FISA DISCIPLINEI

Medii de proiectare si programare

1. Date despre program

Anul universitar 2025-2026

1.1. Institutia de invatamant superior

Universitatea Babes-Bolyai

1.2. Facultatea

Matematica si Informatica

1.3. Departamentul Informatica
1.4. Domeniul de studii Informatica
1.5. Ciclul de studii Licenta

1.6. Programul de studii / Calificarea

Informatica in limba germana

1.7. Forma de invatamant

Cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei Medii de priectare si programare Codul disciplinei | MLG5013

2.2. Titularul activitatilor de curs

Prof. Dr. Holger Klus

2.3. Titularul activitatilor de seminar

Prof. Dr. Holger Klus

2.4. Anul de studiu 2 2.5. Semestrul 2

2.6. Tipul

de evaluare E | 2.7.Regimul disciplinei | Obligatorie

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 4 din care: 3.2. curs 2 3.3.seminar/ laborator/proiect 2
3.4. Total ore din planul de invatamant 56 din care: 3.5. curs 28 | 3.6 seminar/laborator/proiect 28
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 24
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 25
Pregatire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 36
Tutoriat (consiliere profesionala) 5
Examinari 4
Alte activitati

3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) 94

3.8. Total ore pe semestru 150

3.9. Numarul de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum « Baze de date

 Capacitatea de a programa intr-un limbaj de programare de nivel Tnalt
e Metode avansate de programare

» Sisteme de operare.

4.2. de competente

» Concepte despre baze de date
e Concepte despre retelele de calculatoare

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Sala de curs dotata cu tabla si videoproiector

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului | Laborator dotat cu tabla si videoproiector, laptopuri

6.1. Competentele specifice 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.




Competente
profesionale/
esentiale

K2.1 Identificarea metodelor adecvate pentru dezvoltarea sistemelor software

K2.2 Identificarea si explicarea mecanismelor adecvate pentru specificarea sistemelor software
K2.3 Utilizarea metodelor, mecanismelor de specificare si mediilor de proiectare pentru dezvoltarea
aplicatiilor software

K2.4 Utilizarea criteriilor si metodelor adecvate pentru evaluarea aplicatiilor software

K2.5 Proiectarea aplicatiilor software specifice

Competente
transversale

TK1 Aplicarea regulilor pentru o munca bine organizata si eficientd, pentru o atitudini responsabile fata de
didactica si stiinta, pentru dezvoltarea creativa a propriului potential, cu respectarea principiilor si normelor
de etica profesionala

TK2 Flux eficient al activitatilor intr-un grup interdisciplinar, dezvoltarea capacitatilor de comunicare
interpersonald empatic3, crearea de legaturi si cooperare cu diferite grupuri

TK3 Aplicarea unor metode si tehnici eficiente de Invatare, informare si cercetare, pentru dezvoltarea
capacitatii de a pune 1n practica cunostintele, de a se adapta nevoilor unei societati dinamice si de a comunica
in limba romana si intr-o limba de circulatie internationala

6.2. Rezultatele invatarii

Studentul va fi familiarizat cu tehnicile standard din industrie pentru proiectarea, implementarea,
testarea si intretinerea sistemelor software complexe. Cunostintele dobandite includ ciclul de viata

si autonomie

Cunostinte . . .. . . e . .
T al proiectului, un numar mic de diagrame UML, identificarea cerintelor, lucrul cu sarcini si

utilizarea Git in echipa.
Studentul este capabil sa lucreze in echipe mici si medii (6-30 membri). Studentul a dobandit sau a

Aptitudini dezvoltat in continuare urmatoarele abilitati: ingineria cerintelor, UML, lucrul in echip3, Git,

p GUI/design, arhitecturi software, C# + .NET, calitatea codului, abilitati de comunicare, testare
unitar3, acces la baze de date, dezvoltare web, modele de design, implementare si cod curat.
Responsabilitati

Studentul are capacitatea de a lucra cu software atdt independent, cat si in echipa.

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

disciplinei

7.1 Obiectivul general al

e capacitatea de a proiecta sisteme software

e Platforma .NET

7.2 Obiectivele specifice ¢ Cunostinte de programare in C#.

« Sablon 1n aplicatii client-server si web.

8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare Observatii

1. Instrumente de construire automata

e Gradle

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

2. Modele orientate obiect de accesare a bazelor

de date: Expunere, descriere, explicatii,

- JDBC exemple

- ADO.NET

3. Inversion of Control. Spring Expunere, descriere, explicatii,
exemple

4. Aplicatii client-server Expunere, descriere, explicatii,

exemple




» Sablonul de proiectare Proxy

5. Aplicatii client-server (cont.)

e Sablonul de proiectare Proxy

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

6. Apelul metodelor la distanta (Remote
Procedure Call)

* Remoting
* RMI
* Spring Remoting

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

7. Enterprise Application Integration. Protocol

buffers, gRPC, Thrift

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

8. Object Relational Mapping. Strategii.
Hibernate, Entity Framework

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

9. Enterprise Application Integration -
Asynchronous messaging systems

* Activemg, rabbitmg, Jms

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

10. REST

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

11. Web sockets

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

12. Dezvoltarea aplicatiilor web folosind

frameworkuri

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

13. Securitatea aplicatiilor web

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

14. NoSQL

Expunere, descriere, explicatii,
exemple

Bibliografie in limba germana

AN

Bibliografie in alte limbi

A

J. Staud, Unternehmensmodellierung: Objektorientierte Theorie und Praxis mit UML 2.0, Springer 2010.
D. Louis, S. Strasser, C#, M+T Verlag, 2002

0. Vogel et all, Software Architektur: Grundlagen - Konzepte - Praxis, Elsevier 2005

M. Simons, Moderne Software Architektur mit Spring 5, 2018
G. Starke, Effektive Softwarearchitekturen, Hanser 2017

Hohpe, G., Woolf, B., Enterprise integration patterns, Addison-Wesley, 2003.

*#* Microsoft Developer Network, Microsoft Inc., http://msdn.microsoft.com/

*#* The Java Tutorial, SUN Microsystems, Inc. http://download.oracle.com/javase/tutorial /
Walls, Craig, Spring in Action, Fourth Edition, Ed. O'Reilley, 2015.
Documentatie Spring http://projects.spring.io/spring-framework/.

8.2 Laborator

‘ Metode de predare

‘ Observatii



S1. Folosirea unui instrument de construire
automata. Alegerea aplicatiei pentru
proiect.

Exercitii de grup

S2.Accesarea unei baze de date relationale

Exercitii de grup

S3. Configurarea unei aplicatii folosind
IoC.

Exercitii de grup,

S4-S5. Proiectarea si implementarea
serviciilor (Sablonul Proxy).

Exercitii de grup

S7. RMI/ Remoting

Exercitii de grup

S8. Enterprise Application Integration
(Protobuf, gRPC, Thrift)

Exercitii de grup

S9. Instrumente ORM

Exercitii de grup

S10. Asynchronous messaging systems

Exercitii de grup

S11. Servicii REST

Exercitii de grup

S12. WebSockets

Exercitii de grup

Bibliografie

1.Joseph Albahari and Ben Albahari, C# 6.0 in a Nutshell, Sixth Edition, O’Reilley, 2015.
2.%*%* Microsoft Developer Network, Microsoft Inc., http://msdn.microsoft.com/

3.%%* The Java Tutorial, SUN Microsystems, Inc. http://download.oracle.com/javase/tutorial/
4. Walls, Craig, Spring in Action, Fourth Edition, Ed. O'Reilley, 2015.
5. Documentatie Spring http://projects.spring.io/spring-framework/

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

ale studentilor

Cursul respecta recomandarile curicullare IEEE si ACM pentru studiile Tn informatica

Companiile de software considera continutul cursului ca fiind util in dezvoltarea abilitatilor de modelare si programare

10. Evaluare

10.5 Seminar/laborator

cunostintele dobandite in cadrul documentatie

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare | 10.3 Pondere din nota finala
nivelul de cunostinte privind Chestionar in timpul 10%
materialul de invatare pentru prelegerii
proiectarea unei aplicatii
10.4 Curs distribuite
Aplicarea conceptelor pentru a Examen practic 50%
proiecta un mic
Sisteme client-server
capacitatea de a aplica Temg, sisteme proiectate, | 30%




cursurilor si exercitiilor pentru Teme in timpul sesiunilor | 10%
rezolvarea unor sarcini specifice de laborator

10.6 Standard minim de performanta

e Nota finala trebuie sa fie cel putin 5.

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

Data completarii: Semnitura titularului de curs Semnitura titularului de seminar
17.04.2025

Prof. Dr. Holger Klus Prof. Dr. Holger Klus
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 aplicd.".



https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/

