
FIŞA DISCIPLINEI 

Metode avansate de programare 

Anul universitar 2025-2026 

 

1. Date despre program 

1.1. Instituția de învățământ superior Universitatea Babeş-Bolyai Cluj-Napoca 

1.2. Facultatea Facultatea de Matematică şi Informatică 

1.3. Departamentul Departamentul de Matematică şi Informatică al Liniei Maghiare 

1.4. Domeniul de studii Informatică 

1.5. Ciclul de studii Licenţă 

1.6. Programul de studii / Calificarea Informatică (în limba maghiară) 

1.7. Forma de învățământ Cu frecvență 

 

2. Date despre disciplină 

2.1. Denumirea disciplinei Metode avansate de programare Codul disciplinei MLM5008 

2.2. Titularul activita t ilor de curs  conf. univ. dr. Darvay Zsolt 

2.3. Titularul activita t ilor de seminar  conf. univ. dr. Darvay Zsolt 

2.4. Anul de studiu 2 2.5. Semestrul 3 
2.6. Tipul  
de evaluare 

E 2.7. Regimul disciplinei obligatoriu - DS 

 

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activita t ilor didactice) 

 
4. Precondiții (acolo unde este cazul) 

4.1. de curriculum Nu sunt. 

4.2. de competent e 
Cunoas terea not iunilor de baza  ale programa rii orientate pe obiecte. 
Clase s i obiecte î n limbajul C++. 

 
5. Condiții (acolo unde este cazul) 

5.1. de desfa s urare a cursului Sala  de curs dotata  cu tabla  s i videoproiector. 

5.2. de desfa s urare a seminarului/ laboratorului Sala  de calculatoare, C++, Java. 

 
 
 
 
 
 
 
 

3.1. Numa r de ore pe sa pta ma na   5 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/proiect 3 

3.4. Total ore din planul de î nva t a ma nt 70 din care: 3.5. curs  28 3.6 seminar/laborator/proiect 42 

Distribuția fondului de timp pentru studiul individual (SI) și activități de autoinstruire (AI)  Ore 

Studiul dupa  manual, suport de curs, bibliografie s i notit e (AI) 35 

Documentare suplimentara  î n biblioteca , pe platformele electronice de specialitate s i pe teren 2 

Prega tire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii s i eseuri 35 

Tutoriat (consiliere profesionala ) 2 

Examina ri 6 

Alte activita t i  

3.7. Total ore studiu individual (SI) și activități de autoinstruire (AI) 80 

3.8. Total ore pe semestru 150 

3.9. Numărul de credite 6 



6. Competențele specifice acumulate 
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• C1.1 Descrierea adecvata  a paradigmelor de programare s i a mecanismelor de limbaj specifice, precum 
s i identificarea diferent ei dintre aspectele de ordin semantic s i sintactic. 

• C1.2 Explicarea unor aplicat ii soft existente, pe niveluri de abstractizare (arhitectura , pachete, clase, 
metode) utiliza nd in mod adecvat cunos tint ele de baza .  

• C1.3 Elaborarea codurilor sursa  adecvate s i testarea unitara  a unor componente î ntr-un limbaj de 
programare cunoscut, pe baza unor specificat ii de proiectare date. 

• C1.4 Testarea unor aplicat ii pe baza unor planuri de test. 
• C1.5 Dezvoltarea de unita t i de program s i elaborarea documentat iilor aferente. 
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 • CT1 Aplicarea regulilor de munca  organizata  s i eficienta , a unor atitudini responsabile fat a  de 

domeniul didactic-s tiint ific, pentru valorificarea creativa  a propriului potent ial, cu respectarea 
principiilor s i a normelor de etica  profesionala . 

• CT3 Utilizarea unor metode s i tehnici eficiente de î nva t are, informare, cercetare s i dezvoltare a 
capacita t ilor de valorificare a cunos tint elor, de adaptare la cerint ele unei societa t i dinamice s i de 
comunicare î n limba roma na  s i î ntr-o limba  de circulat ie internat ionala . 

 

 

 

7. Obiectivele disciplinei (reies ind din grila competent elor acumulate) 

7.1 Obiectivul general al 
disciplinei 

• Aprofundarea programa rii s i proiecta rii orientata  pe obiecte prin doba ndirea 
cunos tint elor privind bazele programa rii î n Java s i ale celor mai importante 
s abloane de proiectare. 

7.2 Obiectivele specifice 

• I nva t area bazelor programa rii î n Java. 
• Doba ndirea unor metode de proiectare care au fost utilizate cu succes î n 

proiectarea bibliotecilor Java. 
• I mbuna ta t irea cunos tint elor privind analiza s i proiectarea sistemelor software. 
• Studierea unor s abloane de proiectare î n vederea structura rii rezonabile ale 

aplicat iilor. 
• Utilizarea conceptelor orientate pe obiecte ale limbajului de programare Java 

pentru a crea aplicat ii care au o interfat a  grafica  s i sunt bazate pe evenimente. 
 

 

 

8. Conținuturi 

8.1 Curs Metode de predare Observații 

1. Limbajul s i platforma Java 
 - caracteristici generale 
- mas ina virtuala  Java 
- pachete î n Java 
- comparat ia cu C++ 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

2. Elemente de baza  ale limbajului Java 
- tipuri primitive s i referint a , tablouri 
- conversii 
- expresii s i instruct iuni 
- transmiterea parametrilor 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

3. Clase s i obiecte 
- notat ii UML referitoare la clase s i relat ii dintre ele 
- s abloane 
- clase interioare 
- blocuri de init ializare 
- eliberarea automatica  a memoriei 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

4. Clase derivate 
- declararea claselor derivate, mos tenirea 
- supraî nca rcarea s i ascunderea metodelor 
- î ntoarcere covarinata  

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 



5. Interfet e s i except ii 
- clase abstracte 
- interfet e 
- except ii î n Java 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

6. Biblioteci de clase  
- clase î nvelitoare 
- structura de data  lista  
- algoritmi de ca utare s i sortare 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

7. Operat ii I/O î n Java 
- fluxuri pentru date binare 
- fluxuri bazate pe caractere 
- serializarea obiectelor 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

8. Interfat a grafica  
- ierarhia de clase AWT s i Swing 
- gestiona ri de pozit ionare 
- componente Swing 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

9. Programare bazata  pe evenimente 
- clase de evenimente 
- model de delegare al evenimentelor 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia  

10. Colect ii 
- interfet e pentru colect ii s i implementarea lor 
- algoritmi s i iteratori 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia  

11. Fire de execut ie 
- crearea firelor de execut ie 
- prioritatea firelor de execut ie 
- interconectarea firelor de execut ie 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

12. S abloane de proiectare 
- implementarea claselor s i metodelor pe baza 
diagramelor 
- s ablonul creat ionale (Abstract Factory, Singleton) 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

13. S abloane de proiectare structurale 
- s abloanele Bridge, Composite, Decorator, 
Flyweight s i Proxy 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia  

14. S abloane de proiectare comportamentale 
- Command, Iterator, Observer, Strategy s i Visitor 

Prelegerea, dialogul, 
problematizarea, explicat ia 

 

Bibliografie 
1. Eckel, B., Thinking in Java (4th ed.), New York: Prentice Hall, 2006. 
2. Eckel, B., Thinking in Patterns with Java, MindView Inc, 2004. 
3. Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., Vlissides, J., Programterveze si minta k. U jrahasznosî thato  elemek objektumko zpontu  
programokhoz, Kiskapu, Addison-Wesley, 2004. 
4. Sierra K., Bates B.: Agyhulla m: Java, Kiskapu, O’Reilly, 2011. 

8.2 Seminar / laborator Metode de predare Observat ii 

S1. Programe simple î n Java exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

S2. Polimorfism exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

S3. Interfet e exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

S4. Except ii exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

S5. Aplicarea s ablonului de proiectare Observer exercit ii, munca  individuala , 
dialog, proiect practic 

 

S6. Aplicarea s ablonelor de proiectare Composite s i 
Decorator 

exercit ii, munca  individuala , 
dialog, proiect practic 

 

S7. Aplicarea s ablonelor de proiectare Strategy s i 
Visitor 

exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L1. Programe simple î n Java exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L2. Implementarea tipurilor abstracte de date î n 
Java 

exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 



L3-4. Programre bazata  pe interfet e exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L5.Aplicat ii AWT exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L6. Aplicat ii Swing exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L7. Operat ii I/O exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L8. Serializare exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L9. Aplicat ii ale s ablonului Abstract Factory exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L10. Utilizarea firelor de execut ie exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L11-12. Aplicat ii ale s ablonului Decorator exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

L13-14. Aplicat ii ale s ablonului Composite exercit ii, munca  individuala , 
dialog 

 

Bibliografie 
1. Angster E. Objektumorienta lt terveze s e s programoza s. Java. I. e s II. ko tet, 4KO R Bt., 2003, 2004. 
2. Fowler, M., Patterns of Enterprise Application Architecture, Addison-Wesley, 2002. 
3. Larman, C.: Applying UML and Design Patterns: An Introduction to OO Analysis and Design, Berlin: Prentice Hall, 2000. 

 

 

9. Coroborarea conținuturilor disciplinei cu așteptările reprezentanților comunității epistemice, asociațiilor 
profesionale și angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului 

• Cont inutul cursului este î n concordant a  cu cursuri asema na toare predate î n t ara  sau î n stra ina tate, care se refera  
la s abloane de proiectare s i programre î n Java. 

 

 

10. Evaluare 

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare 10.3 Pondere din nota finala  

10.4 Curs 
Activitate la curs s i 
cunos tint e teoretice 

Examen teoretic 40% 

10.5 Seminar/laborator 

Activitatea la seminar Exercit ii la seminar 10% 

Activitatea la laborator Exercit ii la laborator, 
teme pentru acasa  s i 
proiect 

25% 

I nsus irea cunos tint elor 
practice 

Examen practic 25% 

10.6 Standard minim de performant a  

• Cunoas terea elementelor de baza  ale limbajului de programare Java. 

• Aplicarea s abloanelor pentru probleme de proiectare orientate pe obiecte. 

• La examenul teoretic s i cel practic trebuie obt inut cel put in 50%. 

 

11. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabilă / Sustainable Development Goals) 

Nu se aplică. 
 



Data completării: 
 
20.09.2025 

Semnătura titularului de curs 

Conf. univ. dr. Darvay Zsolt 

..................... 

Semnătura titularului de seminar 

Conf. univ. dr. Darvay Zsolt 

..................... 

   

Data avizării în departament: 
 
20.09.2025 

 

Semnătura directorului de departament 

Conf. univ. dr. András Szilárd 

..................... 

 


