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PROIECTAREA SISTEMELOR SOFTWARE

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 Categoria de Credite
Anul de studil Semestrul evaluare formativa optionalitate ECTS
Anul | (invatamant cu frecventa) I PA S- unlatg d.e curs de O- unlftate d(.e 5
specialitate curs obligatorie
2. Timpul total estimat
Din care
Total ore in planul de invitimant Ore auditoriale Lucrul individual o
Proiect Studiul materialului teoretic eganr
aplicatii
inviatimant cu frecventi ‘ 150 40 40 70

3.

Preconditii de acces la disciplina/modul

Conform planului de invatiméant

Avrhitectura calculatoarelor, Structuri de date si algoritmi,
mecanisme de proiectare software.

Proiectare conceptuald a unei aplicatii IT, Programarea calculatoarelor,

Tehnici si

Conform competentelor

modalitdti de comunicare in situatii reale, sd cunoasca

sabloanelor de proiectare.

Sa demonstreze cunoasterea algoritmilor fundamentali, sd foloseascé diverse

arhitectura

calculatorului sa demonstreze capacitate de aplicare a algoritmilor si a

&>

Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Proiect

Pentru prezentarea materialului in sald este nevoie de tabla, tabla interactiva, de proiector si calculator.

Tematica proiectului trebuie sa fie aleasa din tematicile disciplinei

Se lucreaza individual

Acces la platforme software (IDE-uri, baze de date test) si resurse didactice.
Intalniri saptimanale pentru raportarea progresului si primirea feedback-ului.

Documentatia proiectului sa includa specificatii tehnice, diagrame de proiectare, prezentare si raport

final.
Demonstrarea solutiei si justificarea alegerilor in fata comisiei de evaluare.

5.

Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

C1: Capacitatea de a analiza cerintele si de a defini arhitecturi software moderne:
Identificarea si clasificarea cerintelor functionale si non-functionale.

C2: Aplicarea sabloanelor de proiectare pentru crearea unui sistem scalabil:
1.

codare.
C3: Dezvoltarea si testarea unui sistem software complet:

Realizarea de teste unitare si integrarea lor in fluxul de dezvoltare.

Alegerea si justificarea unei arhitecturi software corespunzatoare contextului proiectului.

Integrarea eficienta a sabloanelor de proiectare precum Singleton, Factory, Observer, etc.
2. Utilizarea corectd a principiilor de programare orientatd pe obiecte si a bunelor practici de

Implementarea corecta a solutiilor propuse si verificarea functionalitétii acestora.

Competente
transversale

CT1: Capacitatea de a lucra in echipe multidisciplinare:

Comunicare eficienta cu ceilalti membri ai echipei.

Alocarea si asumarea responsabilitatilor in functie de abilitati.

CT2: Dezvoltarea spiritului analitic si a gandirii critice:

Evaluarea alternativelor tehnice pentru rezolvarea problemelor identificate.
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— Propunerea de solutii inovatoare si justificarea lor in fata unei audiente.
CT3: Respectarea principiilor etice si profesionale:

— Asigurarea calitatii si integritatii codului livrat.
— Respectarea standardelor de documentare si raportare.

6.

Obiectivele disciplinei/modulului

Obiectivul
general

Pregétirea studentilor pentru dezvoltarea unui sistem informatic utilizand arhitecturi moderne si sabloane
de proiectare, respectind standardele de calitate.

Obiectivele
specifice

Se doreste dezvoltarea urmatoarelor calitéti:

e Familiarizarea cu arhitecturi software moderne.

e Implementarea si integrarea sabloanelor de proiectare.
e Crearea unei solutii scalabile si bine documentate.

7.

Continutul disciplinei/modulului

Tematica activitatilor didactice Numirul de ore

invitaméant cu frecventa

Introducere 1n arhitecturi software moderne 4

Sabloane de proiectare. Clasificare.

Sabloane de proiectare creationale

Sabloane de proiectare structurale

Sabloane de proiectare comportamentale

Proiectarea sistemului: bune practici

Implementarea si testarea componentelor

O N gl ~wINE

Documentarea si prezentarea proiectului

AlAhlAlOO/OO|O

Total: 40

Tematica lucrarilor practice

8.

Referinte bibliografice

Principale

1. Refactoring Guru, Design Patterns Tutorial. Available: https://refactoring.guru/design-
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2. SourceMaking, Design Patterns Reference, Available:
https://sourcemaking.com/design_patterns.
3. GeeksforGeeks, Design Patterns - Introduction, Available:
https://www.geeksforgeeks.org/design-patterns-set-1-introduction/.
4. TutorialsPoint, Software Design Patterns, Available:
https://www.tutorialspoint.com/design_pattern/index.htm.
. Design Patterns Dev, Catalog of Design Patterns. Available: https://www.designpatterns.dev.
. Java Design Patterns, Design Patterns Implemented in Java, Available: https://java-design-
patterns.com.
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2. R. C. Martin, Clean Architecture: A Craftsman's Guide to Software Structure and Design. Boston,
MA, USA: Prentice Hall, 2017.

3. M. Grand, Patterns in Java: A Catalog of Reusable Design Patterns Illustrated with UML, vol. 1-
3. New York, NY, USA: Wiley, 2002.

4. C. Larman, Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-Oriented Analysis and Design
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9. Utilizarea IA generativa

Permisiunea
de utilizare

Utilizarea IA generative in cadrul temelor si proiectelor este permisd, cu conditia ca studentii sa
respecte urmatoarele reguli:

IA generativi poate fi utilizatd 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.

Orice utilizare a IA generative trebuie sa fie declarata 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."

Restrictii de

Studentii nu trebuie sa considere A generativa ca o sursa de incredere pentru informatii, deoarece nu
ofera referinte clare sau surse documentate.

utilizare 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 si curenta <
: Evaluarea finala
Evaluare 1 Evaluare 2
30% 30% 40%

Standard minim de performanta: definirea unei probleme a unui grup social si descrierea in ansamblu a
solutiei/solutiilor utilizand tehnologia informatiei si comunicatiei.

Prezenta si activitatea la seminarele/atelierele de lucru;
Obtinerea notei ,, 5" la fiecare dintre evaluari;
Obtinerea notei ,, 5" la lucrarea de examinare finale;

Evaluarea curentd, fiind de tip formativ si oferind studentilor/echipei un feedback continuu la activitatile de proiectare
sau modulele integrate, asigura evaluarea studentului cu nota echipei de lucru.
Examenul final, fiind o evaluare sumativa, se realizeaza oral in baza proiectului prezentat public de echipa si

discutii/interviuri individuale (in prezenta echipei sau nu). Aprecierile obtinute la examinare sunt individuale si
constituie 40% din nota finala.

11. Criterii de evaluare

. . Pondere in Ponderea in
.. Metoda de evaluare, criterii de 5
Activitate Componente evaluare nota finali a | evaluarea
evaluare e gee L
activitatii disciplinei
Evaluare | Prezenta si participarea la Observatie directa, fisa de 50%
seminare prezenta
- — - ~ — — - 30 %
Calitatea lucrarilor realizate iIn | Analiza practica, punctaj pentru 50%
timpul atelierelor fiecare sarcina rezolvata
Evaluare 11 Prezentarea unei solutii Evaluare practica, demonstrarea 20%
functionale functionalitatii solutiei propuse
: ~ — : : ] 30 %
Colaborarea 1n echipa si Feedback de la colegi si 30%
respectarea termenelor observatiile coordonatorului
Evaluarea Prezentarea publica a Examinare orala, claritatea 60%
finala proiectului final expunerii, justificarea deciziilor 40%
Documentatia proiectului Analiza documentatiei conform o
. ’ . . o A 40%
(continut, structurd, claritate) criteriilor predefinite




