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PROGRAMARE FUNCTIONALA

1. Date despre disciplina/modul

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Departamentul Inginerie Software si Automatica
Ciclul de studii Ciclul 11, Studii superioare de master
Programul de studii Tehnologia informatiei
.. Tip de Categoria Categoriade | Credite
Anul de studii Semestrul evaluare formativa optionalitate ECTS
N . F — uniate de curs O - unitate de
Anul | (invatamdnt cu frecventa) I E fundamentali curs obligatorie 5
2. Timpul total estimat
Din care
Total ore in planul de inviatiméant Ore auditoriale - Ll.JcrUI |nd|_V|dua_I —
’ . Proiect Studiul materialului Pregitire
Curs Practice . T .
de an teoretic aplicatii
invitimant cu frecventi 20 20 110

3. Preconditii de acces la disciplina/modul

Conform planului de

invitimant

Cunostinte fundamentale din Matematica superioara, din Teoria structurilor de date si a
algoritmilor.

Conform competentelor

Competente de programare imperativa (procedurald, OOP)

4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Curs

Pentru prezentarea materialului teoretic in sala de curs este nevoie de proiector, PC/laptop si acces la
internet. Nu vor fi tolerate Intarzierile studentilor, precum si convorbirile telefonice in timpul cursului

Practice

Studentii vor perfecta rapoarte conform conditiilor impuse de indicatiile metodice. Termenul de
predare a lucrarii de laborator — o sdptaimana dupa finalizarea acesteia. Pentru predarea cu intarziere a
lucririi aceasta se depuncteaza cu 1pct./siptaménd de intarziere.

5.

Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

C1 Operarea cu concepte si metode ale domeniului Tehnologiei Informatiei

C2 Cercetarea stiintifica privind aspectele organizationale si informationale ale sistemelor

C3 Modelarea sistemelor informationale complexe si implementarea lor prin sisteme
informatic

C4 Cercetarea stiintifica privind metodele si tehnologiile de dezvoltare software

Competente
transversale

CT1 Aplicarea principiilor, normelor si valorilor eticii profesionale
CT?2 Identificarea, descrierea si derularea activitatilor organizate intr-0 echipa cu
dezvoltarea capacitatilor de comunicare si colaborare, dar si cu asumarea diferitelor
roluri (de executie si conducere)

Demonstrarea spiritului  de initiativd si  actiune pentru
cunostinte profesionale, economice si de cultura organizationala

CT3 actualizarea  propriilor

6. Obiectivele disciplinei/modulului

Insusirea principiilor fundamentale ale programarii declarative in general si ale programarii functionale
Obiectivul in part.iculawlr, precum sia .ro.lului ac.estei .paradi.gme ig pregatirea pentru Carie[a profesionala; utilizarea
general armonioasa a paradigmei imperative si cplel fur}cglonale de programare in elaborarea _ produselmj

software; aplicarea cunostintelor in limbile strdine pentru studierea materialelor suplimentare si

realizarea lucrului individual.
Obiectivele | Operarea cu concepte specifice ale programarii functionale (functori, aplicativi, monade, etc.) si
specifice alegerea paradigmei celei mai potrivite in elaborarea aplicatiilor software.
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7. Continutul disciplinei/modulului

Numarul de ore

Tematica activitatilor didactice < A
Invatamant cu

frecventa

T1. Introducere in Programarea functionala. 1

T2. Tipuri de date si clase de tipuri.

T3. Tipuri de date structurate. Liste si Tupluri.

T4. Sintaxa functiilor.

T5. Functii recursive.

T6. Functii de ordin superior.

T7. Modulele.

T8. Crearea propriilor tipuri si clase de tipuri.

T9. Intrarile si iesirile ca efecte secundare.

T10. Functori, functori aplicativi si monoizi.

T11. Monadele si programarea monadica.

T12. Structuri de date Zipper.
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Total curs:

LP1. Instalarea platformei de lucru. Evaluarea expresiilor in GHC

LP2. Definirea de functii elementare. Signatura functiilor. Incarcarea si compilarea scripturilor.
Apelarea functiilor

NN

LP3. Functii pe liste si tupluri.

LP4. Definirea functiilor recursive

LP5. Definirea functiilor de ordin superior

LP6. Utilizarea moduleleor. Definirea propriilor modulele. Definirea propriilor tipuri si clase de

tipuri.

NININ|DN

LP7. Operatii I/O.

LP8. Utilizarea functorilor si a functorilor aplicativi in programarea functionala.

LP9. Elemente de programare monadica.

LP10. Utilizarea zipper-elor pe arbori.

NININIDN

Total lucrari practice: 20
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1. Christopher Allen, Julie Moronuki, Haskell Programming from First Principles, Lorepub LLC,

2016, 1196 p. ISBN: 194538803X, 9781945388033.

2. William R. Cook. Anatomy of Programming Languages. 2013, disponibil pe
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3. https://www.haskell.org/documentation - pagina oficiala a comunitatii Haskell.

9. Utilizarea IA generativa

Permisiunea
de utilizare

Utilizarea 1A generative in cadrul temelor si proiectelor este permisd, cu conditia ca studentii sa

respecte urmatoarele reguli:

e |A generativa poate fi utilizata pentru generarea de idei, structuri de text sau cod, dar toate
materialele generate trebuie sa fie revizuite si ajustate de catre student pentru a se asigura ca acestea
corespund cerintelor academice.

e Orice utilizare a 1A generative trebuie sa fie declaratd in sectiunea de apendice a fiecarei lucrari,
folosind fraza: “In timpul pregatirii acestei lucrari, autorul a utilizat [NUME INSTRUMENT /
SERVICIU] in scopul [MOTIV]. Dupa utilizarea acestui instrument/serviciu, autorul a revizuit si
editat continutul dupd cum a fost necesar si 1si asuma intreaga responsabilitate pentru continutul
lucrarii.”
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Restrictii de Studentii nu trebuie sa considere IA generativa ca o0 sursa de incredere pentru informatii, deoarece nu
utiliz aré ofera referinte clare sau surse documentate.

e Nu este permisa citarea directa a continutului generat de IA in lucrarile academice ca si cum ar fi
sursa primara.

e Activitatile in care este interzis utilizarea IA generativa sunt specificare de profesor si sunt de
regula evaluari intermediare si finale sau care nu presupun activitati de dezvoltare a competentilor
profesionale.

10. Evaluare
Periodica Curenta Studiu individual Proiect/teza Examen
EP1 EP 2
15% 15% 15% 15% 40%

Standard minim de performanta
Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari practice.
Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre atestari si lucrari practice.

Demonstrarea in lucrarea de examinare finala a cunoasterii conditiilor de aplicare a procedeelor de modelare

constructiva.

11. Criterii de evaluare

. _— Pondere in Pondereain
. Metoda de evaluare, criterii de .
Activitate Componente evaluare nota finala a evaluarea
evaluare e eieien S
activitatii disciplinei
Eva.lua.r(i Evaluarea abilitatilor practice in | Lucrare practica 100% 15%
periodica I | temele T1-T6
Evaluare Evaluarea abilitatilor practice in | Test grila
uare val wiorp gria 100% 15%
periodica I | temele T7-T12
Evaluare Predarea la timp a lucrarilor Evaluarea in baza indeplinirii
curenti individuale, activitatea curentd criteriilor de evaluare. 100% 15%
la lucrarile de laborator
Studiul Dezvoltarea unui subiect legat Referat pe una din temele
individual de una din temele 1-7 a lucrului | Lucrului individual 100% 15%
individual
Evaluarea Punctajul acumulat conform Test de tip Multichoice care
finala barejmului in urma re_zolv?“lrii acope.ré subiectele f:u caracte.r ) 100% 40%
unui Test de tip Multichoice teoretic ale cursului PF / sarcina
practica la calculator.




