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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 Telecomunicatii
1.4 Domeniul de studii Inginerie Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale
1.5 Ciclul de studii Licenta
1.6 Specializarea Tehnologii si Sisteme de Telecomunicatii

2. Date despre disciplina

Programarea calculatoarelor si limbaje de programare 3

2.1 Denumirea disciplinei (ro) - Proiect Python
(en) Computer Programming and Programming Languages 3
- Python Project

2.2 Titularul activitatilor de curs Prof. Dr. Razvan Craciunescu
2.3 Titularul activitatilor de seminar / laborator | Prof. Dr. Razvan Craciunescu
2.4 Anul de ’ 2.5 I 2.6. Tipul de v 2.7 Regimul 0
studiu Semestrul evaluare disciplinei P
2.8 Tipul F 2.9 Codul 04.F.03.A.009 2.10 Tipul de notare | Nota
disciplinei disciplinei

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)
3.1 Numar de ore pe saptamana 1 Din care: 3.2 curs | 0.00 | 3.3 seminar/laborator |1
3.4 Total ore din planul de invatamant 14.00 | Din care: 3.5 curs |0 3.6 seminar/laborator |14
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 9
Pregdtire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri
Tutorat 0
Examindri 2
Alte activitati (daca exista): 0
3.7 Total ore studiu individual 11.00
3.8 Total ore pe semestru 25
3.9 Numarul de credite 1

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

Programarea calculatoarelor.
Programare obiect orientata.

4.1 de curriculum

4.2 de rezultate ale Cunostinte de baza de instalare programe, utilizare editoare text pentru scriere cod
Tnvatarii si realizarea de programe pe calculator.

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)
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Sedinta se va desfasura intr-o sald dotata, de preferat, cu videoproiector si acces
5.1 Curs internet (pentru a permite desfasurare simultana sub forma de videoconferinta de tip
Teams). Studentii pot lucra pe propriile calculatoare.

Prezenta la sedinte este obligatorie (conform regulamentului studiilor universitare de
licentd). Studentii pot sa lucreze pe propriile computere la sedinte, in sdli cu acces la
internet.

5.2 Seminar/
Laborator/Proiect

6. Obiectiv general

Disciplina are ca obiectiv general familiarizarea studentilor cu limbajul de programare Python si tehnologii
moderne conexe adesea utilizate In practica.

In orele de proiect, studentii se vor familiariza cu elemente de baz si avansate ale limbajului de programare
Python, pe calculatorul studentului. Studiul limbajului Python va Tmbina predarea de notiuni cu efectuarea
de exercitii de catre student, Tn mod individual, pe calculatorul personal, identificand si exersand abilitdtile
necesare modelarii pe calculator a unor situatii din realitate.

Bazandu-se pe cunostintele acumulate in urma acestei discipline, viitorul inginer electronist va putea
implementa sau modifica programe sau scripturi in linie de comanda specifice activitdtilor de dezvoltare si
testare software moderne, scriptabile si automatizabile, fiind capabil de a realiza programe de la specificarea
cerintelor la executia, depanarea si interpretarea rezultatelor.

7. Competente

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

CT1. Analiza metodica a problemelor Intalnite Tn activitate, identificand elementele
pentru care exista solutii consacrate, asigurand astfel indeplinirea sarcinilor
Transversale profesionale.

(generale) CT3. Adaptarea la noile tehnologii, dezvoltarea profesionala si personald, prin formare
continud folosind surse de documentare tiparite, software specializat si resurse
electronice 1n limba romana si, cel putin, Intr-o limba de circulatie internationala.

8. Rezultatele invatarii
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5

Este capabil de a raspunde la o serie de Intrebari bazate pe un portofoliu de activitati efectuate pe
parcursul semestrului, ca parte a unei examinari orale.

Descrie programul Python necesar pentru a rezolva o problema datd. Evidentiaza necesitatea
utilizarii unor module. Descrie concepte din limbajul Python necesare rezolvarii unei probleme
date.

3

Cunostinte

Modeleaza, programeazd, depaneaza si ruleaza cu succes un program cu scopul obtinerii solutiei la
o problema data. Implementeaza un program cu facilitati specificate, in limbajul Python. Verifica si
depaneaza validitatea unui program dat. Opereaza cu notiuni legate de tipuri de date de baza
(precum conceptul mutabil/imutabil), case sensitive, afisare, structuri de date (liste, siruri,
dictionare, tupluri etc). Evidentiaza utilitatea operatorului slice. Utilizeaza instructiuni de control
flux de executie, expresii booleene, functii, module, iTn mod adecvat rezolvarii de probleme.
Identifica situatii care beneficiaza de utilizarea de notiuni de programare obiect orientata in Python.

Aptitudini

Demonstreaza receptivitate pentru contexte noi de invatare.

Conspecteazi in avans materialele de proiect, in masura in care acestea sunt puse la dispozitie. In
caz de absentd, parcurge pe cont propriu materialul predat, pus la dispozitie.

Rezolva temele de casd in mod individual, autonom, cu respectarea eticii academice.

Respecta principiile de etica academica, realizand individual activitatile marcate in acest sens,
citand, de asemenea, corect sursele bibliografice utilizate, daca situatia o cere.

Aplica principii de etica/deontologie profesionala in analiza impactului tehnologic al solutiilor
propuse in domeniul de specialitate asupra mediului Tnconjurator.

5

Responsabilitate
si autonomie

9. Metode de predare

Materialele didactice utilizate sunt notele si prezentdrile de la sedinte, disponibile si in format electronic.

Pornindu-se de analiza caracteristicilor de Tnvatare ale studentilor si de la nevoile lor specifice, procesul de
predare va explora metode de predare atat expozitive (prelegerea, expunerea), a problematizarii cat si
conversative-interactive, bazate pe modele de invatare bazate pe actiune, precum exercitiul, activitatile
practice si rezolvarea de probleme. Interactivitate cu studentii prin intermediul partii aplicative asociate.
Sunt rezervate intervale de prezentare, analiza si rezolvare a unor probleme practice (modelarea realitatii).

La partea aplicativa, predarea se bazeaza pe folosirea metodei expozitive (acoperind functia de comunicare
si demonstrativa). Dialogul este utilizat si Tn cadrul sedintelor aplicative. Acestea sunt necesare pregatirii
studentilor pentru temele de casa si testele de verificare pe parcurs.

Se va utiliza si feedback-ul, ca modalitate de adaptare a demersului pedagogic la nevoile de invatare ale
studentilor.

10. Continuturi
| PROIECT |
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Nr. Continutul Nr.
crt. ’ ore
1 Notiuni introductive. Instalarea Python pe Windows si/sau Linux. Utilizarea unui ’
interpretor Python. Executia de fisiere cu cod Python.

9 Tipuri de date fundamentale. Mutabil/imutabil. Denumirea variabilelor. Case sensitive. )
Afisare. Exercitii.

3 Structuri de date. Liste. Tupluri. Dictionare. Operatorul slice. Exercitii. 2
Instructiuni de control flux de executie. Expresii booleene. Functii. Module. Exercitii. 2

5 Notiuni de programare obiect orientata in Python. Clase. Atribute. Metode. Mostenire. ’
Exercitii.

6 Aplicatii. Interfete vizuale (tip GUI). Interfete native prin tkinter. Venv. Interfete web prin ’
Flask. Exercitii.

7 | Verificare finala 2

Total: | 14
Bibliografie:

V.G. Voiculescu, Proiect Python, materiale suport

electronic, https://ctipub.sharepoint.com/:f:/s/ProiectPython-
Voiculescu/EoWmoTyZ3idlj26kq8M30pgBFtbztZBxs005n5NI190-WXA?e=LLStlO

W3schools, Python 3, https://www.w3schools.com/python/, 2024

D. Beazley, B.K. Jones, Python cookbook: Recipes for mastering Python, 3rd edition, O’Reilly, 2013

11. Evaluare

11.3
Tip activitate 11.1 Ciriterii de evaluare 11.2 Metode de Pondere din

evaluare L
nota finala

11.4 Curs

Identificarea corecta a contextelor
teoretice si practice de aplicare a
conceptelor studiate din Python

11.5 precum si a facilitatilor studiate ale
Seminar/laborator/proiect |acestora.

Abilitatea de a modela si rezolva
programatic cu succes o problema in
Python.

Activitatea aplicativa
este verificatd constant
pe tot parcursul
semestrului. 100%
Teme de casa.
Evaluare finala pe baza
de proiect.

11.6 Conditii de promovare

Implementarea unui program cu facilitati specificate Tn limbajul Python, modelarea, programarea, rularea
cu succes in scopul obtinerii solutiei. Obtinerea a 50% din punctajul total sau a punctajului minim prevazut
prin regulament.

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 Invatamantulm Superlor (SEIS)


https://ctipub.sharepoint.com/:f:/s/ProiectPython-Voiculescu/EoWmoTyZ3idIj26kq8M30pgBFtbztZBxs0O5n5Nl9O-WXA?e=LLStlO
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Python este un limbaj foarte popular, stand la baza unor aplicatii intens utilizate de social-media, avand
aplicabilitate si Tn domenii de viitor precum inteligenta artificiala, prelucrarea masivelor de date. Suntem
intr-un proces de adoptare a acestui limbaj de programare la nivelul facultatii, dar fiecare materie il descrie
doar minimal, Tn scopul introducerii conceptelor specifice de studiu. Este un limbaj popular si In unele
framework-uri de scriptare, testare, buildare intdlnite Tn domeniile tinta ale absolventilor nostri, iar cu
ajutorul acestei materii viitorul inginer electronist va putea implementa sau modifica programe sau scripturi
specifice activitatilor de dezvoltare si testare software moderne, scriptabile si automatizabile.

Bazandu-se pe cunostintele acumulate Tn urma acestei discipline, viitorul inginer electronist va putea
implementa sau modifica programe sau scripturi Tn linie de comanda specifice activitdtilor de dezvoltare si
testare software moderne, scriptabile si automatizabile, fiind capabil de a realiza programe de la specificarea
cerintelor la executia, depanarea si interpretarea rezultatelor.

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii

21.09.2025 Prof. Dr. Razvan Craciunescu

o e

Data avizarii In departament Director de departament

Conf. Dr. Ing. Serban Obreja

Data aprobadrii in Consiliul Facultatii Decan

Prof. Dr. Ing. Mihnea Udrea



