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FISA DISCIPLINEI
1. Date despre program
1.1 Institutia de Invatamant Universitatea Nationala de Stiinta si Tehnologie Politehnica
superior Bucuresti
1.2 Facultatea Electronica, Telecomunicatii si Tehnologia Informatiei
1.3 Departamentul Dispozitive, Circuite si Arhitecturi Electronice
1.4 Domeniul de studii Inginerie Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale
1.5 Ciclul de studii Licenta
1.6 Specializarea Microelectronica, Optoelectronica si Nanotehnologii
2. Date despre disciplina
2.1 Denumirea disciplinei (ro) Programarea calculatoarelor si limbaje de
(en) programare 1
2.2 Titularul activitatilor de curs S.L./Lect. Dr. Vlad-Alexandru Grosu
2.3 Titularul activitatilor de seminar / laborator (S}.;g;igt;r];ie;/lad-Alexandru Grosu/ As. drd.
2.4 Anul de 2.5 2.6. Tipul de 2.7 Regimul
studiu 1 Semestrul I evaluare E disciplinei Ob
igg;i‘il F fhgc(l:p??rlllell 04.F.01.0.004 2.10 Tipul de notare | Nota
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitdtilor 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
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 38
Pregatire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri
Tutorat 2
Examinari 4
Alte activitati (daca existd): 0
3.7 Total ore studiu individual 44.00
3.8 Total ore pe semestru 100
3.9 Numarul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

e Algebra si Analiza Matematica

4.1 de curriculum o s
e Logica matematica

4.2 de rezultate ale | Aplicarea cunostintelor, conceptelor si metodelor de baza din algebra si analiza
Tnvatarii matematica Tn modelarea pe calculator a problemelor propuse spre rezolvare.
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5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)
Se va desfasura Intr-o sala dotata cu videoproiector si computer, impreuna cu toate
5.1 Curs accesoriile aferente: cabluri de alimentare (date si semnal video), telecomanda
videoproiector.

e Se va desfasura Intr-o sald cu dotare specifica, care trebuie sa includa:

e Sisteme de calcul de uz general (calculatoare personale), necesare implementadrii
metodelor si algoritmilor specifici, pe care este instalat suportul software necesar
(sistem de operare si aplicatii de lucru specific necesar — mediu de lucru integrat
de tip IDE)

e Tabla alba alaturi de dotarile specifice: marker-e speciale, burete pentru tabla
alba, solutii de curdtare a tablei.

5.2 Seminar/
Laborator/Proiect

6. Obiectiv general

Disciplina este prevazuta in anul 1, semestrul 1 (trunchiul comun al pregatirii ingineresti).

Reprezinta o disciplind inginereasca de tip fundamental, care ofera bazele de studiu Tn special pentru
specializarile ulterioare bazate pe lucrul intensiv cu calculatorul personal, care ofera in planul de Tnvatamant
discipline fundamental bazate pe utilizarea/proiectarea algoritmilor, scrierea de cod sursa (implementare)
precum si activitati de depanare (identificarea erorilor semantice).

Pentru curs se urmareste insusirea conceptelor programadrii structurate (in perspectiva fundamentarii din
punct de vedere sintactic a celei orientate pe obiecte in C++, care va urma) necesare modeldrii pe calculator
a diverselor probleme din viata reala, dar si cele implicate de proiectarea si implementarea unor aplicatii
dedicate sau a temelor Tntalnite Tn practicd. Sunt analizate situatii practice variate si sunt implementati
algoritmi intr-un limbaj de nivel Tnalt proiectat folosind principiile obiectuale de proiectare software (ISO
C). Programele realizate la laborator ajuta la formarea reflexelor mentale Tn modelarea realitatii si ajuta
studentii Tn activitatea viitoare de inginer. Abilitatile si deprinderile oferite de parcurgerea disciplinei
constituie cunostinte fundamentale absolut necesare disciplinelor specifice directiilor de specializare
orientate catre discipline software, pentru care studentii opteaza la trecerea in ciclul de studii urmator
(incepand cu anul III de studiu).

Pentru laborator (aplicatii) se propune dezvoltarea unor rutine generale de nivel cel mult mediu, dedicate
rezolvarii unor situatii Intalnite in viata reala. Astfel, se are in vedere construirea facila de catre proiectantii
hardware/software a unei biblioteci specifice. Utilizarea in conceperea programelor a limbajului ISO C/C++,
asigurand astfel portabilitatea programelor si permitand interfatarea si lucrul imediat cu majoritatea
pachetelor de dezvoltare/proiectare, care se bazeaza pe aceste limbaje inrudite.

Abilitatile deprinse n urma scrierii programelor realizate la laborator (si a mediului de dezvoltare integrat)
devin instrumente de lucru pentru studenti, mai Tntai pentru activitatile din cadrul anilor de specializare (in
functie de optiunile exprimate) iar apoi, In perspectiva, pentru activitatile desfasurate la proiectele de an si
licenta (diploma) si n cele din urma in mediul privat (viitor inginer software).
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7. Competente

Specifice

C3: Aplicarea cunostintelor, conceptelor si metodelor de baza privitoare la arhitectura
sistemelor de calcul, microprocesoare, microcontrolere, limbaje si tehnici de
programare.

Transversale
(generale)

e CT1: Analiza metodica a problemelor intdlnite in activitate, identificand
elementele pentru care existd solutii consacrate, asigurand astfel indeplinirea
sarcinilor profesionale;

e CT3: Adaptarea la noile tehnologii, dezvoltarea profesionala si personald, prin
formare continua folosind surse de documentare tiparite, software specializat si
resurse electronice in limba romana si, cel putin, intr-o limba de circulatie
internationala.

8. Rezultatele

Invatarii

>

3

Cunostinte

Enumera conceptele programarii Tn general si structurate in special (cf. teoremei Bohm-
Jacopini), care stau la baza limbajului studiat.

intelege faptul ci implementarea nu este singura activitate de baza in contextul programarii
calculatoarelor si mai general al dezvoltarii software.

Analizeaza cerintele de proiectare si pasii necesari proiectarii Tn sine a unei aplicatii
(consecinta a enuntului anterior).

Asimileaza vocabularul de specialitate (jargonul) folosit in domeniul programarii.

Este capabil sa descrie zonele componente ale programului ISO C implementat, necesar
rezolvarii unei probleme date (prezentata in limbaj natural).
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¢ Identifica si descrie conceptele fundamentale impreuna cu modalitatile de implementare ale
acestora: ascunderea datelor/functiilor, reutilizarea codului, supraincarcarea si suprascrierea
functiilor.

¢ Modeleaza problemele propuse, formalizand textul problemei (exerseaza etapa de proiectare
a programului/aplicatiei).

¢ Identifica componentele programului care interactioneaza in aplicatia ce urmeaza sa fie
scrisa.

¢ Identifica solutii si elaboreaza planuri de rezolvare pentru problemele propuse (exprimate
in limbaj natural).

e Analizeaza si compara solutia gdsitd problemei propuse spre rezolvat cu sugestiile oferite de
catre titularul de laborator pentru problema specifica de rezolvat.

o Testeaza, depaneaza si ruleaza programul scris (aplicatia implementatad) si este capabil sa
indrepte posibilele erori, identificandu-le Tn prealabil, alaturi de posibilele consecinte.

Aptitudini

¢ Demonstreaza receptivitate pentru contexte noi de invatare (principiile programarii
structurate pot constitui o noutate, din perspectiva planului de Tnvatamant).

¢ Respecta principiile de eticd academicad, Intelegand responsabilitdtile asumate de rezolvare
individuala a problemelor propuse, folosind metodele si tehnicile invatate.

¢ Demonstreaza autonomie in organizarea situatiei/contextului de invatare sau a situatiei
expuse de catre problema de rezolvat.

» Constientizeaza valoarea contributiei sale in domeniul ingineriei software, din perspectiva
vietii active, odata cu identificarea si propunerea unor solutii proprii, care sa rezolve
probleme din viata sociala si economica (responsabilitate sociala).

H

Responsabilitate
si autonomie

9. Metode de predare

Plecand de la analiza caracteristicilor de invatare ale studentilor si de la nevoile lor specifice, identificate de
catre titularul de curs In urma experientei personale in mediul privat, procesul de predare foloseste metode
de predare atat expozitive (prelegerea, expunerea), cat si conversative-interactive, bazate pe modele de
invdtare bazate pe actiune, precum exercitiul sau rezolvarea de probleme de programare. Interactivitatea cu
studentii prin intermediul partii aplicative asociate conceptelor predate este Tn mod special evidentiata.

Sunt rezervate intervale de prezentare si rezolvare a unor probleme curente pe care studentii le Tntalnesc la
discipline din anul 2 din domeniul electronic: modelarea dispozitivelor electronice, analiza componentelor si
circuitelor pasive precum si pregdtirea abilitatilor ingineresti de rezolvare a problemelor cu ajutorul
calculatorului (metode numerice).
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Partea de modelare se reduce adesea la rezolvarea unor probleme practice, identificate Tn viata reala.
Conceptele prezentate sunt cele pregatitoare disciplinelor corelate urmatoare din anii 1 si 2 (Programarea
Calculatoarelor si Limbaje de Programare 2, Structuri de Date si Algoritmi, Metode Numerice) si mai tarziu
n anii de specializare (anii 3 si 4), Tn cadrul unor discipline precum: Deep Learning si Inteligenta Artificiala,
Robotica sau Retele Neuronale si Sisteme Fuzzy.

Dialogul din timpul cursului continua Tn cadrul sedintelor de laborator. Acestea sunt necesare pregatirii
studentilor pentru testele de verificare individuale de pe parcurs, care formeaza abilitatile de rezolvare a
problemelor contra-timp. O sedinta tipicd Tncepe cu o scurta trecere in revista a notiunilor de programare
specifice lucrarii. Ulterior, studentii urmdresc sd conceapa si sa scrie programe complete, functionale -
plecand de la enuntul in limbaj natural (limba romana).

Limbajul folosit este ISO C, in varianta standard C 1999. Mediul de dezvoltare open-source folosit in
laborator este configurabil Tn acest sens si poate fi instruit sa foloseasca varianta standard indicata a
limbajului ISO C prin folosirea optiunii de compilare -std=c99. Mediul integrat de programare si materialul
aferent platformelor pentru laborator sunt disponibile studentilor sub forma electronica.

10. Continuturi

CURS
. . Nr.
Capitolul Continutul
ore
Introducere.
1 Notiunea de compilator. Standardele C. 2

Comentariu bibliografic.

Structura programelor C.
2 Distinctia sintaxa-semantica. Componentele unui program. Alfabetul limbajului. 2
Cuvintele-cheie.

Memoria: zone si spatii de memorie.

Alinierile in memorie. Baze de numeratie. Tipuri de memorie. Modele de memorie
folosite de catre compilator. Tipurile de date fundamentale din C. Declararea si definirea
variabilelor si constantelor. Clase de memorare. Variabile globale.

Operatori si expresii.

Clasificarea operatorilor. Exemple pentru clasele de operatori identificate. Ordine de
4 precedenta si asociativitate. Conversiile implicite si explicite. Detalii asupra zonei de 2
comentarii din structura generala a programului. Detalii asupra fisierelor antet. Detaliu
asupra zonei directivelor preprocesor. Functii inline (macro): introducere.

Instructiuni.
5 Instructiunile expresie, bloc, decizie (if), selectie (switch), ciclare. Exemple. 2
Instructiunile de salt: continue, break, goto.

Prototipuri si definitii de functii.
Functii inline (continuare): diferentele Tntre macro-expandare si apelul de functie.

6 . . " . . . L R 2
Functia main(): detalii. Modularizare. Detaliu asupra zonei de definire a tipurilor de date
de catre utilizator (typedef). Detaliu asupra zonei prototipurilor de functii.
Functii.

v Declaratie si definitie. Variabile locale si externe functiilor. Apel de functii. Parametri 7

formali si efectivi. Stiva. Conventii de apel. Functii macro (detalii). Comparatia
functiilor iterative si recursive.
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Pointeri.

Declarare, initializare. Operatorii de preluare a adresei si de-referentiere. Valoarea
8 speciala NULL. Aritmetica pointerilor. Tipul void aplicat la pointeri. Functii cu argument | 4
pointer si tip returnat pointer. Pointeri catre functii. Tehnica alocarii dinamice de
memorie.

Vectori.

Vectori 1-dimensionali si n-dimensionali: declarare, definire. Initializare. Indexare.
Siruri. Legatura vector-pointer. Functii cu argument vector. Enumerari.
declarare/definire. Enumerdrile si pointerii. Functii cu argument enumerari.

Uniuni: declarare/definire, initializare.

Tipuri de date neomogene.

Structuri: declarare, definire, initializare. Operatii permise asupra structurilor. Structurile
si pointerii. Operatorul sizeof aplicat structurilor.

10

Limbajul C in operatii de intrare/iesire (I/0).

Notiunile de flux si fisier. Fisiere. Operatii asupra fisierelor: deschidere, inchidere,
11 scriere, citire, interogare/stabilirea valorii indicatorului de pozitie. Stergerea fizica a 2
fisierelor. Redenumire.
Functii de tratare a erorilor.

Aspecte avansate ale limbajului.
Conceptul de variabila. Declaratii/definitii (detalii de implementare). Domeniul de
vizibilitate si durata de viata a variabilelor. Legarea variabilelor. Clase de memorare si

12 spatii ale numelor. Valoare dreapta-valoare stanga. Etapele compilarii. Functii cu numar 2
variabil de argumente. Functii recursive (detaliu). Crearea de tipuri de date proprii: tipuri
de biblioteca.
Total: | 28
Bibliografie:

1. SI. Dr. ing. GROSU Vlad-Alexandru, PCLP1, suport de curs electronic (Moodle):
( https://archive.curs.upb.ro/2021/course/view.php?
id=8868, https://curs.upb.ro/2024/course/view.php?id=3871 )

2. I. Rusu, Dana Gavrilescu, Vlad Al. Grosu - Programarea calculatoarelor in limbaj C, Editura
MatrixRom, Bucuresti, 2002.

3. I. Rusu, Vlad Al. Grosu — Programarea calculatoarelor in limbaj C: probleme rezolvate si
comentate, Editura MatrixRom, Bucuresti, 2008.

4. D.I. Nastac, Programarea calculatoarelor in limbajul C — Elemente fundamentale, Editura Printech,
Bucuresti, 2006.

5. D. Burileanu, C. Dan, M. Padure, Programare in C. Culegere de probleme, Editura Printech,
Bucuresti, 2004.

6. Brian Kernighan, Dennis Richie — The C programming language, Prentice Hall, New Jersey, editiile
1978 si 1988.

7. Emanuela Cerchez, Marinel Serban — Programarea in limbajul C/C++ pentru liceu, vol. 1, Ed.
Polirom, > 2013.

LABORATOR
Nr. Continutul Nr.
crt. ’ ore
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Baze de numeratie. Conversii Intre bazele de numeratie uzuale.

Alfabetul limbajului. Cuvintele-cheie. Declararea si definirea variabilelor.

Corp de instructiuni. Operatori (introducere).Constructia expresiilor. Instructiuni

Operatori (continuare): operatorul de atribuire. Conversia explicita (cast). Operatorul de
secventiere. Definitia tipurilor utilizator: typedef. Instructiunea switch-case. Intreruperi si 2
salturi in C. Ciclul for.

Instructiunile de ciclare while si do-while.
Vectori (introducere).

Vectori (continuare): siruri. Alocarea statica.
Pointeri (I) - Introducere.

Pointeri (IT) - Pointer NULL. Aritmetica pointerilor. Legdtura vector-pointer.

Pointeri (IIT): pointerii si alocarea dinamica.

Structuri. Operatorul typedef aplicat structurilor. Pointerii si structurile: constructia unui tip
abstract de data.

10

Enumeradri.
Uniuni. Deosebiri intre uniuni si structuri.

11

Operatii I/0. Functiile de biblioteca utilizate Tn lucrul cu fisierele. 2

12

Verificare finala laborator.

Total: | 28

Bibliografie:

1.

2.

N O

Sl. Dr. ing. GROSU Vlad-Alexandru, PCLP1, suport de curs electronic

(Moodle) ( https://archive.curs.upb.ro/2021/course/view.php?id=8868 )

I. Rusu, Dana Gavrilescu, Vlad Al. Grosu - Programarea calculatoarelor in limbaj C, Editura
MatrixRom, Bucuresti, 2002.

. I. Rusu, Dana Gavrilescu, Vlad Al. Grosu — Indrumar de laborator pentru programarea

calculatoarelor: C, Editura MatrixRom, Bucuresti, 2004.

. I. Rusu, Vlad Al. Grosu — Programarea calculatoarelor in limbaj C: probleme rezolvate si

comentate, Editura MatrixRom, Bucuresti, 2008.

. Brian Kernighan, Dennis Richie — The C programming language, Prentice Hall, New Jersey, editiile

1978 si 1988.

. Herbert Schildt — C — manual complet, Editura Teora, 1999-2003.
. Florin Munteanu, Gh. Musca, Florin Moraru — C - tehnici de programare, Editura Joint Printing

House, Bucuresti, 1995.

11. Evaluare

Tip activitate 11.1 Criterii de evaluare 11.2 Metode de evaluare

11.3
Pondere
din nota
finala
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- Identificarea corecta a
contextelor teoretice si practice
de aplicare a algoritmilor si

- Definirea conceptelor,
principiilor si metodelor folosite

tehnicilor de programare predate.

- Sustinerea probei individuale
scrise de examinare (total: 40p).
- Se investigheaza atat
capacitatea studentilor de a
formaliza o problema cat si pe
cea de transpunere in program a
conceptelor specifice.

- Subiectele acopera atat partea

Seminar/laborator/proiect

- C6.5: Sustinerea unei probe
privind stabilirea si descrierea
operatiilor necesare pentru
realizarea si testarea unui
algoritm numeric.

* 30%, colocviu — laboratorul se
Incheie cu o verificare finala,
individuala, la statie. Aceasta se
bazeaza pe implementarea unui
algoritm din materia parcursa pe
parcursul Tntregului semestru si
pe rezolvarea unui subiect
teoretic cu rol sintetic.

11.4 Curs In domeniile: programarea teoretici aferents definirii 40%

calculatoarelor, limbaje de nivel concentelor prosramarii

nalt si specifice, arhitectura obiectll)lale c%t s% e cea

sistemelor de calcul, sisteme ractica d’in e’rspectiva

electronice programabile, P cd, Cil persp

oo h . capacitatii de rezolvare cu
graficd, arhitecturi software . . .
reconfigurabile ajutorul limbajului ISO C a unor
) probleme de programare
(prezentate in limba romana).
Activitatea de laborator este
verificata constant, pe tot
parcursul semestrului, prin
C4.5: Sus{inerea si promovarea probe individuale la calculator.

ST ) Studentii pot acumula:

unei probe referitoare la . 10%. 1n ll)lI‘IIla testelor de

arhitectura si principiile I .

functionale ale unei structuri activitate la fiecare laborator;

115 software functionale » 20%, testul de verificare de la
: X jumatatea semestrului; 60%

11.6 Conditii de promovare

e Se verifica abilitatile de acumulare si apoi de identificare a situatiilor practice specifice metodelor
prezentate precum si a aplicarii corecte a acestor metoda In domeniul ingineriei informationale.

e Promovarea materiei presupunea acumularea (fara praguri intermediare impuse) a cel putin 50p din
totalul de 100p aferent.

12. Coroborarea continutului disciplinei cu asteptarile reprezentantilor angajatorilor si asociatiilor
profesionale reprezentative din domeniul aferent programului, precum si cu stadiul actual al
cunoasterii in domeniul stiintific abordat si practicile in institutii de invatamant superior din Spatiul
European al invitimantului Superior (SEIS)
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In prezent se impune pregitirea viitorilor ingineri si cercetdtori Tn domeniul algoritmilor numerici de
rezolvare prin diferite metode matematice a problemelor de proiectare, testare sau prelucrare a diferitelor
semnale. Formarea studentilor pe trunchiul de programare asigura cunostintele fundamentale necesare in
orice activitate profesionala ulterioara: invatamant, cercetare si/sau proiectare.

Activitatile aferente Programarii Calculatoarelor ofera bazele gandirii algoritmice si ale programarii Tntr-un
limbaj de programare actual, asa cum este limbajul ANSI/ISO C conform ultimei sale standardizari din anul
2011 (ISO/IEC 9899:2011).

Prin structurarea informatiei conform activitatilor prevazute in curriculum, ca si prin activitatea de tutorat
desfasuratd, materia ofera pasii necesari aprecierii calitatii, meritelor si limitelor unor procese, programe,
proiecte, concepte, metode si teorii.

Utilizarea adecvata a criteriilor si metodelor de evaluare, conforme normelor academice europene la care
universitatea POLITEHNICA Bucuresti este parte, permite studentilor sa se autoevalueze continuu, pornind
de la calificativele obtinute dar si tinand cont de observatiile si indicatiile metodologice pe care titularul de
curs/laborator le ofera.

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii
18.09.2025 S.1./Lect. Dr. Vlad-Alexandru S.1./Lect. Dr. Vlad-Alexandru
Grosu Grosu

As. drd. Grigore Tiplea

Yy

Data avizarii in departament Director de departament

Prof. Dr. Claudius Dan

Data aprobarii in Consiliul

o et Decan
Facultatii

Prof. dr. ing. Radu Mihnea Udrea
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