FISA DISCIPLINEI

1. Date despre program

1.1 Institutia de invatamant Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca
superior

1.2 Facultatea Facultatea de Matematica si Informatica
1.3 Departamentul Departamentul de Informatica

1.4 Domeniul de studii Calculatoare si Tehnologia Informatiei
1.5 Ciclul de studii Licenta

1.6 Programul de studiu / Ingineria Informatiei (in limba engleza)
Calificarea

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea Sabloane de Proiectare

disciplinei (ro) Design Patterns

(en)

2.2 Titularul activitatilor de curs Lect. PhD. Arthur Molnar

2.3 Titularul activitatilor de seminar

2.4 Anul de studiy 4 |2.5 Semestrul | 8 [2.6. Tipul de C |2.7 Regimul Optional
evaluare disciplinei DS

2.8 Codul disciplinei [IMLE8115

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

3.1 Numar de ore pe saptamana 5 Dincare: 3.2curs |2 3.3 seminar/laborator | 1 LP
2P
3.4 Total ore din planul de invatamant| 70 | Dincare: 3.5 curs | 28 | 3.6 seminar/laborator | 42
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 20
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren | 3
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 20
Tutoriat 10
Examinari 2
Alte activitati: .................. -
3.7 Total ore studiu individual 55
3.8 Total ore pe semestru 125
3.9 Numadrul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum e Programarea calculatoarelor si limbaje de programare

4.2 de competente e Programare orientata pe obiecte
e Cunostinte de programare intr-unul din limbajele Java sau C#




5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 De desfasurare a cursului e Sala de curs cu proiector

5.2 De desfasurare a e Statii de lucru cu medii de dezvoltare pentru Java/C#
seminarului/laboratorului

6. Competentele specifice acumulate

C2.2 Explicarea rolului, interactiunii si functionarii componentelor sistemelor hardware, software si de comunicatii
C3.1 Identificarea unor clase de probleme si metode de rezolvare caracteristice sistemelor informatice

C3.3 Aplicarea tiparelor de solutii cu ajutorul uneltelor si metodelor ingineresti

Competente profesionale

CT1 Comportarea onorabila, responsabila, etica, in spiritul legii pentru a asigura reputatia profesiei

CT3 Demonstrarea spiritului de initiativa si actiune pentru actualizarea cunostintelor profesionale, economice si de
culturd organizationald

Competente
transversale

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor acumulate)

7.1 Obiectivul general al o Imbunititirea nivelului de intelegere asupra conceptelor de proiectare
disciplinei software folosind o abordare pragmatica

e C(Crearea unui mediu propice pentru explorarea utilitdtii si utilizarii
conceptelor de proiectare software in diverse scenarii

e Inducerea unei viziuni realiste, orientate spre mediul profesional al
conceptelor legate de proiectarea software, precum sabloanele de
proiectare si beneficiile lor inerente

7.2 Obiectivele specifice e Dezvoltarea abilitatilor necesare pentru explorarea diverselor limbaje
de programare orientate obiect

e Imbunitatirea capacititii de a aborda cerintele de business

e Imbunitatirea nivelului de intelegere asupra nevoilor de business si a
plus-valorii aduse de aceasta

e Dezvoltarea unui nivel de intelegere care sa faciliteze un mod de lucru
conductiv spre crearea de software de calitate inalta.

8. Continuturi

8.1 Curs Metode de predare Observatii
1. Recapitularea principiilor OOP: prezentare ce | descrierea, explicatia,
acopera principiile de baza precum exemplificarea,
incapsularea, polimorfismul, coeziunea, studiile de caz,




cuplarea, agregarea si compunerea.

Principiile SOLID: principiile de baza pentru
crearea de software de calitate: Principiul
Singurei Responsabilititi, Deschis-Inchis,
Substitutia Liskov, Segregarea Interfetelor si
Inversiunea Dependentelor

Sabloane Creationale (Factory, Builder,
Prototype, Singleton)

Sabloane Structurale (Adapter, Bridge,
Composite)

Sabloane Structurale (Decorator, Facade,
Flyweight)

Sabloane Structurale (Proxy), Sabloane
Comportamentale (Chain of Responsibility,
Command)

Sabloane Comportamentale (lterator, Mediator,
Memento)

Sabloane Comportamentale (Observer, State,
Strategy)

Sabloane Comportamentale (Template, Visitor)

10.

Sabloane Arhitecturale (MVVM, MVP, MVC),

11.

Anti-sabloane: moduri comune, dar gresite de a
rezolva probleme recurente, care se dovedesc
ineficiente si riscante

12.

Sabloane Ascunse de Interactiune cu
Utilizatorul

13.

Sabloane de Integrare Enterprise

14.

Recapitulare

dialogul, dezbaterea

Bibliografie
1. M. Fowler — Patterns of Enterprise Application Architecture, Aison Wesley, 2003

2.E. Freeman, E. Freeman, B. Bates — Head First Design Patterns, Oreilly, 2004

3. E. Gamma, R. Helm, R.Johnson, J. Vlissides — Design Patterns Elements of Reusable Object-

Oriented Software, Addison Wesley, 1995

4. Robert C. Martin - Clean Architecture: A Craftsman's Guide to Software Structure and Design,

Addison Wesley, 2017

5. Alex Xu - System Design Interview -- An Insider's Guide, Byte Code LLC, 2020

8.2 Seminar / laborator

Metode de predare

Observatii

1.

Recapitulare OOP. Introducere in activitatile
de laborator si schema de notare.

Principiile SOLID.

Sabloane de proiectare creationale.

Sabloane de proiectare structurale.

Sabloane de proiectare comportamentale.

S EEOS] P

Anti-sabloane. Sabloane Ascunse de
Interactiune cu Utilizatorul.

7

Sabloane Arhitecturale.

Explicatie, dialog,
studii de caz

Biblio

grafie

1. M. Fowler — Patterns of Enterprise Application Architecture, Aison Wesley, 2003
2. E. Freeman, E. Freeman, B. Bates — Head First Design Patterns, Oreilly, 2004
3. E. Gamma, R. Helm, R.Johnson, J. Vlissides — Design Patterns Elements of Reusable Object-




Oriented Software, Addison Wesley, 1995
4. Robert C. Martin - Clean Architecture: A Craftsman's Guide to Software Structure and Design,

Addison Wesley, 2017

5. Alex Xu - System Design Interview -- An Insider's Guide, Byte Code LLC, 2020

8.2 Proiect

Metode de predare

Observatii

1.

Alegerea temei proiectului

2.

Stabilirea cerintelor de
proiect

3.

Stabilirea cerintelor de
proiect (continuare)

Avrhitectura proiectului

=

Arhitectura proiectului
este finalizata

Proiectarea in detaliu,
sabloane de proiectare
utilizate

Proiectarea n detaliu,
sabloane de proiectare
utilizate (continuare)

Primul prototip al solutiei

Discutarea sabloanelor de
proiectare utilizate pentru
implementare

10.

Discutarea sabloanelor de
proiectare utilizate pentru
implementare (continuare)

11.

Al doilea prototip al
solutiei

12.

Verificarea finala

13.

Prezentari de proiect

14.

Prezentari de proiect
(continuare)

Explicatie, dialog, prezentare

Bibliografie
1. M. Fowler — Patterns of Enterprise Application Architecture, Aison Wesley, 2003

2. E. Freeman, E. Freeman, B. Bates — Head First Design Patterns, Oreilly, 2004

3. E. Gamma, R. Helm, R.Johnson, J. Vlissides — Design Patterns Elements of Reusable Object- Oriented
Software, Addison Wesley, 1995
4. Robert C. Martin - Clean Architecture: A Craftsman's Guide to Software Structure and Design, Addison
Wesley, 2017
5. Alex Xu - System Design Interview -- An Insider's Guide, Byte Code LLC, 2020

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

Cursul respectd recomandarile IEEE si ACM privind studiile in domeniul informaticii.
Cursul exista in programul de studii al celor mai importante Universitdti din Romania si strainatate.
Continutul cursului este important din punct de vedere al industriei pentru Tmbunatatirea abilitatilor

de programare.




10. Evaluare

Tip activitate

10.1 Criterii de evaluare

10.2 metode de evaluare

10.3 Pondere din
nota finala

10.4 Curs

Prezentare n timpul
semestrului

Prezentare individuala
(colocviu)

10.5 Seminar/laborator

Proiect de laborator:
arhitectura si aplicarea
sabloanelor de proiectare

Notarea se bazeaza pe
calitatea prezentarii si a
exemplelor discutate

25%

50%

25%

10.6 Standard minim de performanta

e Studentii vor respecta standardele de integritate academica.
e Nota minimd de promovare e definita prin obtinerea a cel putin 50% (5/10) din puncta;.

Data completarii

12.05.2022

Semnatura titularului de curs

Lect. PhD. hur

Data avizarii in departament

24.05.2022

A7

olnar

Semnatura titularului de seminar

Semnatura directorului de departament

Prof. dr. Laura Diosan




