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1. Date despre unitatea de curs/modul

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Catedra/departamentul Ingineria software si automatica
Ciclul de studii Studii superioare de licentd, ciclul I

Programul de studii 526.2 Tehnologii Informationale

Anul de studii Semestrul | Tip de Categoria Categoria de Credite ECTS
evaluare formativa optionalitate

Il (invatamant cu frecventa); 6; E S — unitate de curs A - unitate de 5

VI (invatamant cu frecventa redusa) 8 de specialitate curs optionala

2. Timpul total estimat

Total ore in Din care
planul de Ore auditoriale Lucrul individual
invatamant Curs | Laborator | Seminare Studiul materialului teoretic Pregatire lucrari de laborator
150 30 30 15 30 45
150 (f/r) 10 10 4 60 66

3. Preconditii de acces la unitatea de curs/modul

Conform planului

de invatamant

Programarea calculatoarelor, Analiza, Proiectarea si Programarea Orientatd pe Obiecte, Analiza si
Modelarea Sistemelor Informationale

Conform
competentelor

Aplicarea limbajelor de programare, a mediilor de modelare si dezvoltare

4. Conditii de desfisurare a procesului educational pentru

Curs

Pentru prezentarea materialului teoretic in sala de curs este nevoie de proiector si calculator. Nu vor fi
tolerate intarzierile studentilor, precum si convorbirile telefonice in timpul cursului.

Laborator/seminar

Studentii vor perfecta rapoarte conform conditiilor impuse de indicatiile metodice. Termenul maximal
de predare a lucrarii de laborator — 2 saptdimani dupa finalizarea acesteia.

5. Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

C2.1 Identificarea si definirea conceptelor, teoriilor si metodelor folosite la proiectarea sistemelor
informatice.
v' Identificarea structurii de componente ale sistemelor informatice.
v Identificarea interactiunii dintre componentele sistemelor informatice.
C2.2 Explicarea conceptelor, teoriilor si metodelor folosite in proiectarea sistemelor informatice.
v" Explicarea functiondrii si interactiunii componentelor sistemelor informatice.
v" Explicarea diferentelor dinte metodele folosite la proiectarea sistemelor informatice.
C3.1 Identificarea si definirea conceptelor, procedeelor si metodelor de procesare a informatiei folosite n
realizarea de aplicatii ce reies din necesitati ale activitatii umane.
v Identificarea procedeelor potrivite pentru procesarea informatiei la proiectarea sistemelor
informatice.
C3.2 Explicarea tehnologiilor potrivite pentru realizarea de aplicatii necesare in activitétile organizatiilor.
v" Explicarea si selectarea tehnologiilor optimale de implementare a sistemelor informatice
C3.3 Utilizarea tehnologiilor moderne in definirea aplicatiilor software.
C3.4 Utilizarea de criterii si metode determinate de tehnologiile aplicatiilor pentru evaluarea conformitatii cu
standardele de interoperabilitate.
v Utilizarea sabloanelor de proiectare potrivite pentru tehnologiile selectate pentru realizarea sistemelor
informatice
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C3.5 Dezvoltarea de aplicatii software utilizdnd sabloanele moderne de proiectare in corespundere cu
cerintele sistemului informatic.

C4.1 Identificarea si definirea conceptelor si metodelor focusate pe implementarea sistemelor informatice
utilizdnd sabloane de proiectare

C4.2 Explicarea conceptelor si metodelor folosite pentru dezvoltarea si implementarea sistemelor informatice
utilizand sabloane de proiectare

C4.3 Aplicarea limbajelor de programare, a mediilor de modelare si dezvoltare, a sabloanelor de proiectare
pentru crearea de software

C4.4 Utilizarea de criterii si metode de evaluare a procesului de elaborare a sistemelor din punct de vedere a
calitatii si performantelor

C4.5 Dezvoltarea si implementarea de software pentru probleme concrete din diverse domenii ale activitatii
umane

Competente
transversale

CT2. Identificarea, descrierea si derularea activitatilor organizate intr-o echipa cu dezvoltarea capacitatilor de
comunicare si colaborare, prin realizarea lucrarilor de laborator.

6. Obiectivele unitatii de curs/modulului

Obiectivul general Initierea in sabloanele moderne de proiectare

Obiectivele specifice | Sa inteleaga si sa descrie tipurile de sabloane de proiectare.

Sa inteleaga si sa descrie sabloanele de proiectare creationale.

Sa inteleaga si sa descrie sabloanele de proiectare structurale.

Sa inteleaga si sa descrie sabloanele de proiectare comportamentale.
Abilitati de programare in limbajele de programare orientatd pe obiecte.

7. Continutul unitétii de curs/modulului

Numarul de ore

Tematica activitatilor didactice invatamant cu invatamant cu frecventa
frecventa redusd
Tematica prelegerilor
T1. Introducere. Tipuri de sabloane de proiectare. 2 0,5
T2. sabloane de proiectare creationale. Abstract Factory 2 1
T3. Builder, Factory Method. 2 1
T4. Prototype, Singleton 2 1
T5. sabloane de proiectare structurale. Adapter 2 1
T.6 Bridge, Composite 2 1
T.7. Decorator, Facade 2 1
T.8. Flyweight, Proxy 2 1
T.9. sabloane de proiectare comportamentale 2 1
T.10. Chain of Responsibility, Command 2 1
T.11. Mediator 2 0,5
T.12. Observer 2 0,5
T.13. Memento, State 2 0,5
T.14. Strategy 2 0,5
T.15. Visitor 2 0,5
Total prelegeri: 30 12
Numarul de ore
Tematica activitatilor didactice invatamant cu invatamant cu frecventa
frecventa redusa
Tematica seminarilor
S1. Imlementarea sabloanului Abstract factory
S2. Implementarea sabloanelor Builder, Prototype
LL3. Implementarea sabloanelor Adapter, Bridge
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LL4. Implementarea sabloanelor Decorator, Proxy

LL5. Implementarea sablonului Facade

LL6. Implementarea sabloanelor Strategy, Memento

LL7. Implementarea sabloanelor Observer, Visitor

LL8. Implementarea sablonului Mediator

Total seminare: 15 10
Numarul de ore
Tematica activitatilor didactice invatamant cu invatamant cu frecventa
frecventa redusd
Tematica lucririlor de laborator
LL1. Imlementarea sabloanului Abstract factory 4 15
LL2. Implementarea sabloanelor Builder, Prototype 4 1
LL3. Implementarea sabloanelor Adapter, Bridge 4 15
LL4. Implementarea sabloanelor Decorator, Proxy 4 15
LL5. Implementarea sablonului Facade 4 1
LL6. Implementarea sabloanelor Strategy, Memento 4 1,5
LL7. Implementarea sabloanelor Observer, Visitor 4 1
LL8. Implementarea sablonului Mediator 2 1
Total lucriri de laborator: 30 10
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6. Indrumar metodic pentru proiect de an

7. http://sourcemaking.com/design_patterns

8. http://www.oodesign.com/

9. http://www.vincehuston.org/dp/

9. Evaluare
Curentd Examen final
Evaluarea 1 Evaluarea 2
30% 30% 40%

Standard minim de performanta

Prezenta si activitate la prelegeri, seminare si lucrari de laborator;
Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre evaluari si lucrari de laborator;
Obtinerea notei minime de ,,5” la proiectul de an.
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