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DEZVOLTAREA AVANSATA A SISTEMELOR INFORMATIONALE

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) ] PA S —uniate d.e curs de O - unitate d? 5
specialitate curs obligatorie
2. Timpul total estimat
Din care
Total ore in planul de invitimant Ore auditoriale Lucrul individual N
Proiect Studiul materialului teoretic eganr
aplicatii
Inviitimant cu frecventi ‘ 150 40 40 70

3. Preconditii de acces la disciplind/modul

Conform planului de

Proiectare conceptuala a unui sistem informational, Arhitectura calculatoarelor, Programarea

invitamant aplicatiilor distribuite
Identificarea si definirea conceptelor si metodelor de procesare a informatiei necesare
dezvoltarii aplicatiilor. Intelegerea etapelor de dezvoltare: analiza cerintelor, proiectare,
Conform . A ’ . o o
implementare si testare. Dezvoltarea de solutii software scalabile si robuste. Scrierea de cod
competentelor S .. . Y S
’ modular, reutilizabil si optimizat. Gestionarea bazelor de date si utilizarea eficientd a
interfetelor pentru accesarea datelor.
4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru
Proiect |e Pentru prezentarea materialului in sald este nevoie de tabli, tabla interactiva, de proiector si calculator.
e Tematica proiectului trebuie sa fie aleasa din tematicile disciplinei
e Se lucreaza individual sau in echipe de 3-4 persoane, fiecare membru isi asuma sarcini clare.
e Acces la platforme software (IDE-uri, baze de date test) si resurse didactice.
e Intalniri saptamanale pentru raportarea progresului si primirea feedback-ului.
e Documentatia proiectului sa includa specificatii tehnice, diagrame de proiectare si raport final.
e Demonstrarea solutiei si justificarea alegerilor in fata comisiei de evaluare.

5. Competente specifice acumulate

Competente | C3 Privind tehnologiile aplicatiilor
profesionale | — Identificarea si definirea conceptelor si metodelor de procesare a informatiei necesare dezvoltarii

aplicatiilor.
— Capacitatea de a selecta si implementa tehnologii moderne pentru aplicatii software.
— Adaptarea aplicatiilor la cerintele specifice ale organizatiilor sau utilizatorilor
C4 Privind metodele si tehnologiile de dezvoltare software
— Intelegerea etapelor de dezvoltare: analiza cerintelor, proiectare, implementare si testare
— Dezvoltarea de solutii software scalabile si robuste.
— Capacitatea de a analiza probleme complexe si de a defini solutii IT eficiente.
— Aplicarea tehnicilor de modelare, inclusiv utilizarea UML sau altor metode vizuale.
— Scrierea de cod modular, reutilizabil si optimizat.
— Gestionarea bazelor de date si utilizarea eficientd a interfetelor pentru accesarea datelor.

Competente | CT1. Aplicarea principiilor si normelor de etica in dezvoltarea solutiilor software.
transversale | Asigurarea respectirii confidentialitatii datelor si a reglementarilor legale privind utilizarea

CcT2.

informatiilor

Dezvoltarea abilitatii de a lucra eficient in echipa, asumand roluri diferite (lider, membru).

Comunicarea clard si colaborarea activd pentru atingerea obiectivelor de proiect. Gestionarea
conflictelor si a diferentelor de opinie in mod constructiv.

CT3. Capacitatea de a invata noi tehnologii, metodologii si instrumente.

Initiativa de a tine pasul cu tendintele si schimbdrile din domeniul tehnologic.



http://www.utm.md/

6. Obiectivele disciplinei/modulului

Modulul isi propune sd pregateasca studenti in dezvoltarea sistemelor informationale robuste. Subiectul
Obiectivul | include dezvoltarea aplicatiilor folosind un sistem de microservicii. Aplicatia finala trebuie sa fie
general disponibila in cloud, apta pentru scalare orizontala si verticala. Posibilitatea de containerizare si

automatizare a proceselor de dezvoltare.

Se doreste dezvoltarea urmatoarelor calitti:

¢ Cunostinte avansate privind metodologiile structurate de rezolvare a problemelor;

Obiecti o Poate analiza si structura programe scalabile in domeniul de dezvoltare a produselor program;
iectivele . . L
specifice e Propunerea de solutii program scalabile ca membrul unei echipe de dezvoltare.

e Poate identifica si aplica platforme de dezvoltare, potrivind obiectivele proiectului si crea aplicatii
cu arhitecturi simple, In contextul modulelor corelate (Programarea orientatd pe obiecte, Baze de
date, Analiza si vizualizarea datelor).

7. Continutul disciplinei/modulului
Tematica activitatilor didactice Numirul de ore
inviitimant cu frecventa
1. Modele si tehnici fundamentale de proiectare 3
2. Intelegerea naturii problemei, Analiza cerintelor tehnice; 3
3. Paradigme de programare, potrivirea cerintelor 2
4, Arhitecura sistemelor informationale: monolit, microservicii 3
5. Versionarea sistemului informational 3
6. Reprezentarea abstracta a proceselor 3
7. Activitati esentiale ce fac parte din procesul de dezvoltare avansat 3
8. Metode flexibile (agile) de dezvoltare a solutiilor program 3
9.  Scalabilitatea sistemelor informatice si problemele ce apar in urma lor 3
10. Sisteme de gestiune a bazelor de date 3
11. Interfete de acces asupra sistemelor de distribuire date 2
12.  Tehnici de reutilizare a codului sursa 2
13. Tehnici primare de testare a aplicatiilor 2
14. Cazuri primare de testare 2
15.  Tehnici de automatizare si conteinarizare. 3
Total: 40
Tematica lucrarilor practice
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9. Utilizarea IA generativi

Permisiunea
de utilizare

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

IA generativd 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] 1in 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
utilizare

Studentii nu trebuie sa considere 1A generativa ca 0 sursa de incredere pentru informatii, deoarece nu
ofera referinte clare sau surse documentate.

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

Activitatile in care este interzis utilizarea IA generativd 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 curentia

Eval

uare 1

Evaluare 2

Evaluarea finala

30%

30%

40%

Definirea conceptului sistemului informational, Prezenta unui MVP. Prezenta diagrame UML pentru definirea
functionalitatii sistemului. Conteinarizarea aplicatie.

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

Evaluarea curenta, fiind de tip formativ si oferind studentilor/echipei un feedback continuu la activitatile de proiectare
sau modulele integrate, asigurd 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
. Metoda de evaluare, criterii de Pondere n Ponderea in
Activitate Componente evaluare nota finala a evaluarea
evaluare cesee P
activitatii disciplinei
Evaluare | Prezenta si participarea la Observatie directa, fisa de prezenta 30%
| seminare
Avrhitectura sistemului Analiza fiabilitatii arhitecturii selectate 30 %
informational intru realizarea proiectului. Definirea 70%
granulata a componentelor sistemului
Evaluare | Prezentarea sistemului Analiza functionalizatilor sistemului
1 informational 80%. informational si relevanta la sarcina 70%
propusa. Analiza implementarii
arhitecturii. 30 %
Aplicarea metodologiilor Definirea minutioasa a sarcinilor,
agile intru organizarea impartirea pe persoane responsabile, 30%
dezvoltarii proiectului Aproximarea sarcinilor.
Evaluarea | Prezentarea publica a Examinare orala, claritatea expunerii, 20%
finala proiectului final justificarea deciziilor
Containerizarea proiectului. | Analiza capacitatii proiectului de a se 40%
Sistemul de versionare. containerize. Automatizarea 30%
Automatizarea exportarii functionalitatilor de deployment.
cloud a proiectului.




