și nota finală sunt  afișate pe platforma.
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 Metodologia de notare corelata cu activitățile derulate de pe platforma online.

· Nota finala se calculează și afișează automat pe platforma pe baza punctajelor acumulate de student la fiecare tip de activitate.

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

	10.4 Curs
	Activitate curs: prezență, interactivitate, quizz, teme activitate curs (20p)
	Prezență. Quizz
	20 %

	
	Examen (40p): Realizarea unui program pe baza cerințelor unui subiect  (40 p)
	Examen scris şi oral.

La finalul evaluării studentul își poate vedea răspunsurile corecte și greșite precum si nota finală cu toate componentele sale pe platforma online.
	40 %

	10.5 Seminar/laborator/proiect
	Examinare în cadrul ședințelor de lucrări. Fiecare laborator este notat cu 1pct (S), 2pct(-B), 3pct(B), 4pct(B+) sau 5pct(FB) (50 p)
	Evaluare pe baza progresului din timpul laboratorului și a rezultatului lucrării postate pe platformă

Evaluare orala a proiectului
	40 %

	10.6 Condiții de promovare

	Minimum 50 de puncte obţinute; 50,…54p  nota 5; 55,….64p  nota 6; 65,….74.  nota 7; 75,…84p  nota 8; 85…94p  nota 9; 95,…100 p  nota 10


	Data completării 
	Titular de curs

 
	Titular(ii) de aplicații
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Conf. Dr. Ing. Bogdan Felician ABAZA
	S.l. Dr. Ing. Vlad GHEORGHIȚĂ
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	Data avizării în departament
19.09.2025
	Director de departament,

Prof.dr.ing. Nicolae IONESCU

____________________________________________________________



	
	

	Data aprobării în Consiliul Facultății
24.09.2025


	Decan,

Prof.dr.ing.ec. Cristian Vasile DOICIN




� Se va calcula ținând cont că se acordă un credit pentru volumul de muncă care îi revine unui student cu frecvență la zi pentru a echivala 25 de ore de pregătire pentru dobândirea rezultatelor învățării.





