FISA DISCIPLINEI
Fundamentele Programarii

Anul universitar 2026-2027

1. Date despre program

1.1. Institutia de Invatadmant superior | Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca
1.2. Facultatea Facultatea de Matematica si Informatica
1.3. Departamentul Departamentul de informatica

1.4. Domeniul de studii Informatica

1.5. Ciclul de studii Licenta

1.6. Programul de studii / Calificarea | Informatica

1.7. Forma de invatamant Cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei ‘ Fundamentele programirii Codul disciplinei | MLR5005

2.2. Titularul activitatilor de curs Prof. dr. CZIBULA Istvan Gergely

2.3. Titularul activitatilor de seminar | Prof. dr. CZIBULA Istvan Gergely

2.4. Anul de studiu 1 2.5. Semestrul 1 2.6. Tipul Examen

de evaluare
2.7. Regimul disciplinei Obligatoriu 2.8. Tipul disciplinei Disciplina fundamentala (DF) ‘
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)
< s A . ) 3.3. seminar/ 2 sem
3.1. Numadr de ore pe saptamana 6 din care: 3.2. curs 2 laborator /proiect 2 lab
3.4. Total ore din planul de Invatamant 82 din care: 3.5. curs 28 3.6 . . 56
seminar/laborator/proiect

Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 14
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 12
Pregdtire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 14
Tutoriat (consiliere profesionala) 8
Examinari 18
Alte activitati

3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) 66
3.8. Total ore pe semestru 150
3.9. Numarul de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)
4.1. de curriculum -

4.2.de competente | -

5. Conditii (acolo unde este cazul)
5.1. de desfasurare a cursului Sal3, plus proiector
5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului | Laboratoare echipate cu Python




6.1. Competentele dobandite in urma absolvirii programului de studii (se preiau din planul de invatamant)?!

Competente profesionale

Codul

competentei Competenta

CP1 Creeaza softuri

CP4 Defineste arhitectura software

CP5 Defineste cerinte tehnice

Competente transversale

con::::tl;ln tei Competenta

CT2 Solutioneaza probleme

CT3 Gandeste analitic

6.2. Rezultatele invatarii specifice programului de studii (se preiau din planul de invatamant)?

Rezultatele invatarii vizate prin disciplina

Codul Cunostinte si intelegere Abilitati academice specifice
competentei (Knowledge and understanding) (Specific academic skills)
1. Studentul/absolventul identifica, explica si 1. Studentul/absolventul elaboreaza, dezvolta si
argumenteaza concepte fundamentale de structuri de | demonstreaza solutii software complexe utilizand
CP1 date, algoritmi si paradigme de programare, precum algoritmi eficienti si paradigme diverse de
si a arhitecturii calculatoarelor. programare.
2. Studentul/absolventul cunoaste si explica 2. Studentul/absolventul proiecteazd, planifica,
paradigmele moderne de programare, arhitecturi construieste, dezvolta aplicatii software
CP4 software si metodologii de dezvoltarea proiectelor scalabile si utilizeaza eficient resursele
software. hardware si software.
3. Studentul/absolventul alege, explica si specifica 3. Studentul /absolventul aplica, evalueaza,
fundamentele matematice aplicate in informatica, propune metodele matematice pentru
CP5 inclusiv logica formald, algebra, probabilitatile si modelarea, simularea si rezolvarea
statisticile. problemelor informatice.
Studentul/absolventul are cunostintele necesare pentru a | Absolventul este capabil sé identifice probleme
CT2 intelege si solutiona probleme complexe, pentru a complexe si sa examineze probleme conexe
planifica si organiza procese avansate in diverse pentru a dezvolta optiuni de rezolvare si
domenii. implementa solutii.
AStudentul{absolyentul are cunostintele necesare pentru a Absolventul este capabil si combine informatii
intelege si solutiona probleme complexe, pentru a . o S
CT3 diverse pentru a formula solutii si genera idei de

planifica si organiza procese avansate in diverse
domenii.

dezvoltare pentru noi produse si aplicatii.

1 Se vor prelua din Planul de invatamant al programului de studii acele competente profesionale si/sau
transversale la dezvoltarea carora contribuie disciplina pentru care se elaboreaza fisa disciplinei. Pentru fiecare
competenta se va prelua intregul enunt, inclusiv codul competentei, cu formularea care apare in planul de
invatamant, fara modificari. Daca nu se preia nici o competentd din oricare din cele doua categorii, se sterge linia
din tabel aferentd acelei categorii.

2z Se mentioneaza rezultatele Invatarii specifice programului de studiu la dezvoltarea carora contribuie disciplina
pentru care se elaboreaza fisa. Enunturile, preluate fara modificari din Planul de Invatamant in functie de tipul
disciplinei (DF/DS/DC) se trec in dreptul competentei asociate.




7. Rezultatele invatarii specifice disciplinei

Cunostinte si intelegere (Knowledge and understanding)

1. Studentul cunoaste conceptele de baza ale ingineriei software (proiectare, implementare si intretinere).

2. Studentul cunoaste limbajul de programare Python.

2. Studentul intelege conceptele de baza ale programarii.

Abilitati academice specifice (Specific academic skills)

1. Studentul este capabil sa foloseasca instrumente de baza pentru construirea programelor.

2. Studentul este capabil sa programeze in limbajul Python si sa foloseasca instrumente de dezvoltare pentru
programarea, executia si depanarea programelor Python.

3. Studentul are un stil de programare conform celor mai bune recomandari practice.

8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare -
invatare

Observatii3

1. Introducere in procese de dezvoltare
software

Ce este programarea: algoritm, program,
elemente de baza Python, interpretor
Python, roluri in ingineria software

Cum scriem programe: enunt problema,
cerinte, proces de dezvoltare dirijat de
functionalitati (FDD)

e Expunerea interactiva

e Explicatia

e Conversatia

e Demonstratia
didactica

e Exemple: calculator
2. Programare procedurala e Expunerea interactiva
e Tipuri structurate: liste, tuple, dictionare e Explicatia
e Functii: cazuri de testare, definire, cariabile, | ¢ Conversatia
apel e Demonstratia
e Transmiterea parametrilor didactica
e Functii anonime
e Cum scriem functii:programare dirijata de
teste, refactorizari
3. Programare modulara e Expunerea interactiva
e (e este un modul: modul Python, domeniul e Explicatia
variabilelor, pachete, module standard, e Conversatia
distribuire module ¢ Demonstratia
e Cum organizam codul sursa: didactica
responsabilitati, single responsibility
principle, separation of concerns,
dependency, coupling, cohesion
e  Arhitecturi software stratificate
e Eclipse+PyDev
4. Tipuri definite de utilizator e Expunerea interactiva
e  Cum definim tipuri noi e Explicatia
e Incapsulare, ascunderea informatiei, tipuri e (Conversatia
abstracte de date e Demonstratia
didactica
5. Principii de proiectare si programare e Expunerea interactiva
Problema: program cu operatii CRUD pe e Explicatia
entitati de un tip dat e Conversatia
e Arhitectura stratificata: Ul, Domeniu, e Demonstratia
Infrastructura didactica

3 De exemplu aspecte organizatorice, recomandari pentru studenti, aspecte specifice legate de curs/seminar cum
ar fi invitarea unor practicieni in domeniu etc.




e Sabloane GRASP

e Sabloane DDD: entity, validator, repository,
controller

e Principii: Information Expert, Low Coupling,
High Cohesion, Protected Variation, Single
responsibility, Dependency Injection

6. Programare orientata pe obiecte e Expunerea interactiva
e Obiecte si clase e Explicatia
e Diagrame UML e Conversatia
e Mostenire e Demonstratia
e Exceptii didactica
7. Proiectarea programelor e Expunerea interactiva
e Top down and bottom up strategies e Explicatia
e Organizarea elementelor Ul sirelatiacualte | ¢ Conversatia
straturi e Demonstratia
didactica
8. Testarea si inspectarea programelor e Expunerea interactiva
e Black box testing, white box testing e Explicatia
e Unit testing, integration testing e (Conversatia
e Program inspection: coding style, e Demonstratia
refactoring didactica
9. Recursivitate e Expunerea interactiva
e Recursivitate directd si indirecta e Explicatia
e Exemple e Conversatia
Complexitatea algoritmilor e Demonstratia
e Notatia asimptotica: big-o, little-o, big- didactica
omega, little-omega, theta
e Comparatii algoritmi
10. Algoritmi de cautare e Expunerea interactiva
e cdutare secventiala e Explicatia
e cautare binara e Conversatia
Algoritmi de sortare e Demonstratia
e BubbleSort didactica
e SelectionSort
e InsertionSort
e  QuickSort
e MergeSort
e Complexitatea algoritmilor
11. Backtracking e Expunerea interactiva
e  Algoritmul Backtracking e Explicatia
e Extensii ale algoritmului e Conversatia
e Exemple e Demonstratia
didactica
12. Divide et Impera e Expunerea interactiva
e Descriere Metoda e Explicatia
e Exemple e Conversatia
Greedy e Demonstratia
e Descriere Metoda didactica
Exemple
13 Programare dinamica e Expunerea interactiva
e Descriere Metoda e Explicatia
e Exemple e Conversatia
e Demonstratia
didactica
14. Recapitulare e Expunerea interactiva
e Conversatia

Bibliografie




1. Kent Beck.Test Driven Development: By Example. Addison-Wesley Longman, 2002. See also Test-driven

development. http://en.wikipedia.org/wiki/Test-driven_development

2. Martin Fowler. Refactoring. Improving the Design of Existing Code. Addison-Wesley, 1999. See also
http://refactoring.com/catalog/index.html
3. Frentiu, M., H.E. Pop, Serban G., Programming Fundamentals, Cluj University Press, 2006
4. The Python language reference. http://docs.python.org/py3k/reference/index.html
5. The Python standard library. http://docs.python.org/py3k/library/index.html
6. The Python tutorial. http://docs.python.org/tutorial /index.html
8.2 Seminar/laborator P/l eEode de predare - Observatii
invatare
1. Programe Python e Expunere interactiva
e Explicatie
e Conversatie
e Exemple
e Demonstratie didactica
2. Programare procedurala e Expunere interactiva
e Explicatie
¢ Conversatie
e Exemple

Demonstratie didactica

3. Programare modulara

Expunere interactiva

Explicatie

Conversatie

Exemple
Demonstratie
didactica

4. Tipuri definite de utilizator

e Expunere interactiva
e Explicatie

e C(Conversatie

e Exemple
Demonstratie
didactica

5. Principii de proiectare

Expunere interactiva

Explicatie

Conversatie

Exemple
Demonstratie
didactica

6.POO

Expunere interactiva

Explicatie

Conversatie

Exemple
Demonstratie
didactica

7. Proiectare

Expunere interactiva

Explicatie

Conversatie

Exemple
Demonstratie
didactica

8. Testare si inspectare

Expunere interactiva

Explicatie

Conversatie

Exemple
Demonstratie
didactica

9. Recursivitate

Expunere interactiva
e Explicatie
e Conversatie




e Exemple
Demonstratie
didactica

10. Complexitatea algoritmilor

Expunere interactiva

Explicatie

Conversatie

Exemple
Demonstratie
didactica

11. Backtracking

Expunere interactiva

Explicatie

Conversatie

Exemple
Demonstratie
didactica

12. Metoda injumatatirii. Algoritmi de cautare

Expunere interactiva
Explicatie
Conversatie

e Exemple

e Demonstratie
didactica

13. Pregatirea examenului practic e Expunere interactiva

e Explicatie

o Conversatie

e Exemple

e Demonstratie
didactica

14: Pregatirea examenului scris e Expunere interactiva

e Explicatie

e (Conversatie

e Exemple

e Demonstratie
didactica

Bibliografie

1.

Kent Beck.Test Driven Development: By Example. Addison-Wesley Longman, 2002. See also Test-driven
development. http://en.wikipedia.org/wiki/Test-driven_development

2. Martin Fowler. Refactoring. Improving the Design of Existing Code. Addison-Wesley, 1999. See also
http://refactoring.com/catalog/index.html
3. Frentiu, M., H.F. Pop, Serban G., Programming Fundamentals, Cluj University Press, 2006
4. The Python language reference. http://docs.python.org/py3k/reference/index.html
5. The Python standard library. http://docs.python.org/py3k/library/index.html
6. The Python tutorial. http://docs.python.org/tutorial /index.html
9. Evaluare
Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare# 9.2 Metode de evaluare> ‘f)i.:all);ndere din nota
9.4 Curs e Cunostintele acumulate Examen scris 40%
e Scrierea unui program Examen practic 30%
9.5 Seminar/laborator | ¢  Programele scrise in timpul Documentatie 30%
semestrului

4 Criteriile de evaluare trebuie sa reflecte direct rezultatele Invatdrii vizate la nivel de program de studii,
respectiv la nivel de disciplind. Mai concret, se evalueaza achizitiile de invatare mentionate in rezultatele
anticipate ale invatarii.

5 Se recomanda stabilirea atat a metodelor de evaluare finala, cat si a strategiei de evaluare pe parcurs.




9.6 Standard minim de prmovare

e Fiecare student trebuie sa demonstreze cd a atins un nivel acceptabil de cunostinte si intelegere a domeniului, ca
este capabil sa prezinte aceste cunostinte Intr-o maniera coerenta si ca are abilitatea de a stabili anumite conexiuni
si de a folosi aceste cunostinte Tn rezolvarea diferitelor probleme In limbajul de programare Python.

e Pentru promovare, este obligatorie prezenta la cel putin 10 seminarii si 12 laboratoare .

e Promovarea este conditionata de nota minima 5 la activitatea de laborator, proba practica si examenul scris.

10. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)®¢
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Data completarii: Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar
06.07.2026 Prof. dr. CZIBULA Istvan Gergely Prof. dr. CZIBULA Istvan Gergely

Data avizarii in departament: Semnatura directorului de departament

Conf. dr. Adrian STERCA

6 Selectati o singura etichetd, cea care, In conformitate cu Procedura de aplicare a etichetelor ODD in procesul
academic, se potriveste cel mai bine disciplinei. Daca disciplina trateaza tema dezvoltarii durabile la modul
general (de ex. prin prezentarea/introducerea cadrului general al dezvoltarii durabile etc.) atunci se poate aloca
eticheta generala de Dezvoltare Durabila. Daca niciuna dintre etichete nu descrie disciplina, selectati ultima
optiune: ,Nu se aplicd nici o etichetd”.



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

