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. PRELIMINARII

Cursul Tehnici si instrumente de dezvoltare a produselor program fsi propune familiarizarea
studentilor cu notiunile necesare pentru dezvoltarea produselor soft utilizand medii de programare

populare.

Cursul demareaza cu prezentarea conceptelor de baza, dupa care sunt prezentate tipurile

populare de medii interactive de dezvoltare si sunt analizate medii in particular.

Scopul cursului este ca studentii sa obtina o perspectiva asupra mediilor de dezvoltare si crearea

codului flexibil, reutilizabil in aplicatii complexe.

Obiectivele studierii cursului sunt: studierea mediilor de dezvoltare si identificarea cazurilor de
utilizare a acestora in functie de necesitatile aplicatiilor. Studiul se va axa in particular pe cercetarea

mediilor de dezvoltare pentru diferite tipuri de aplicatii Web.

. PRECONDITII DE ACCES LA UNITATEA DE CURS/MODUL

Pentru a atinge obiectivele cursului studentii trebuie sa posede abilitati acumulate la disciplinele
anterioare acoperind un spectru larg de domenii: Programarea calculatoarelor, Structuri de date si
algoritmi, Programarea orientata pe obiecte, Sisteme de gestiune a bazelor de date. Conform
competentelor printre preconditiile esentiale se pot enumera aplicarea limbajelor de programare, a

mediilor de modelare si dezvoltare, a metodologiilor pentru crearea de software etc.

M. COMPETENTELE CARE URMEAZA A FI DEZVOLTATE

Competentele obtinute de aceasta unitate de curs vor fi utilizate pentru facilitarea dezvoltarii
diferitor aplicatii/produse soft. Unitatea de curs prevede formarea urmatoarelor competente

profesionale si transversale:
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Competente
profesionale

C1.1 Tntelegerea conceptelor principiale ale mediilor de dezvoltare a produselor
soft.

— Familiarizarea cucele mai populare medii de dezvoltare.

— Identificarea celui mai potrivit mediu pentru dezvoltare.
C1.2 intelegere, cunoastere si posibilitate de evaluare a mediilor de dezvoltare a
produselor soft.
C1.3 intelegeara notiunei de programare vizual3 si necesitatea utilizarii.

C1.4 Abilitati de utilizare a mediului Builder.
C1.5 Abilitati de utilizare a mediului Eclipse.

C1.6 Sa inteleaga si sa cunoasca interfata utilizatorului si tehnicile de interactiune
dintre actori.

C1.7 Abilitati de utilizare a debugger-ului, linker-uliu si translatorului .
C1.8 Abilitati de utilizare a mediului Visual Studio .Net.

C1.9 Abilitati pentru generarea automata si documentarea codului.
C1.10 Abilitati de utilizare a tehnologiilor Web.

- Cunoasterea limbajul de marcare HTML5
- Cunoasterea foilor de stil CSS
- Cunoasterea limbajului de script client JavaScript

C1.11 Abilitati de utilizare a mediilor de dezvoltare de tip IDE, CMS, librarii si
Frameworks

- Abilitati de utilizare a IDE-urilor Eclipse, Visual Studio.Net, Sublime, PHP
Storm pentru dezvoltarea aplicatiilor Web
- Abilitati de utilizare a CMS-urilor de tip Wordpress, Joomla, Drupal pentru
crearea rapida a site-urilor
- Abilitati de utilizarea a Librariilor de tip Bootstrap si JQuery pentru
facilitarea dezvoltarii aplicatiilor Web.
- Abilitati de utilizarea Framework-urilor de tip Angular, Symfony pentru
facilitarea dezvoltarii aplicatiilor Web.
C1.12 Cunostinte necesare pentru crearea componentelor proprii, in diferite
medii de dezvoltare.
C1.13 Capacitati si cunostinte necesare de creare a unui mediu de dezvoltare
simplu.

Competente
transversale

CT1. Identificarea, descrierea si derularea activitatilor organizate intr-o
echipa cu dezvoltarea capacitatilor de comunicare si colaborare, prin realizarea
lucrarilor de laborator.
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V. ADMINISTRAREA UNITATII DE CURS
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V. REZULTATELE iNVATARII, CONTINUTURI SI METODE DIDACTICE APLICATE

Continutul unitatii de curs grupat pe tematica se prezinta conform celor ce urmeaza.

Numarul de ore

o sen A fnvatamant
Tematica activitatilor didactice Invatamant cu
cu . frecventa
frecventa M
redusa
Tematica prelegerilor

T1. Introducere. Notiuni generale despre medii de dezvoltare a 5
produselor soft.
T2. Directiile de dezvoltare ale mediilor de programare. Proprietatile 2
MIDPS. Criterii de evaluare a MIDPS. Tehnologii Web — instrumente si
aplicatii.
T3. Tipurile si formele de programare vizuald. Paradigmele programarii 2
vizuale. Utilizarea graficii in programarea vizuala.
T4. Constructia si modul de lucru a MIDPS. Componentele unui MIDPS. 2
Interfata a MIDPS. Interfata grafica utilizator.
T5. Modelarea interfetei utilizator. Tehnici de interactiune. Modele ale 2
tehnicilor de interactiune — Interactori.
T.6 Medii de dezvoltare adaugdtoare. Generarea automata codului. 2
Profiler. Mediu de documentare.
T.7. Mediul de dezvoltare Eclipse(Java/PHP). Istoria de aparitie si 2
dezvoltarea versiunilor noi. Interfata mediilor. Proprietatile.
Caracteristicile. Exemple.
T.8. Utilizarea mediilor in programare. Tipuri de Componente si 2
caracteristicile sale. Tehnici de programare. Mediul Eclipse. Exemplu.
T.9. Mediul de dezvoltare Visual Studio .Net(C#). Istoria de aparitie si 2
dezvoltarea versiunilor noi. Interfata mediilor. Proprietatile.
Caracteristicile. Exemple.
T.10. Utilizarea mediilor in programare. Tipuri de Componente si 2
caracteristicile sale. Tehnici de programare. Mediul Visual Studio .Net.
Exemplu.
T.11. Limbajul de marcare HTML si HTML5. Medii de dezvoltare a 2
paginilor html. Web Semantic.
T.12. Foile de stil CSS. Bootstrap pentru facilitarea implementarii 2
interfetei Web.
T.13. JavaScript, Ajax. JQuery si Angular ca mediu de creare a 2
elementelor dinamice.
T.14. Utilizarea CMS-urilor si Framework-urilor pentru facilitarea 2
dezvoltarii aplicatiilor Web. Tehnologii emergente.
T.15. Crearea componentelor vizuale pentru mediile de dezvoltare. 2
Necesitatea si modul de utilizare a componentelor.

Total prelegeri: 30

Tematica lucrarilor de laborator

LL1. Elaborarea unui produs soft utilizand mediul de programare Builder. 4
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LL2. Elaborarea unui produs soft utilizand mediul de programare Eclipse 4
(HTML/CSS/JavaScript /PHP)
LL3. Elaborarea unui produs soft utilizand mediul de programare Visual 4
Studio .Net( C#, ASP.NET, HTML/CSS/JavaScript)
LL4. Elaborarea unui mediu propriu de dezvoltare a produsului program, 3
utilizand mediul de dezvoltare la alegere.

Total lucrari de laborator: 15
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Continutul unitatii de curs grupat pe competente se prezinta conform celor ce urmeaza.

Continuturi

Realizarea in timp (ore)*

A six A invatamant
invatamant . <
’ . | cufrecventa
cu frecventa duss
Rezultatele invatarii. redusa
. . .. Metode de predare
Studentul trebuie: Prelegeri Lucrari de laborator - g o~
o | = W | 2
< ~ S -
g s o =
Q. 3' Q.
1 2 3 4 6 7 8
Sd cunoasca: Introducere. Notiuni generale Pentru prelegere: Expunerea, 4 0
Istorie si necesitate. Aparitia mediilor | despre medii de dezvoltare a conversatia.
de dezvoltare. Notiuni generale. produselor soft. Directiile de
Sa fie capabil: o dezvoltare ale mediilor de
sd inteleagd conceptele principiale programare. Proprietitile
ale mediilor de dezvoltare a MIDPS
produselor soft.
Sd cunoasca: Tipurile si  formele de | LL1. Elaborarea unui produs Pentru prelegere: Expunerea, 8 4

Directiile de dezvoltare ale
mediilor de programare. Criterii
de evaluare a MIDPS.

Sd fie capabil:

Sa utilizeze mediul Builder.

programare vizuala. Utilizarea
mediilor in  programare.
Modelarea interfetei
utilizator. Medii de dezvoltare
adaugatoare.

soft utilizand mediul de
programare Builder.

conversatia.

Pentru lucrare de laborator:
Problematizarea; tehnici de
invatare prin simulare pe
calculator si interactiv-creativa.
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Sd cunoascd: Mediul de dezvoltare | LL2. Elaborarea unui produs | Pentru prelegere: Expunerea, 10 8
Mediul de dezvoltare Eclipse. Eclipse(Java/PHP). Mediul de | soft utilizand mediul de conversatia.
Mediul de dezvoltare Visual dezvoltare  Visual  Studio | programare Eclipse
Studio. Limbajul de marcare HTML | .Net(C#). Limbajul de marcare | (HTML/CSS/JavaScript /PHP) | Pentru lucrare de laborator:
si HTMLS. HTML si HTMLS. Medii de | LL3. Elaborarea unui produs | Froplematizarea; tehnici de
Sd fie capabil: dezvoltare a paginilor HTML. | soft utilizdind mediul de Invatare prin simulare he
utilizare a mediului Eclipse si orogramare Visual Studio calculator si interactiv-creativa.
Visual Studio .Net( C#, ASP.NET,
HTML/CSS/JavaScript)
Sd cunoascd: Foile de stil CSS. Bootstrap | LL4. Elaborarea unui mediu Pentru prelegere: Expunerea, 8 4

Tipurile de probleme rezolvate cu
sabloanele de proiectare de
comportament. Structurile
sabloanelor de proiectare de
comportament.

Sd fie capabil:

Sd selecteze si sd aplice sabloanele de
proiectare de comportament in
corespundere cu domeniul problemei

pentru facilitarea
implementarii interfetei Web.
JavaScript, Ajax. Utilizarea
CMS-urilor si  Framework-
utilor  pentru  facilitarea
dezvoltarii aplicatiilor Web.
Tehnologii emergente.

propriu de dezvoltare a
produsului program, utilizind
mediul de dezvoltare la
alegere.

conversatia.

Pentru lucrare de laborator:
Problematizarea; tehnici de
invatare prin  simulare pe
calculator si interactiv-creativa.
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VI. SUGESTII PENTRU ACTIVITATEA INDIVIDUALA A STUDENTILOR

Din perspectiva arhitecturala si tehnologica sistemele complexe folosesc sabloane de implementate la
nivel de limbaj, care faciliteaza dezvoltarea produselor soft. Studierea librariilor specifice fiecarui
mediu de dezvoltare vor ameliora procesul de dezvoltare si capacitatile functional/tehnice a produsului
final. Consultarea prealabild a ultimilor review-uri si clasamente efectuate de specialisti vor ajuta
studentul sa identifice rapid cele mai utile si functionale medii de dezvoltare pentru fiecare tip de
proiect. Cunostintele in domeniul programarii raman indispensabile pentru crearea unui produs final

functional si competitiv.

VII. EVALUAREA UNITATII DE CURS
Curenta ] .
Evaluarea 1 Evaluarea 2 Proiect de an Examen final
30 % 30 % - 40%

Standard minim de performanta

Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari de laborator;
Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre atestari si lucrari de laborator;
Demonstrarea in lucrarea de examinare finald a cunoasterii sabloanelor de proiectare

VIil. LISTA DE SUBIECTE PENTRU EVALUARI PERIODICE SI CEA FINALA

1) Notiuni generale despre medii de dezvoltare a produselor soft.

2) Directiile de dezvoltare ale mediilor de programare. Tehnologii Web — instrumente si aplicatii.

3) Proprietatile MIDPS. Criterii de evaluare a MIDPS.

4) Tipurile si formele de programare vizuala. Paradigmele programarii vizuale. Utilizarea graficii Tn
programarea vizuala.

5) Constructia si modul de lucru a MIDPS. Componentele unui MIDPS. Interfata a MIDPS.

6) Interfata grafica utilizator. Modelarea interfetei utilizator. Tehnici de interactiune.

7) Generarea automata codului. Profiler. Mediu de documentare.

8) Mediul de dezvoltare Eclipse(Java/PHP). Istoria de aparitie si dezvoltarea versiunilor noi.

9) Utilizarea mediilor in programare. Tipuri de Componente si caracteristicile sale. Tehnici de
programare.

10) Mediul de dezvoltare Visual Studio .Net(C#). Istoria de aparitie si dezvoltarea versiunilor noi.

11) Utilizarea mediilor in programare. Tipuri de Componente si caracteristicile sale. Tehnici de
programare. Mediul Visual Studio .Net.

12) Limbajul de marcare HTML si HTMLS5. Medii de dezvoltare a paginilor HTML. Web Semantic.

13) Foile de stil CSS. Bootstrap pentru facilitarea implementarii interfetei Web.

14) JavaScript, Ajax. JQuery si Angular ca mediu de creare a elementelor dinamice.

15) Utilizarea CMS-urilor si Framework-utilor pentru facilitarea dezvoltarii aplicatiilor Web.
Tehnologii emergente.

16) Crearea componentelor vizuale pentru mediile de dezvoltare. Necesitatea si modul de utilizare a
componentelor.
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