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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
	Inginerie Aerospaţială

	1.3 Departamentul
	Științe aerospațiale “Elie Carafoli”

	1.4 Domeniul de studii universitare 
	Inginerie Aerospațială 

	1.5 Programul de studii universitare 
	Navigație Aeriană / Air Navigation 

	1.6 Ciclul de studii universitare
	Licență

	1.7 Limba de predare
	Engleză

	1.8 Locația geografică de desfășurare a studiilor 
	București



2. Date despre disciplină 
	2.1 Denumirea disciplinei 
	Programarea calculatoarelor și limbaje de programare 3 / Computer Programming and Programming Languages 3

	2.2 Titularul activităților de curs
	Conf dr. ing. Constantin LEVENȚIU

	2.3 Titularul activităților de proiect
	Conf dr. ing. Constantin LEVENȚIU

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

	2.8 Categoria formativă 
	DF
	2.9 Codul disciplinei 
	B.L.09.IA.4.III.Op.9



3. Timpul total (ore pe semestru al activităților didactice) 
	3.1 Număr de ore pe săptămână
	2
	3.2 Curs
	1
	3.3 proiect
	1

	3.4 Total ore din planul de învățământ 
	28
	3.5 Curs
	14
	3.6 proiect
	14

	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
	72

	Tutorat
	0

	Examinări 
	0

	Alte activități (dacă există): 
	0

	3.7 Total ore studiu individual
	72

	3.8 Total ore pe semestru
	100

	3.9 Numărul de credite
	4



4. Precondiții (acolo unde este cazul)
	4.1 de curriculum 
	Noțiuni de bază în utilizarea calculatorului
Basic computer usage.

	4.2 de rezultate ale învățării 
	Noțiuni de matematică și informatică din liceu.
High school math and computer science knowledge.



5. Condiții necesare pentru desfășurarea optimă a activităților didactice (acolo unde este cazul)
	5.1  de desfășurare a cursului
	Sală de curs cu proiector și acces la medii de dezvoltare pentru demonstrații interactive.
Lecture room with projector and access to development environments for interactive demonstrations.

	5.2  de desfășurare a proiectului
	Laborator cu rețea de calculatoare și software de programare și calcul științific necesar dezvoltării proiectelor.
Computer laboratory with programming and scientific-computing software required for project development.




6. Obiectiv general 

Disciplina are ca scop dobândirea de catre studenţi a unor cunoştinţe necesare pentru asimilarea limbajului de programare JAVA ce permite rezolvarea problemelor ştiinţifice, ce implică un calcul matematic complex. În același timp, urmărește familiarizarea studenţilor cu limbajele de programe pentru rezolvarea unor probleme de calcul matematic avansat, dezvoltarea capacității de înțelegere și utilizarea a calculatorului, de înțelegere și utilizare a unui sistem de calcul complex și însușirea de cunoștințe în programarea calculatoarelor

The discipline aims to provide students with the knowledge necessary to master the JAVA programming language, which allows solving scientific problems involving complex mathematical calculations. At the same time, it aims to familiarize students with programming languages ​​for solving advanced mathematical calculation problems, develop the ability to understand and use the computer, to understand and use a complex computing system, and to acquire knowledge in computer programming.

















7. Rezultatele învățării
	Cunoștințe
	Explică utilizarea tehnicilor de programare pentru realizarea aplicațiilor software specifice rezolvării unor probleme, folosind limbajul JAVA.
Clasifică tipurile de erori (logice, sintactice, de rulare) întâlnite în timpul implementării.
Identifică particularitățile sintactice și semantice ale limbajului JAVA în definirea și utilizarea vectorilor și matricilor.
Explică modul de transfer al parametrilor în funcții și diferențele între apelarea prin valoare și apelarea prin referință în JAVA

Explains the use of programming techniques to create software applications specific to solving problems, using the JAVA language.
Classifies the types of errors (logical, syntactic, runtime) encountered during implementation.
Identifies the syntactic and semantic peculiarities of the JAVA language in defining and using vectors and matrices.
Explains the method of transferring parameters in functions and the differences between calling by value and calling by reference in JAVA

	Abilități
	Aplică conceptele fundamentale ale programării.
Planifică resursele și etapele necesare realizării unui proiect software.
Propune soluții la problemele apărute în timpul dezvoltării și testării programelor.
Adaptează codul sursă pentru a respecta cerințele funcționale și de eficiență.

Apply fundamental programming concepts.
Plan the resources and steps needed to complete a software project.
Propose solutions to problems that arise during program development and testing.
Adapt source code to meet functional and efficiency requirements.

	Responsabilitate și autonomie
	Demonstrează autonomie în dezvoltarea și testarea unor programe funcționale în JAVA, utilizând medii de programare specifice (ex: Eclipse).
Respectă principiile de etică academică, prin evitarea plagiatului în realizarea temelor și prin explicarea soluțiilor proprii în cadrul evaluărilor.
Aplică în mod conștient strategii de autoevaluare și de îmbunătățire a propriilor soluții algoritmice, identificând erorile și optimizând codul.

Demonstrates autonomy in developing and testing functional programs in JAVA, using specific programming environments (e.g. Eclipse).
Respects the principles of academic ethics, by avoiding plagiarism in completing assignments and by explaining their own solutions in assessments.
Consciously applies self-evaluation strategies and improving their own algorithmic solutions, identifying errors and optimizing the code.



8. Metode de predare 

[bookmark: _Hlk203994470]Predarea cursurilor și a laboratorului disciplinei Programarea calculatoarelor și limbaje de programare 3 se realizează utilizând mijloace digitale precum calculatorul și videoproiectorul,  pentru a susține învățarea activă și dezvoltarea competențelor de programare în limbajul JAVA. Metode utilizate: Expunerea interactivă, utilizată pentru prezentarea noțiunilor teoretice privind sintaxa și semantica limbajului JAVA, tipurile de date, instrucțiunile de control, funcțiile și algoritmii de bază. Lecțiile sunt susținute cu exemple și demonstrații practice în medii de programare dedicate, precum Eclipse. Demonstrația practică, realizată cu ajutorul calculatorului și videoproiectorului, permite evidențierea modului de funcționare al codului sursă, urmărirea rezultatelor și corectarea în timp real a eventualelor erori.De asemenea, cursul și laboratoarele sunt disponibile online, pe platforma Moodle.

The teaching of courses and the laboratory of the subject Computer Programming and Programming Languages ​​3 is carried out using digital means such as a computer and a video projector, to support active learning and the development of programming skills in the JAVA language. Methods used: Interactive exposition, used to present theoretical notions regarding the syntax and semantics of the JAVA language, data types, control instructions, functions and basic algorithms. The lessons are supported with examples and practical demonstrations in dedicated programming environments, such as Eclipse. The practical demonstration, carried out using a computer and a video projector, allows highlighting the functioning of the source code, tracking the results and correcting any errors in real time. The course and laboratories are also available online, on the Moodle platform.


9. Conținuturi
	CURS

	Capitolul
	Conținutul
	Nr. ore

	I
	Introducere în limbajul  JAVA. Tipuri de date și opertori. Folosirea mediului de programare Eclipse
Introduction to the JAVA language. Data types and operators. Using the Eclipse programming environment
	2

	II
	Instrucțiuni de control al execuției unui program: instrucțiuni condiționale.
Instructions to control the execution of a program: conditional instructions.
	2

	III
	Instrucțiuni de control al execuției unui program: instrucțiuni repetitive.
Instructions to control the execution of a program: repetitive instructions.
	2

	IV
	Definirea vectorilor și a matricilor. Declararea, inițializare, pointeri și alocare dinamică a memoriei.
Definition of vectors and matrices. Declaration, initialization, pointers and dynamic memory allocation.
	2

	V
	Definirea de funcții si proceduri specifice. Transferul datelor către funcţii. Funcții recursive.
Defining specific functions and procedures. Transferring data to functions. Recursive functions.
	2

	VI
	Algoritmi de sortrare și căutare.
Sorting and searching algorithms.
	2

	VII
	Formatarea datelor de intrare/iesire. Scrierea și citirea datelor folosind fișiere.
Input/output data formatting. Writing and reading data using files.
	2

	
	Total:
	14

	Bibliografie:
Levențiu Constantin, Notițe curs Programarea calculatoarelor și limbaje de programare 3, platforma Moodle.
Rudolf Pecinovsky, OOP – Learn Object Oriented Thinking and Programming, Tomas Bruckner (November 1, 2013
Duane A. Bailey, Java Structures: Data Structures in Java for the Principled Programmer, Mcgraw-Hill, 2007
Clifford A. Shaffe, Data Structures and Algorithm Analysis in Java, 2012
Richard L. Halterman, Object-oriented Programming in Java




	PROIECT

	Nr. crt. 
	Conținutul
	Nr. ore

	1.
	Utilizarea instrucțiunii de atribuire. Folosirea funcțiilor de librarie în evaluarea expresiilor matematice.
Using the assignment statement. Using library functions in evaluating mathematical expressions.
	2

	2.
	Utilizarea instructiunilor conditioanale. Rezolvarea ecuației de gradul doi. Transformarea din coordonate carteziene in coordonate polare si invers. Erori in calculele numerice.
Using conditional statements. Solving quadratic equations. Transforming from Cartesian coordinates to polar coordinates and vice versa. Errors in numerical calculations.
	2

	3.
	Utilizarea instructiunilor repetitive. Calculul limitei unei serii numerice. Impunerea unei precizii de calcul.
Using repetitive instructions. Calculating the limit of a numerical series. Imposing a calculation precision.
	2

	4.
	Aplicatii utilizând operații cu vectori și matrici. Citirea si scrierea datelor folosind fișiere.
Applications using vector and matrix operations. Reading and writing data using files.
	2

	5.
	Aplicatii la metode de sortare (MinMax, Select, Insert).
Applications to sorting methods (MinMax, Select, Insert).
	2

	6.
	Aplicatii la metode de sortare (Bubble, RADIX).
Applications to sorting methods (Bubble, RADIX).
	2

	7.
	Aplicatii la metode de căutare.
Applications to search methods.
	2

	
	Total:
	14

	Bibliografie:
Levențiu Constantin, Notițe curs Programarea calculatoarelor și limbaje de programare 3, platforma Moodle.
Rudolf Pecinovsky, OOP – Learn Object Oriented Thinking and Programming, Tomas Bruckner (November 1, 2013
Duane A. Bailey, Java Structures: Data Structures in Java for the Principled Programmer, Mcgraw-Hill, 2007
Clifford A. Shaffe, Data Structures and Algorithm Analysis in Java, 2012
Richard L. Halterman, Object-oriented Programming in Java




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

	10.4 Curs
	Lucrare scrisă / Written test

	Rezolvarea subiectelor de la examen / Solving the problems from the exam
	50%

	10.5 Proiect
	Lucrari pe parcurs / written tests
	Rezolvarea subiectelor de la lucrare / Solving the problems from the test
	50%

	10.6 Condiții de promovare

	Condiția de promovare este de minim 50 de puncte.


 

	Data completării 
	Titular curs
	Titular de aplicații

	25.09.2025
	Conf dr. ing. Constantin LEVENȚIU
	Conf dr. ing. Constantin LEVENȚIU

	
	
	

	Data avizării în departament 
	Pentru director de departament
Conf. dr. ing. Laurenţiu-Eugen MORARU

	
	

	Data aprobării în Consiliul Facultății

	Decan 
Prof. dr. ing. Daniel-Eugeniu CRUNȚEANU
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