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I. PRELIMINARII

Studiul tehnicilor de programare este un element de baza pentru formarea competentelor de inceput
in domeniul tehnologiei informatiei si al ingineriei moderne. Programarea reprezintd limbajul universal prin
care omul comunica cu calculatorul si dezvoltd solutii pentru probleme reale, de la aplicatii educationale si
sisteme de gestiune pana la inteligenta artificiala.

Cursul ofera studentilor capacitatea de a: intelege logica si structura algoritmilor; transpune solutii
teoretice in programe functionale; dezvolta gandirea logica si analitica necesard pentru rezolvarea
problemelor; utiliza instrumente software moderne pentru implementarea aplicatiilor practice.

In plus, alegerea limbajului Python ca suport didactic se bazeazi pe accesibilitatea sa, lizibilitatea
codului si aplicabilitatea in multiple domenii actuale, de la stiinta datelor si inteligenta artificiala pana la
dezvoltarea web si pachete de programe complexe.

II. PRECONDITII DE ACCES LA DISCIPLINA/MODUL

Pentru a atinge obiectivele cursului, studentii trebuie sd posede cunostinte fundamentale de
matematicd (algebra liniard, analizd matematica), logica si geometriei analitice, precum si notiuni
introductive de calculatoare. De asemenea, este necesard familiarizarea cu conceptele de bazd din
informaticad si programare, care permit dezvoltarea gandirii algoritmice si a capacitatii de prelucrare a
datelor.

Accesul la curs presupune promovarea disciplinelor anterioare din planul de invatdmant, cum sunt:
Algebra liniard si geometria analiticd, Analiza matematica 1, Programarea calculatoarelor, acestea
constituind baza teoretica si practica necesara pentru insusirea tehnicilor de programare si aplicarea lor n
domeniul tehnologiei informatiei.

I1I. REZULTATE ALE iNVATARII CARE URMEAZA A FI DEZVOLTATE

Competente Rezultate ale invatirii conform nivelului CNC
Generale/Profesionale Absolventul/candidatul la atribuirea calificarii poate:

CG 1. Utilizarea in activitatea 1. aplica conceptele si metodele stiintelor fundamentale pentru
profesionala a conceptelor, identificarea, formularea si argumentarea solutiilor in domeniul
teoriilor si metodelor ingineriei;
stiintelor fundamentale 2. utiliza concepte matematice, statistice si logice pentru analiza si

CG 2. Operarea cu concepte de interpretarea datelor colectate in proiectele de dezvoltare a
baza din stiinta produselor program si a aplicatiilor;
calculatoarelor,  tehnologia | 3. aplica concepte de baza din stiinta calculatoarelor, tehnologia
informatiei si comunicatiilor informatiei si comunicatiilor in contextul dezvoltarii produselor

program si a aplicatiilor.

CP 2. Implementarea sistemelor | 4. proiecta solutii de securitate adecvate pentru protectia
informatice infrastructurilor TI, aplicatiilor si datelor Tmpotriva amenintarilor

cibernetice.

IV. ADMINISTRAREA DISCIPLINEI/MODULULUI
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V. REZULTATELE INVATARII, CONTINUTURI SI METODE DIDACTICE APLICATE

Realizarea in

Continuturi .
’ timp (ore)
invitimant cu
Rezultatele invatarii . <. Metode de predare, frec enti
Seminare/lucrari evaluare, control o
Curs . < . put 3
practice/lucrari de laborator 4 s 3
= = Q
o £ g
2 ="
Cunostinte: T.1. Introducere in Tehnici de | L.P.1. Introducere in Tehnici de | Pentru prelegere:
CGl. Ri.2. K1. Tehnici de analiza statisticad. programare (Python) programare (Python) Expunerea,
CGl. Ri.2. K5. Principii de vizualizare a conversatia.
datelor si interpretare grafica a rezultatelor.
CG2. Ri.3. K7. Limbaje, medii si tehnologii de Pentru lucrare
programare. practica:
Aptitudini: Problematizarea;
CG1. Ri.2. S1. Utilizeaza tehnici de analiza tehnici de invdtare
statistica aplicate in analiza si prelucrarea prin simulare pe 2 2
datelor experimentale si teoretice. calculator si
CG1. Ri.2. §5. Utilizeaza principii de interactiv-creativd.
vizualizare a datelor si interpretare graficd a
rezultatelor.
CG2. Ri.3. §7. Ildentifica si utilizeaza
limbajele, mediile si tehnologiile de
programare pentru dezvoltarea aplicatiilor
software.
Cunostinte: T.2. Bazele limbajului Python si | L.P.2. Bazele limbajului Python si | Pentru prelegere:
CGl. Ri.l. K2. Metode de analiza si modelare | structuri de control structuri de control Expunerea,
matematica. conversatia.
CG2. Ri.3. K. Legi si axiome ale algebrei
booleene. Pentru lucrare
CG2. Ri.3. K7. Limbaje, medii §i tehnologii de practica: ) 4
programare. Problematizarea;
CG2. Ri.3. K8. Structuri de date si algoritmi. tehnici de invatare
Aptitudini: prin simulare pe
CG1. Ri.1. S2. Identifica si descrie metodele calculator si
de analiza si modelare matematica pentru interactiv-creativa.
solutionarea problemelor ingineresti.




Rezultatele invatarii

Continuturi

Curs

Seminare/lucrari

practice/lucrari de laborator

Metode de predare,
evaluare, control

Realizarea in
timp (ore)

invitimant cu
frecventa

curs
seminare
practice

CG2. Ri.3. S2. Identifica metodele de sinteza a
circuitelor logice aplicdnd legile si axiomele
algebrei booleene.

CG2. Ri.3. §7. Identifica si utilizeaza
limbajele, mediile si tehnologiile de
programare pentru dezvoltarea aplicatiilor
software.

CG2. Ri.3. S8. Identifica si implementeaza
structuri de date si algoritmi pentru
optimizarea performantei aplicatiilor.

Cunostinte:

CG1l. Ri.2. K3. Relatii si operatii ale algebrei
relationale.

CG2. Ri.3. K7. Limbaje, medii §i tehnologii de
programare.

CG2. Ri.3. K8. Structuri de date si algoritmi.
Aptitudini:

CGl. Ri.2. §3. Utilizeaza relatii §i operatii ale
algebrei relationale in gestionarea bazelor de
date.

CG2. Ri.3. §7. Identifica si utilizeaza
limbajele, mediile si tehnologiile de
programare pentru dezvoltarea aplicatiilor
software.

CG2. Ri.3. S8. Identifica si implementeaza
structuri de date si algoritmi pentru
optimizarea performantei aplicatiilor.

T.3. Functii si modularizare

L.P.3. Functii si modularizare

Pentru prelegere:
Expunerea,
conversatia.

Pentru lucrare
practica:
Problematizarea;
tehnici de invatare
prin simulare pe
calculator si
interactiv-creativa.




Realizarea in

Continuturi .
’ timp (ore)
invitimant cu
frecventa
Rezultatele invatarii . . . Metode de predare,
Seminare/lucrari evaluare, control o
Curs . < . = ¥
practice/lucrari de laborator » s | 2
= £ |3
o £ g
@ =
Cunostinte: T'4. Structuri de date. Lucrul cu | L.P.4. Structuri de date. Lucrul cu | Pentru prelegere:
CG1. Ri.2. K3. Relatii si operatii ale algebrei | fisierele. fisierele. Expunerea,
relationale. conversatia.
CG1. Ri.2. K4. Notiuni specifice din teoria
grafurilor. Pentru lucrare
CG1. Ri.2. K5. Principii de vizualizare a practica:
datelor si interpretare grafica a rezultatelor. Problematizarea;
CG2. Ri.3. K8. Structuri de date si algoritmi. tehnici de invatare
CG2. Ri.3. K10. Sisteme de gestiune a bazelor prin simulare pe
de date. calculator si
CP2. Ri.11. K3. Modelarea sistemelor si interactiv-creativa.
programare.
CP2. Ri.11. K9. Tehnici si metode de protectie
a datelor.
Aptitudini: 4 4

CG1. Ri.2. §3. Utilizeaza relatii si operatii ale
algebrei relationale in gestionarea bazelor de
date.

CGI. Ri.2. $4. Analizeaza structuri de date
complexe utilizand teoria grafurilor.

CGI. Ri.2. §5. Utilizeaza principii de
vizualizare a datelor si interpretare graficd a
rezultatelor.

CG2. Ri.3. §7. Identifica si utilizeaza
limbajele, mediile si tehnologiile de
programare pentru dezvoltarea aplicatiilor
software.

CG2. Ri.3. S8. Identifica si implementeaza
structuri de date si algoritmi pentru
optimizarea performantei aplicatiilor.




Continuturi

Realizarea in

timp (ore)
invitimant cu
Rezultatele invatarii . . . Metode de predare, Trecvents
Seminare/lucrari evaluare, control o
Curs . < . = ¥
practice/lucrari de laborator @ s ]
= — Q
o £ g
@ =
CP2. Ri.11. 83. Evalueaza securitatea i
performanta solutiilor.
CP2. Ri.11. §9. Utilizeaza modele si
tehnologii Al pentru testele de penetrare.
Cunostinte: T.5. Mecanisme de tratare a | L.P.5. Mecanisme de tratare a | Pentru prelegere:
CGl. Ri.l. K4. Metode de simulare i exceptiilor lucrul cu jurnalele exceptiilor lucrul cu jurnalele Expunerea,
optimizare a proceselor. conversatia.
CG2. Ri.3. K7. Limbaje, medii si tehnologii de
programare. Pentru lucrare
CG2. Ri.3. K8. Structuri de date si algoritmi. practica:
CP2. Ri.11. K5. Principii de securitate a Problematizarea;
sistemelor de operare. tehnici de invdtare
CP2. Ri.11. K6. Solutii si controale de prin simulare pe
securitate. calculator si
Aptitudini: interactiv-creativa.
CGl. Ri. 1. §4. Aplica metode de simulare si 4 4
optimizare a proceselor.
CG2. Ri.3. 87. Identifica si utilizeaza
limbajele, mediile si tehnologiile de
programare pentru dezvoltarea aplicatiilor
software.
CG2. Ri.3. 88. Identifica si implementeazad
structuri de date si algoritmi pentru
optimizarea performantei aplicatiilor.
CP2. Ri.11. §4. Identifica si rezolva probleme
specifice de securitate.
CP2. Ri.11. §7. Comunica, prezinta si
raporteaza catre pdrtile interesate relevante.
Cunostinte: T.6. Elemente de programare | L.P.6. Elemente de programare | Pentru prelegere:
CG2. Ri.3. K7. Limbaje, medii si tehnologii de | orientata pe obiecte orientata pe obiecte Expunerea, 6 4
programare. conversatia.




Continuturi

Realizarea in

timp (ore)
invitimant cu
Rezultatele invatarii . . . Metode de predare, Trecvents
Seminare/lucrari evaluare, control o
Curs . < o 5
practice/lucrari de laborator @ s ]
= = S
o g E..
wn
CG2. Ri.3. K8. Structuri de date si algoritmi.
CG1. Ri.2. K4. Notiuni specifice din teoria Pentru lucrare
grafurilor. practica:
CP2. Ri.11. K3. Modelarea sistemelor si Problematizarea;
programare. tehnici de invatare
Aptitudini: prin simulare pe
CG2. Ri.3. §7. Identifica si utilizeaza calculator si
limbajele, mediile si tehnologiile de interactiv-creativa.
programare pentru dezvoltarea aplicatiilor
software.
CG2. Ri.3. S8. Identifica si implementeaza
structuri de date si algoritmi pentru
optimizarea performantei aplicatiilor.
CG1. Ri.2. 54. Analizeaza structuri de date
complexe utilizand teoria grafurilor.
CP2. Ri.11. §2. Configureaza solutiile de
securitate conform politicii de securitate si
strategiei organizationale.
Cunostinte: T.7. Biblioteci standard si | L.P.7. Biblioteci standard si | Pentru prelegere:
CGl. Ri.2. K1. Tehnici de analiza statisticad. populare populare Expunerea,
CGI. Ri.2. K5. Principii de vizualizare a conversatia.
datelor si interpretare grafica a rezultatelor.
CG2. Ri.3. K7. Limbaje, medii si tehnologii de Pentru lucrare
programare. practica: 4 4
CG2. Ri.3. K8. Structuri de date si algoritmi. Problematizarea;
CP2. Ri.11. K1. Principii de functionare si tehnici de invatare
caracteristicile tehnice ale tehnologiilor de prin simulare pe
securitate. calculator si
Aptitudini: interactiv-creativa.




Rezultatele invatarii

Continuturi

Curs

Seminare/lucrari

practice/lucrari de laborator

Metode de predare,
evaluare, control

Realizarea in
timp (ore)

invitimant cu
frecventa

curs
seminare
practice

CG1. Ri.2. S1. Utilizeaza tehnici de analiza
statistica aplicate in analiza si prelucrarea
datelor experimentale si teoretice.

CG1. Ri.2. §5. Utilizeaza principii de
vizualizare a datelor si interpretare graficd a
rezultatelor.

CG2. Ri.3. §7. Identifica si utilizeaza
limbajele, mediile si tehnologiile de
programare pentru dezvoltarea aplicatiilor
software.

CG2. Ri.3. S8. Identifica si implementeaza
structuri de date si algoritmi pentru
optimizarea performantei aplicatiilor.

CP2. Ri.11. S1. Integreaza solutiile de
securitate informationala in infrastructura TI
a organizatiei.

Cunostinte:

CGl. Ri.2. K2. Metode de modelare
probabilistica si inferenta statistica.

CG1. Ri.2. K4. Notiuni specifice din teoria
grafurilor.

CGI. Ri.2. K5. Principii de vizualizare a
datelor si interpretare grafica a rezultatelor.
CG2. Ri.3. K7. Limbaje, medii §i tehnologii de
programare.

CG2. Ri.3. K8. Structuri de date si algoritmi.
CG2. Ri.3. K9. Concepte de securitate
cibernetica si protectie a datelor in sistemele
informatice.

T.8. Paradigme

tendinge in programare

moderne i

L.P.8. Paradigme moderne si
tendinte in programare

Pentru prelegere:
Expunerea,
conversatia.

Pentru lucrare
practica:
Problematizarea;
tehnici de invatare
prin simulare pe
calculator si
interactiv-creativa.




Rezultatele invatarii

Continuturi

Curs

Seminare/lucrari
practice/lucrari de laborator

Metode de predare,
evaluare, control

Realizarea in

timp (ore)

invitimant cu

frecvent

(a

curs

seminare

practice

CP2. Ri.11. K10. Modele de inteligenta
artificiala utilizate pentru protectia datelor si
infrastructurilor TIC.

Aptitudini:

CG1. Ri.2. S2. Aplica metode de modelare
probabilistica si inferenta statistica in luarea
deciziilor.

CG1. Ri.2. 54. Analizeaza structuri de date
complexe utilizand teoria grafurilor.

CG1. Ri.2. §5. Utilizeaza principii de
vizualizare a datelor si interpretare graficd a
rezultatelor.

CG2. Ri.3. 87. Identifica si utilizeaza
limbajele, mediile si tehnologiile de
programare pentru dezvoltarea aplicatiilor
software.

CG2. Ri.3. S8. Identifica si implementeaza
structuri de date si algoritmi pentru
optimizarea performantei aplicatiilor.

CP2. Ri.11. §8. Implementeaza tehnologii Al
pentru protectia aplicatiilor, infrastructurilor
TI, datelor.

CP2. Ri.11. 89. Utilizeaza modele si
tehnologii Al pentru testele de penetrare.

Total

30

30




VL. SUGESTII PENTRU ACTIVITATEA INDIVIDUALA A STUDENTILOR

. . Durata, ore Termeni de
Nr. . < Continut activitate ’ Forma de
crt Capitol, temi individuali fi tal control control
) recventa la (perioada)
zi
T.1. Introducere in Documentarea despre istoricul Discutii, Pe parcursul
1 | Tehnici de limbajului Python si domeniile 6 prezentare semestrului de
programare sale de aplicare. raportului studiu
T.2. Bazele Rezolvarea de exercitii simple Discutii
limbajului Python si | folosind tipuri de date ozen t;m,ea Pe parcursul
2 | structuri de control fundamentale si instructiuni if, 10 p . semestrului de
. . 0 executiel .
for, while. Cel putin 5 exercitii T studiu
S ; programului
pentru fiecare instructiune.
T.3. Functii si Crearea a minim 6 functii Discutii,
NN .. ’ ’ Pe parcursul
modularizare proprii pentru calcule prezentarea .

3 NS 10 . semestrului de
matematice si impartirea executiei studiu
codului in module separate. programului

T.4. Structuri de Implementarea a minim 5 D
. . Discutii,
date. Lucrul cu programe care folosesc liste si ’ Pe parcursul
. . ’ prezentarea .

4 | fisierele. dictionare pentru stocarea 14 executiei semestrului de
datelor si salvarea rezultatelor e studiu
. . programului
intr-un fisier text.

T.5. Mecanisme de Exersarea scrierii de programe
tratare a exceptiilor care trateaza erorile de intrare Discutii,

. : e .. ’ Pe parcursul
lucrul cu jurnalele a utilizatorului si care prezentarea :

5 . 10 - semestrului de
genereaza fisiere log. Cel executiei studiu
putin un program care trateaza programului
minim 3 exceptii

T.6. Elemente de Elaborarea a minim 3 clase Discutii,
. . . . . . Pe parcursul
programare orientatd | simple care descriu obiecte din prezentarea .
6 . . L 14 . semestrului de
pe obiecte viata reala si testarea executiel studiu
metodelor acestora. programului
T.7. Biblioteci Explorarea documentatiei
standard si populare | pentru bibliotecile math, Discutii
datetime, numpy, pandas si o Pe parcursul
.. prezentarea .
7 rezolvarea unor sarcini 12 . semestrului de
. . executiel .
practice cu acestea. Cel putin T studiu
. 8 programului
6 programe care utilizeaza
biblioteci integrate.
T.8. Paradigme Studierea notiunilor de
moderne si tendinte programare functionala si Discutii,
. ’ ’ ; ° ’ ’ Pe parcursul
in programare scrierea unor programe scurte prezentarea :

8 14 . semestrului de
cu lambda, map, filter, reduce. executiei studiu
Céte un program pentru programului
fiecare functie.

Total 90

VIIL

UTILIZAREA INTELIGENTEI ARTIFICIALE GENERATIVA

Permisiuni de utilizare

Utilizarea IA generative in cadrul temelor si proiectelor este permisd, cu
conditia ca studentii sa respecte urmatoarele reguli:

14 generativa poate fi utilizata pentru generarea de idei, structuri de text sau
cod, dar toate materialele generate trebuie sa fie revizuite si ajustate de catre
student pentru a se asigura cad acestea corespund cerintelor academice.

Orice utilizare a IA generative trebuie sa fie declarata in sectiunea de apendice
a fiecdrei lucrari, folosind fraza: "In timpul pregatirii acestei lucrdri, autorul a
utilizat [INUME INSTRUMENT / SERVICIU] in scopul [MOTIV]. Dupa utilizarea
instrument/serviciu respectiv, autorul a revizuit si editat continutul dupa cum a fost
necesar §i isi asuma intreaga responsabilitate pentru continutul lucrarii."”
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Restrictii de utilizare Studentii nu trebuie sa considere 1A generativa ca o sursd de incredere pentru
informatii, deoarece nu oferd referinte clare sau surse documentate.

Nu este permisa citarea directa a continutului generat de IA in lucrarile
academice ca §i cum ar fi sursa primara.

Activitatile in care este interzis utilizarea IA generativa sunt specificare de
profesor si sunt de regula evaluari intermediare si finale sau care nu presupun
activitati de dezvoltare a competentilor profesionale.

VIII. CRITERII DE EVALUARE

Modul de desfasurare, standard Pondere pe componente de Nota

Tip de evaluare . . < . o
minim de performanta continut generala

Evaluare periodica

Test de tip ITAM (itemi cu alegere
EP1 multipla) in format electronic pe 15 %
platforma ELSE (Moodle).

Se noteaza in baza unei medii

EP2 aritmetice a notelor obtinute la 15 % Nota
{ucrdri practice. semestriali
In baza prezentei la ore. Se face 60%
< raportul dintre numadrul maxim de
Evaluare curenta . S 15 %
ore de contact direct la disciplina i
scara de notare de la 0 la 10.
Prezentarea tuturor
Studiu individual rapoart?lqr/dovezilor de indepliniije 15 %
a sarcinilor pentru temele din
capitolul VI al acestei curricule
Test de tip ITAM (itemi cu alegere Evaluare
Examen semestrial | multipla) in format electronic pe 40 % finala
platforma ELSE (Moodle). 40%

IX. LISTA DE SUBIECTE PENTRU EVALUARI

Chestionar pentru EP 1

Pentru evaluare periodicd 1 se elaboreaza un test de tip ITAM (itemi cu alegere multipld) format din
50 de intrebari care reflectd materialul studiat dupa cum urmeaza:
Introducere in Tehnici de programare (Python)
Bazele limbajului Python si structuri de control
Functii si modularizare
Structuri de date. Lucrul cu fisierele.
Mecanisme de tratare a exceptiilor lucrul cu jurnalele

DN AW N =

Chestionar pentru EP 1

Pentru evaluare periodicd 2 se va face media aritmetica a notelor obtinute la lucrarile practice dupa
cum urmeaza temele lucrarilor:
Introducere in Tehnici de programare (Python)
Bazele limbajului Python si structuri de control
Functii si modularizare
Structuri de date. Lucrul cu fisierele.
Mecanisme de tratare a exceptiilor lucrul cu jurnalele
Elemente de programare orientatd pe obiecte
Biblioteci standard si populare

NN DN AW

Chestionar pentru Examen semestrial
Pentru examenul semestrial se va elabora un test de tip ITAM cu un set de 100 de intrebari care vor
reflecta continutul tuturor temelor studiate, dupa cum urmeaza:

11
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Introducere in Tehnici de programare (Python)
Bazele limbajului Python si structuri de control
Functii si modularizare

Structuri de date. Lucrul cu fisierele.

Mecanisme de tratare a exceptiilor lucrul cu jurnalele
Elemente de programare orientata pe obiecte
Biblioteci standard si populare

Paradigme moderne si tendinte In programare

03N N kW~
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