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FIȘA DISCIPLINEI/ SYLLABUS
1. Date despre program/Program information 
	1.1 Instituția de învățământ superior/ Higher Education Institution
	Universitatea Națională de Știință și Tehnologie POLITEHNICA din București
National University of Science and Technology POLITEHNICA Bucharest

	1.2 Facultatea/ Faculty
	Inginerie Aerospaţială/Aerospace Engineering

	1.3 Departamentul/ Department
	Ingineria sistemelor Aeronautice "Nicolae Tipei"

	1.4 Domeniul de studii universitare/ University study area 
	Inginerie Aerospațială/ Aerospace Engineering

	1.5 Programul de studii universitare/
University study program
	Navigație Aeriană / Air Navigation 

	1.6 Ciclul de studii universitare/
University study course
	Licență/ Bachelor Degree

	1.7 Limba de predare/
Teaching language
	Engleză/ English

	1.8 Locația geografică de desfășurare a studiilor/  Geographical location for teaching activities
	București/ Bucharest



2. Date despre disciplină/ Course data
	2.1 Denumirea disciplinei/ Course title 
	Programarea calculatoarelor și limbaje de programare 2 / Computer Programming and Programming Languages 2

	2.2 Titularul activităților cu curs/ Course holder
	Conf dr. ing. Cristian CONSTANTINESCU

	2.3 Titularul activităților de laborator/ Laboratory holder
	As. dr. ing. Costin ENE

	2.4 Anul de studiu/Academic year
	1
	2.5 Semestrul/
Semester
	II
	2.6. Tipul de evaluare/ Evaluation type
	E
	2.7 Statutul disciplinei/ Course regime
	Ob

	2.8 Categoria formativă/ Formative category
	DF
	2.9 Codul disciplinei/
Discipline code 
	B.L.09.IA.4.II.Ob.3



3. Timpul total (ore pe semestru al activităților didactice)/ Total estimated time (hours per semester of teaching activities)
	3.1 Număr de ore pe săptămână/ Number of hours per week
	4
	Din care: curs/ course
	2
	Laborator/Laboratory

	2

	3.4 Total ore din planul de învățământ/ Total hours of the curriculum  
	56
	Din care: curs/ course
	28
	Laborator/Laboratory

	28

	Distribuția fondului de timp:/ Distribution of time amount:
	ore

	Studiul după manual, suport de curs, bibliografie și notițe/ Study by manual, course support, bibliography and notes
Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate/Additional documentation in the library, on specialized platforms and on the ground
Pregătire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii și eseuri/ Preparing seminars / laboratories / practical works / projects, themes, papers
	10

10

20



	Tutorat/ Tutoring
	 0

	Examinări/ Examinations
	 4

	Alte activități (dacă există): / Other activities
	 0

	3.7 Total ore studiu individual/ Total hours of individual study
	44

	3.8 Total ore pe semestru/ Total hours of per semester
	100

	3.9 Numărul de credite/ Number of ECTS
	4



4. Precondiții (acolo unde este cazul) /Preconditions (where applicable)
	4.1 de curriculum/ for curriculum
	Programarea calculatoarelor și limbaje de programare 1 / Computer Programming and Programming Languages 1.

Computer Programming and Programming Languages 1.

	4.2 de rezultate ale învățării/ for learning outcomes
	Cunoaște mediile Matlab / Octave și utilizează elementele fundamentale de programare științifică.

Know Matlab / Octave environments and use fundamental scientific-programming concepts.



5. Condiții necesare pentru desfășurarea optimă a activităților didactice (acolo unde este cazul)
Necessary conditions for the optimal performance of teaching activities (where applicable)
	5.1  de desfășurare a cursului/ for the course
	Sală de curs dotată cu videoproiector și calculator pentru demonstrații interactive.

Lecture room equipped with a projector and computer for interactive demonstrations.

	5.2  de desfășurare a laboratorului/ for the laboratory
	Laborator dotat cu rețea de calculatoare și software Matlab / Octave necesar dezvoltării și testării aplicațiilor.

Laboratory equipped with a computer network and Matlab / Octave software required for application development and testing.



6. Obiectiv general / General objective of the course
Disciplina urmărește aprofundarea utilizării mediilor de calcul științific pentru rezolvarea problemelor inginerești, prin dezvoltarea competențelor de programare orientată pe obiecte și programare vizuală în Matlab și Octave. Studenții proiectează interfețe grafice, gestionează obiecte vizuale, date, evenimente și funcții callback și dezvoltă aplicații cu una sau mai multe ferestre. Activitățile practice urmăresc întregul ciclu de dezvoltare - formulare, proiectare, implementare, depanare, distribuire și prezentare - folosind probleme inginerești și teme aplicative.

The course deepens the use of scientific-computing environments for solving engineering problems by developing competencies in object-oriented and visual programming in Matlab and Octave. Students design graphical interfaces, manage visual objects, data, events and callback functions, and develop single- and multi-window applications. Practical activities cover the complete development cycle - formulation, design, implementation, debugging, deployment and presentation - using engineering problems and applied assignments.

7. Rezultatele învățării/ / Learning outcomes
	Cunoștințe/ Knowledge
	Explică principiile programării orientate pe obiecte în Matlab.
Descrie obiectele vizuale și proprietățile acestora.
Explică structura și funcționarea mediului GUIDE.
Descrie mecanismele de intrare și ieșire a datelor în aplicațiile grafice.
Explică utilizarea obiectelor grafice și a animațiilor.
Descrie principiile distribuirii aplicațiilor autonome.
Compară dezvoltarea interfețelor grafice în Matlab și Octave.
Explică structura și funcționarea App Designer.
Descrie tipurile și structurile de date utilizate în App Designer.
Explică rolul callback-urilor, funcțiilor auxiliare și mecanismelor de partajare a datelor.

Explain object-oriented programming principles in Matlab.
Describe visual objects and their properties.
Explain the structure and operation of GUIDE.
Describe data input and output mechanisms in graphical applications.
Explain the use of graphical objects and animations.
Describe principles for deploying standalone applications.
Compare graphical-interface development in Matlab and Octave.
Explain the structure and operation of App Designer.
Describe data types and structures used in App Designer.
Explain the role of callbacks, helper functions and data-sharing mechanisms.

	Abilități/ Skills
	Construiește aplicații utilizând programarea orientată pe obiecte.
Creează și configurează obiecte vizuale în Matlab.
Dezvoltă interfețe grafice utilizând GUIDE.
Implementează mecanisme de intrare și ieșire a datelor.
Realizează animații și manipulează obiecte grafice.
Utilizează temporizatoare, evenimente și comunicații seriale în aplicații.
Dezvoltă aplicații utilizând App Designer.
Implementează callback-uri și funcții auxiliare.
Coordonează date și interacțiuni între mai multe ferestre ale unei aplicații.
Proiectează, testează, depanează și distribuie o aplicație completă.

Build applications using object-oriented programming.
Create and configure visual objects in Matlab.
Develop graphical interfaces using GUIDE.
Implement data input and output mechanisms.
Create animations and manipulate graphical objects.
Use timers, events and serial communication in applications.
Develop applications using App Designer.
Implement callbacks and helper functions.
Coordinate data and interactions among multiple application windows.
Design, test, debug and deploy a complete application.

	Responsabilitate și autonomie/ Responsibility and autonomy
	Verifică funcționarea aplicațiilor prin testare sistematică.
Documentează clar structura și funcțiile programelor dezvoltate.
Respectă principiile integrității academice în realizarea temelor.
Utilizează responsabil resursele hardware și software ale laboratorului.
Selectează soluții de programare adecvate cerințelor aplicației.
Identifică și corectează autonom erorile de implementare.
Își organizează activitatea pe etapele ciclului de dezvoltare software.
Colaborează eficient la analiza și rezolvarea problemelor practice.
Prezintă și argumentează soluțiile implementate.
Contribuie la dezvoltarea și reutilizarea responsabilă a componentelor software.

Verify application operation through systematic testing.
Clearly document the structure and functions of developed programs.
Respect academic-integrity principles in assignments.
Use laboratory hardware and software resources responsibly.
Select programming solutions appropriate to application requirements.
Identify and correct implementation errors independently.
Organize work according to the software-development cycle.
Collaborate effectively in analysing and solving practical problems.
Present and justify implemented solutions.
Contribute responsibly to the development and reuse of software components.



8. Metode de predare/ Teaching methods

Predarea combină explicațiile teoretice cu demonstrații interactive în Matlab și Octave, urmărind trecerea de la programarea științifică de bază la programarea orientată pe obiecte și dezvoltarea interfețelor grafice. Conceptele sunt ilustrate prin aplicații progresive în GUIDE și App Designer, cu accent pe obiecte vizuale, evenimente, callback-uri, gestionarea datelor și aplicații cu ferestre multiple. În laborator, studenții lucrează asistat și individual, dezvoltă, testează și depanează aplicații, inclusiv problema rachetei și planul optim de debitare. Tema pentru acasă este dezvoltată etapizat, cu sesiuni de depanare și prezentare finală.

Teaching combines theoretical explanations with interactive demonstrations in Matlab and Octave, progressing from basic scientific programming to object-oriented programming and graphical-interface development. Concepts are illustrated through progressive applications in GUIDE and App Designer, emphasizing visual objects, events, callbacks, data management and multi-window applications. In the laboratory, students work with guidance and independently to develop, test and debug applications, including the rocket problem and optimal cutting plan. The home assignment is developed progressively, with troubleshooting sessions and a final presentation.
The practice of active listening and assertive communication skills, as well as feedback construction mechanisms, will be considered, as ways of behavioural regulation in various situations and adapting the pedagogical approach to the learning needs of students.
The ability to work in a team will be practiced to solve various learning tasks. In the case of students falling behind (absences), the courses available online, relevant passages from the bibliography and, where appropriate, consultation hours on request will be recommended.

9. Conținuturi/ Contents
	CURS/ LECTURE

	Capitolul
Chapter
	Conținutul/ Content
	Nr. ore
Hours

	I
	Programare orientată pe obiecte în Matlab
Object oriented programming in Matlab
	2

	II
	Obiecte vizuale în Matlab
Visual object in Matlab
	2

	III
	Utilizarea GUIDE pentru construirea aplicațiilor
Using GUIDE to build applications
	2

	IV
	Introducerea și ieșirea datelor în GUIDE
Data input and output under GUIDE
	2

	V
	Grafică utilizând GUIDE
Graphics using GUIDE
	2

	VI
	Dezvoltarea aplicațiilor autonome în GUIDE
Deploying standalone applications in GUIDE
	2

	VII
	Dezvoltarea interfețelor grafice în Octave
GUI development in Octave
	2

	VIII
	App Designer
The App Designer
	2

	IX
	Dezvoltarea în GUIDE comparativ cu dezvoltarea în App Designer
Developing in GUIDE vs developing in App Designer
	2

	X
	Obiecte de interfață în App Designer. Tipuri de date Table Array
Interface objects in App Designer. Table Array Data Types
	2

	XI
	Gestionarea codului în Code View din App Designer. Scrierea funcțiilor callback
Managing Code in App Designer Code View. Write Callbacks
	2

	XII
	Crearea funcțiilor auxiliare în App Designer. Partajarea datelor între mai multe aplicații
Create Helper Functions in App Designer. Share Data Within multiple Apps
	2

	XIII
	Utilizarea unui callback pentru mai multe componente App Designer. Sarcini de inițializare și argumente de intrare
Use One Callback for Multiple App Designer Components. Startup Tasks and Input Arguments
	2

	XIV
	Crearea aplicațiilor cu ferestre multiple în App Designer. Adăugarea programatică a componentelor UI.
Creating Multiwindow Apps in App Designer. Add UI Components Programmatically.
	2

	
	Total:
	28

	Bibliografie:
Chapman, S. J. (2020). MATLAB Programming for Engineers, 6th ed., BAE Systems.
guiEditor. Tools Section, GitLab LabInformatica wiki.
Palm, W. J. (2018). MATLAB for Engineering Applications. McGraw-Hill Education.



	LABORATOR
LABORATORY

	Nr. crt. 
	Conținutul
	Nr. ore
(S+L)

	1.
	Formularea problemei rachetei. Abordare orientată pe obiecte
Staging the rocket problem. Object oriented approach
	2

	2.
	Mediul GUIDE
GUIDE environment
	2

	3.
	Manipularea obiectelor grafice în GUIDE. Animarea rachetei
Graphic object manipulation in GUIDE. Animating the rocket
	2

	4.
	Temporizatoare, evenimente și comunicație serială I/O în GUIDE
Timers, events and serial I/O in GUIDE
	2

	5.
	De la început la final: proiectarea, depanarea și distribuirea unei aplicații în Matlab
From start to finish. Designing, debugging and deploying an application in Matlab
	2

	6.
	Reformularea problemei rachetei. Abordare App Designer
Rethinking the rocket problem. App Designer approach
	2

	7.
	Programare: abordarea orientată pe obiecte
Programming: object oriented way
	2

	8.
	Tipuri și structuri de date în App Designer
Data types and data structures in App Designer
	2

	9.
	Planul optim de debitare. Utilizarea intrărilor grafice interactive
The optimal cutting plan. Using interactive graphical inputs
	2

	10.
	Depanarea temei pentru acasă
Home Assignment Troubleshooting
	2

	11.
	Coordonarea mai multor ferestre într-o aplicație
Coordinating multiple windows in an app
	2

	12.
	Depanarea temei pentru acasă
Home Assignment Troubleshooting
	2

	13.
	Contribuții la comunitatea Matlab: dezvoltarea unui toolbox
Contributing to Matlab community: the development of a toolbox
	2

	14.
	Prezentarea temelor pentru acasă
Home Assignments Presentations
	2

	
	Total:
	28

	Bibliografie:
Metcalf, M., Reid, J., Cohen, M. (2018). OOP Development, 4th ed. Oxford University Press.





10. Evaluare/ Evaluation
	Tip activitate /Activity type
	10.1 Criterii de evaluare/ /Assesment criteria
	10.2 Metode de evaluare/ /Assessment methods
	10.3 Pondere din nota finală (%)/Share of the final score

	10.4 Curs/ Lecture
	Rezolvarea subiectelor la tema de casa si examen / Solutions to homework and exam questions

	Tema de casa / Homework
Examen practic / Practical exam
	20% 
50% 

	10.5 Laborator
Laboratory
	Participarea activa la rezolvarea tematicii de laborator / Active participation in completing the laboratory assignments

	Verificări pe parcurs / Ongoing semester checks

	30% 

	10.6 Condiții de promovare/ Passing grade requirements

	Cumularea a minim 50% din punctajul total.
Accumulation of at least 50% of the total score.


 

	Data completării/
/Date of completion 
	Titular curs/ Owner of the lecture
	Titular(ii) de aplicații/ Owner of applications

	25.09.2025
	Conf dr. ing. Cristian CONSTANTINESCU
	As. dr. ing. Costin ENE

	
	
	

	Data avizării în departament/
/Date of notification in the Department 
	Director de departament/ Department Director

 Prof. dr. ing. Teodor-Viorel CHELARU


	
	

	Data aprobării în Consiliul Facultății/
Date of approval by the Faculty Board

	Decan / Dean
Prof. dr. ing. Daniel-Eugeniu CRUNȚEANU
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