1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

Paradigme de Programare

Anul universitar 2025-2026

1.1. Institutia de invatamant superior

Universitatea Babes-Bolyai

1.2. Facultatea

Facultatea de Matematica si Informatica

1.3. Departamentul

Informatica

1.4. Domeniul de studii

Calculatoare si Tehnologia Informatiei

1.5. Ciclul de studii

Licenta

1.6. Programul de studii / Calificarea

Ingineria Informatiei

1.7. Forma de Invatamant

Cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei

Paradigme de Programare

Codul disciplinei | MLE5172

2.2. Titularul activitatilor de curs

Conf.dring. Florin Craciun

2.3. Titularul activitatilor de seminar

Conf.dring. Florin Craciun

2.6. Tipul

2.4. Anul de studiu 2 | 2.5.Semestrul | 3 E | 2.7.Regimul disciplinei | Obligatoriu

de evaluare
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)
3.1. Numar de ore pe saptamana 5 din care: 3.2. curs 2 i;f).osrzrtrcl)lrn/i)rr/oiect 3
3.4. Total ore din planul de invatamant 70 din care: 3.5. curs | 28 i?ninar/laborator/proiect 42
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 25
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 10
Pregdtire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 22
Tutoriat (consiliere profesionala) 5
Examinari 15
Alte activitati 3
3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) 80
3.8. Total ore pe semestru 150
3.9. Numarul de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1.de curriculum | Programare orientata pe obiecte, Algoritmi si Structuri de date

4.2.de competente | Notiuni de baza si abilitati de programare

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

proiector

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului

proiector




6.1. Competentele specifice acumulate?

e programarea in limbaje de nivel inalt
e e dezvoltarea si intretinerea aplicatiilor informatice

Competente
profesionale/esentiale

e aplicarea regulilor de munca organizata si eficientd, a unor atitudini responsabile fata de domeniul
didactic-stiintific, pentru valorificarea creativa a propriului potential, cu respectarea principiilor si a
normelor de etica profesionala

e e desfasurarea eficienta a activitatilor organizate intr-un grup interdisciplinar si dezvoltarea
capacitatilor empatice de comunicare interpersonald, de relationare si colaborare cu grupuri diverse

Competente
transversale

6.2. Rezultatele invatarii

Studentul cunoaste:

e Absolventul are cunostinte necesare pentru utilizarea calculatoarelor, dezvoltarea programelor si
aplicatiilor software, procesarea informatiilor.

e Absolventul are abilitatea de a dezvolta, proiecta si crea noi aplicatii, sisteme sau produse folosind
bunele practici din domeniu.

e Absolventul are aptitudinile necesare pentru conceperea programelor de calculator si analiza

sistemelor software.

Absolventul este capabil sa identifice probleme complexe si sa examineze probleme conexe pentru a

dezvolta optiuni de rezolvare si implementa solutii.

e Absolventul are abilitatea de a aplica reguli generale unor probleme specifice si de a produce solutii
relevante.

e Absolventul este capabil sa combine informatii diverse pentru a formula solutii si genera idei de
dezvoltare pentru noi produse si aplicatii.

e Absolventul are cunostinte legate de programare, matematica, inginerie si tehnologie si are abilitatile
necesare pentru a le folosi in crearea de sisteme informatice complexe.

Cunostinte
[ ]

Studentul este capabil sa ...
e Absolventul este capabil sa combine informatii diverse pentru a formula solutii si genera idei de
dezvoltare pentru noi produse si aplicatii.
e Absolventul este capabil sa aplice sabloane arhitecturale, sabloane de proiectare si bunele practici in
domeniu pentru a proiecta aplicatii software de complexitate mare.

Aptitudini

Studentul are capacitatea de a lucra independent pentru
e Absolventul are capacitatea de a evalua diferite arhitecturi si solutii posibile pentru o problema si a
alege pe cel potrivit pentru cerintele si constrangerile specifice aplicatiei de dezvoltat.
e Absolventul are capacitatea de a alege si folosi paradigme de programare (procedural, orientat obiect,
functional) pentru realizarea de aplicatii software adecvate specificului domeniului aplicatiei
dezvoltate.

Responsabilitati
si autonomie

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

1 Se poate opta pentru competente sau pentru rezultatele invatarii, respectiv pentru ambele. In cazul in care se
alege o singura varianta, se va sterge tabelul aferent celeilalte optiuni, iar optiunea pastrata va fi numerotata cu
6.




7.1 Obiectivul general al
disciplinei

e Fiecare student trebuie sa demonstreze ca a dobandit un nivel acceptabil de
cunostinte si intelegere a subiectului, ca este capabil sa prezinte aceste
cunostinte intr-o forma coerentd, ca are obiceiuri corecte de analiza, proiectare
si implementare bazate pe modele de proiectare si paradigme generale
orientate spre obiect.

7.2 Obiectivele specifice

e Studentii trebuie sa aiba capacitatea de a utiliza limbajul Java, modele de
proiectare si de a crea GUI pentru aplicatiile lor. De asemenea, trebuie sa fie
capabili sa utilizeze concepte orientate pe obiecte in analiza si proiectarea
programelor.

8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare

Observatii

Introducere in platforma Java:
platforma, sintaxa limbajului, tipuri de
date primitive, matrice, clase, interfete,
pachete, enumerari, suprascriere,
supraincarcare, exceptii

Prezentare, descriere,
explicatie, dezbatere si
dialog, discutarea studiilor
de caz

Colectii si tipuri generice: clase
anonime, polimorfism, conversie

Prezentare, descriere,
explicatie, dezbatere si
dialog, discutarea studiilor
de caz

IO, NIO: fluxuri binare si orientate pe
caractere, fisiere, canale si tampoane

Prezentare, descriere,
explicatie, dezbatere si
dialog, discutarea studiilor
de caz

Programare functionala: expresii
lambda, fluxuri

Prezentare, descriere,
explicatie, dezbatere si
dialog, discutarea studiilor
de caz

GUI: componente Java FX, gestionarea
evenimentelor

Expunere, descriere,
explicatie, dezbatere si
dialog, discutarea studiilor
de caz

Concurenta: thread-uri, executori,
futures, gestionarea exceptiilor

Concurenta: metode sincronizate vs.
asincrone, metode de apel invers,
anulare

GUI (continuare): FXML, CSS.
Metaprogramare: reflectie, serializare

Introducere in C# si .Net

Colectiiin C#

Operatii 10 in C#

GUlin C#

Introducere in Scala

Introducere in Rust




Bibliografie

1. James Gosling, Bill Joy, Guy Steele, Gilad Bracha, Alex Buckley. Specificatia limbajului
Java™ Java SE 7 Edition.

2. Eckel, B., Thinking in Java, editia a 4-a, Prentice Hall, 2006
3. Eckel, B.: Gandirea in modele cu Java, 2004. MindView, Inc

4. E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides, Design Patterns — Elements of Reusable
Object Oriented Software, Ed. Addison Wesley, 1994

*** Tutorial Java, 2013. http://download.oracle.com/javase/tutorial/

Joseph Albahari si Ben Albahari, C# 4.0 in cateva cuvinte, editia a patra, O O’Reilley, 2022
7. *** Microsoft Developer Network, Microsoft Inc., http://msdn.microsoft.com/
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8.2 Seminar / laborator Metode de predare Observatii

Conversatie, dezbatere,

Proiect de baza Java .
studii de caz, exemple

Proiect Java: Colectii, Generice

ProiectJava: 10

Evaluarea proiectului

Proiect Java: Programare functionala

Proiect Java: gestionarea memoriei

Evaluarea proiectului

Proiect Java: GUI

Evaluarea proiectului

Proiect Java: Concurenta

Proiect Java: concurenta

Evaluarea proiectului

Proiect Java: sistem de tipuri

Evaluarea proiectului

Evaluarea proiectului

Bibliografie
1. James Gosling, Bill Joy, Guy Steele, Gilad Bracha, Alex Buckley. Specificatia limbajului
Java™ Java SE 7 Edition.

2. Eckel, B., Thinking in Java, editia a 4-a, Prentice Hall, 2006

3. E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides, Modele de proiectare — Elemente de
software orientat pe obiecte reutilizabile, Ed. Addison Wesley, 1994

4. Joseph Albahari si Ben Albahari, C# 4.0 in cateva cuvinte, editia a patra, O’Reilley, 2010

5. *** Microsoft Developer Network, Microsoft Inc., http://msdn.microsoft.com/
*** Tutorial Java, 2013. http://download.oracle.com/javase/tutorial/

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice, asociatiilor
profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului



http://download.oracle.com/javase/tutorial/
http://msdn.microsoft.com/
http://msdn.microsoft.com/
http://download.oracle.com/javase/tutorial/

Cursul respecta recomandarile IEEE si ACM Curriculla pentru studiile de informatica;
Continutul cursului este considerat de companiile de software ca fiind important
pentru competentele medii de dezvoltare software

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare | 10.3 Pondere din nota finala
- cunoasterea
- o Examen final scris 25
principiilor de baza ale
domeniului;
10.4 Curs -
aplicarea conceptelor
cursuluiinrezolvarea Examen final practic 35
problemelor
- Intelegerea conceptelor Teste seminar 5
10.5 Seminar/laborator - h ica
/ punerea In practica a Proiect de laborator 35
conceptelor

10.6 Standard minim de performanta

>

>
>
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Cel putin nota 5 (pe o scara de la 1 la 10) la examenul final scris si la examenul final
practic. Cel putin nota 5 pentru nota finala.
Reguli:
Puteti schimba subgrupul pentru laborator o singura data, la primul laborator.
Trebuie sa anuntati profesorul de laborator in legatura cu acest lucru. Dupa primul
laborator, nu mai puteti schimba ora de laborator a subgrupului.
Trebuie sa prezinti fiecare tema de laborator la termenul limita.
- pentru fiecare sarcina de laborator veti primi o nota intre 1 si 10.
- termenul limita pentru fiecare tema de laborator este specificat clar in figierul text
al temei
- daca intarziati cu o saptamana predarea unei lucrari, puteti obtine maximum 7 puncte
pentru acea lucrare
- daca intarziati o sarcina cu mai mult de o saptamana, veti primi automat nota
0 pentru aceasta si nu o mai puteti trimite
- nota finala pentru activitatea de laborator este media aritmetica a
notelor la temele de laborator
trebuie sa realizati toate temele, deoarece problemele din examenul practic
final sunt extensii ale temelor de laborator
- sarcinile de laborator constau in principal intr-un proiect de amploare care vizeaza
implementarea unui interpret (masina virtuala) al unui limbaj de programare imperativ
concurent
- la fiecare sarcina de laborator (aproape in fiecare saptdmana) veti adauga
regulile si structurile de date necesare pentru a executa una sau mai multe
instructiuni noi ale limbajului de jucarie
- interpretul limbajului de jucéarie va fi implementat in Java

- un program al sarcinilor de laborator (actualizat periodic) poate fi gasit la
LabAssignmentsSchedule.pdf
Prima conditie pentru a putea sustine examenul final este participarea la minimum
90% din laboratoare si minimum 70% din seminarii. Asta inseamna ca trebuie sa
participati la minimum 10 seminarii si minimum 12 laboratoare. Va rugam sa cititi




urmatorul document:
http://www.cs.ubbcluj.ro/wp-content/uploads/Hotarare-CDI-15.03.2017.pdf
- Zilele de sarbatoare si 2 octombrie sunt considerate in mod implicit ca fiind participari.
A doua conditie pentru a putea sustine examenul final este obtinerea unei note
minime de 5 la activitatea de laborator ,, ”.
Reguli pentru studentii din anii anteriori (,,Restantieri”’): studentii trebuie sa participe
la laboratoare si seminarii, trebuie sa faca temele de laborator si trebuie sa
promoveze examenul final
- pentru a promova examenul final, trebuie sa aveti:
-- cel putin 5 la examenul teoretic final si
-- cel putin 5 la examenul practic final si
-- nota finala trebuie sa fie de cel putin 5
- puteti promova fie examenul teoretic final, fie examenul practic final, fie niciunul
Reguli pentru al doilea examen (,,restanta”): Prima conditie pentru a putea sustine
examenul final este participarea la minimum 90% din laboratoare si minimum 70%
din seminarii. Asta inseamna ca trebuie sa participati la minimum 10 seminarii si
minimum 12 laboratoare. Va rugam sa cititi urmatorul document:
http://www.cs.ubbcluj.ro/wp-content/uploads/Hotarare-CDI-15.03.2017.pdf Sarbatorile
legale si ziua de 2 octombrie sunt considerate in mod implicit ca fiind participate
A doua conditie pentru a putea sustine examenul final este obtinerea unei note
minime de 5 la activitatea de laborator.
Pentru a promova examenul final al celui de-al doilea semestru, trebuie si aveti:
--- cel putin 5 la examenul teoretic final si
--- cel putin 5 la examenul practic final si
--- nota finala este 5

Y VYVVYV
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e - puteti promova fie ambele examene finale, teoretic si practic, fie niciunul

11. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)?2
Nu se aplica.

Data completarii: Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar
Conf.dr. ing. Florin Craciun Conf. dr. ing. Florin Craciun
Data avizarii in departament: Semnatura directorului de departament

Conf.dr. Adrian STERCA

2 Pastrati doar etichetele care, in conformitate cu Procedura de aplicare a etichetelor ODD in procesul academic, se
potrivesc disciplinei si stergeti-le pe celelalte, inclusiv eticheta generala pentru Dezvoltare durabild - daca nu se
aplica. Daca nicio eticheta nu descrie disciplina, stergeti-le pe toate si scrieti "Nu se aplicad.".



http://www.cs.ubbcluj.ro/wp-content/uploads/Hotarare-CDI-15.03.2017.pdf
http://www.cs.ubbcluj.ro/wp-content/uploads/Hotarare-CDI-15.03.2017.pdf
https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/

