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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 Electronica Aplicata si Ingineria Informatiei
1.4 Domeniul de studii Calculatoare si Tehnologia Informatiei
1.5 Ciclul de studii Licenta
1.6 Specializarea Ingineria Informatiei
2. Date despre disciplina
2.1 Denumirea disciplinei (ro) Programarea calculatoarelor si limbaje de programare 3
(en) - Proiect Python
2.2 Titularul activitatilor de curs Prof. Dr. Bogdan Emanuel IONESCU
2.3 Titularul activitatilor de seminar / laborator | Prof. Dr. Bogdan Emanuel IONESCU
24 Anul de 9 2.5 I 2.6. Tipul de v 2:7 Regimul Op
studiu Semestrul evaluare disciplinei
iﬁ;;ﬁ‘ii F iigcfp‘i?r‘lleli 04.F.03.A.009 2.10 Tipul de notare | Nota
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitdtilor didactice)
3.1 Numar de ore pe sdptamana 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)
4.1 de curriculum e Programarea calculatoarelor 51 l@mbaj:e de programare 1
¢ Programarea calculatoarelor si limbaje de programare 2
4.2 de rezultate ale Tnvatarii Cunostinte generale de programarea calculatoarelor.

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)
5.1 Curs |
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5.2 Seminar/

Laborator/Proiect

Sistem de videoproiectie pentru prezenta fizica si acces la platforma Microsoft Teams
pentru consultatii online. Prezenta la sedintele de proiect este obligatorie, conform
regulament ETTI.

6. Obiectiv general

Formarea competentelor de utilizare a limbajului Python in dezvoltarea de aplicatii.
Intelegerea conceptelor fundamentale de programare si aplicarea lor In proiecte reale.
Dezvoltarea capacitatii de analiza, proiectare si implementare a solutiilor software.
Exersarea lucrului Tn echipa si a prezentdrii proiectelor software.

7. Competente

e Aplicarea cunostintelor, conceptelor si metodelor de baza privitoare la

Specifice arhitecturasistemelor de calcul, microprocesoare, microcontrollere, limbaje si
tehnici deprogramare
e Analiza metodica a problemelor intlnite in activitate, identificand
elementelepentru care exista solutii consacrate, asigurand astfel indeplinirea
sarcinilorprofesionale.
Transversale . " . . . .
(generale) » Adaptarea la noile tehnologii, dezvoltarea profesionala si personala, prin

formarecontinua folosind surse de documentare tipdrite, software specializat si
resurseelectronice Tn limba romana si, cel putin, intr-o limba de circulatie
internationala.

8. Rezultatele invatarii

5

>

Cunostinte

Tnsusirea programarii in limbajul de programare Python

Tnsusirea programarii unei interfete grafice in Python

Tnsusirea cunostintelor de a integra baze de date si API-uri externe intr-o aplicatie
Python

Tnsusirea cunostintelor de a depana un program in limbajul Python.
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abilitatea de a intelege si explica un program scris in cod Python,
 abilitatea de a utiliza API-uri externe in Python,

e abilitatea de a identifica solutii de programare,

e abilitatea de a intelege fluxul operational si de a depana programe n Python,
e abilitatea de a comunica si argumenta solutii.

Aptitudini
[ ]

¢ Capacitatea de a selecta si parcurge surse bibliografice,
o (Capacitatea de a promova si contribui cu solutii noi,

¢ Capacitatea de a Tnvata concepte noi,

¢ Capacitatea de comunicare a informatiilor cu alti colegi,
¢ Dezvoltarea autonomiei n procesul de invatare.

5

Responsabilitate
si autonomie

9. Metode de predare

Proiectul se bazeaza pe programarea in echipa a unei aplicatii in limbajul Python. Fiecare echipa alege o
temad, aloca fiecarui membru o sarcina specifica, dezvolta o interfata grafica si integreaza toate submodulele
dezvoltate intr-o aplicatie finald, utilizand concepte de programare orientatd pe obiecte, baze de date si
utilizare de API-uri externe.

10. Continuturi

PROIECT
Nr. . Nr.
Continutul
crt. ’ ore
1 Introducere in Python. Tipuri de date, operatori, structuri de control, functii simple. ?
Exemple: mini-calculator, conversii unitati.
2 Definirea temelor de proiect. Alegerea temei si stabilirea cerintelor. Exemple: chatbot, 2
aplicatie buget, organizator retete, joc de memorie.
3 Structura aplicatiei si backend. Implementarea functionalitatilor de baza, testare initiala n 9
linie de comanda.
4 Interfata si OOP. Crearea interfetei grafice, conectarea cu backend, introducere in OOP 7
(clase, mostenire).
5 Functionalitati avansate si baze de date. Persistenta datelor, conectarea la baze de date, 9
integrarea de API-uri externe.
6 | Optimizare si testare. Debugging, optimizarea codului, pregatirea proiectului final.
7 | Evaluare finala. Prezentarea proiectelor si discutii asupra solutiilor implementate. 2
Total: | 14
Bibliografie:
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11. Evaluare

11.3
Tip activitate 11.1 Ciriterii de evaluare 11.2 Metode de evaluare Pondere din
nota finala
11.4 Curs
Abilitatea de a modela si Evgh‘lar%a‘tse realizeazd pe baza
. ’ activitatatii pe parcursul
rezolva programatic cu succes o . 50
11.5 N4 semestrului si a prezentei la
] ] o problema in Python.
Seminar/laborator/proiect laborator.
Verificarea finala a Evaluarea finala a proiectului 50

proiectului si a documentatiei. | Python.

11.6 Conditii de promovare

Obtinerea a 50% din punctajul total.

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 Invatamantului Superior (SEIS)

In ultimii ani Python a devenit cel mai popular limbaj de programare, reprezentand pilonul dezvoltrii
inteligentei artificiale. Pe langa aceasta, existd numeroase alte aplicatii legate de statistica, big data,
procesari de baze de date sau dezvoltare de aplicatii pentru social-media in care Python reprezinta limbajul
de programare cel mai des utilizat. Acest proiect vine in completarea pregatirii studentilor electronisti pentru
campul muncii. Bazandu-se pe cunostintele acumulate Tn urma acestei discipline, studentii pot realiza o
multitudine de sarcini in acest limbaj de programare, de la specificarea cerintelor la executia, depanarea si
interpretarea rezultatelor.

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii
20.10.2025 Prof. Dr. Bogdan Emanuel Ionescu
Data avizdrii in departament Director de departament

Data aprobarii in Consiliul Facultatii Decan
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