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1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1. Instituta de Invatdamant superior

Universitatea ,, Tibiscus” din Timisoara
> $

1.2. Facultatea

Calculatoare §i Informaticd Aplicati

1.3. Departamentul Informatica
1.4. Domeniul de studii Informatica
1.5. Ciclul de studii Licenta

1.6. Programul de studii/Calificarea

Informaticd / Asistent de cercetare in informatici - 214918;
Proiectant sisteme informatice - 25110; Analist - 251201;
Administrator baze de date - 252101; Administrator de retea de

Programator - 251202

calculatoare - 252301; Profesor in invatimantul gimnazial - 233002;

2. Date despre disciplini

2.1. Denumirea/codul disciplinei

INGINERIE SOFTWARE (IS) - (OPT.3) | LIN233

2.2. Titularul activitatii de curs

Lect.univ.drd. Valentin Lucian CIORBA

2.3. Titularul activitatii de laborator

Lect.univ.drd. Valentin Lucian CIORBA

2.4. Anul de studiu l 2 ‘ 2.5. Semestrul ‘ 1 ‘ 2.6. Tipul de evaluare ‘ E | 2.7. Regimul disciplinei DS
3. Timpul total estimat

3.1. Numairul de ore pe saptimani 3 | din care 3.2. curs 1 | 3.3. laborator 2
3.4. Total ore din planul de invitimant 42 | din care 3.5. curs 14 | 3.6. laborator 28
Distributia fondului de timp ore
Studiul dupd manual, suport de curs, bibliografie si notite 10
Documentare suplimentari in biblioteca, pe platforme electronice de specialitate si pe teren 24
Pregitire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 24
Tutoriat 4
Examinari 4
Alte activitati

3.7. Total ore studiu individual 58
3.8. Total ore pe semestru 100
3.9. Numiirul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum Arhitectura calculatoarelor

4.2. de competente Programare, Modelare UML, Cunostinte fundamentale de inginerie software

S. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

| Online: Google Classroom, Zoom

5.2. de desfisurare a laboratorului |

”Online:Google Classroom, Zoom

6. Competente specifice acumulate

6.1. Competente

: C1. Explicarea unor aplicatii soft existente, pe niveluri de abstractizare (arhitectur, pachete,
profesionale clase, metode) utilizand in mod adecvat cunostintele de baz,




C2. Capacitatea de a dezvolta aplicatii software,
C3. Identificarea si explicarea mecanismelor adecvate de specificare a sistemelor software.

6.2. Competente
transversale

CT1. Desfasurarea eficientd a activitatilor organizate intr-un grup inter-disciplinar si
dezvoltarea capacitatilor empatice de comunicare inter-personald, de relaionare si
colaborare cu grupuri diverse,

CT2. Capacitatea de a se familiariza cu noi concepte si de a se adapta rapid la noile
tehnologii ce apar in domeniul informaticii.

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1. Obiectivul
general al
disciplinei

e Dezvoltarea de aplicatii software,

e Cunoasterea metodelor de lucru in echipa si a etapelor de dezvoltarea a aplicatiilor
software,

e Dezvoltarea de abilitdti de rezolvare a problemelor, de a analiza o problema reald venita
din partea potentialilor clienti si de a dezvolta solutii prin proiectare software, folosind

tehnologii moderne.

7.2. Obiectivele
specifice

e Insugirea principalelor concepte care opereaza in cadrul activitatii de proiectare software.
e Insusirea cunostintelor si deprinderilor practice necesare lucrului intr-o echipa de

proiectare software.

e Dobandirea unor cunostinte pentru abordarea cu succes a proiectelor software complexe.

8. Continuturi

8.1. Curs Metode de predare Observatii
1. Introducere in Ingineria programarii 1 ora
2. Limbajul unificat de modelare, UML 1 ord
3. Fazade analiza 1 ord
4. Faza de proiectare Expunerea interactiva, 1 ora
5. Sabloane de proiectare creationale (I) problematizarea, 2 ore
5 conversatia euristica,
6. Sabloane de proiectare structurale (I) documentarea pe web, 2 ore
7. Sabloane de proiectare comportamentale (I) exemplificarea 2 ore
8. Faza de implementare 1 ord
9. Faza de testare (1) 2 ore
10. Aspecte conexe procesului de dezvoltare 1 orad

Bibliografie

[1]. Florin Leon, Ingineria programdrii, http:/florinleon.byethost24.com/curs_ip.htm?i=1

[2]. Ian Sommerville, Software Engineering, 8th Edition, Addison Wesley, 2006

[3]- K. Schwalbe, Information Technology Project Management, Fifth Edition, 2007, Course Technology,
CENGAGE Learning

[4]. Ian Sommerville, “Software Engineering” Eighth Edition, Addison-Wesley, 2007.

[5]. Scott W. Ambler, “The Elements of UML 2.0 Style”, Cambridge University Press, 2005.

8.2. Laborator Metode de predare Observatii

1. Arduino web editor Exercitiul, 3 saptdmani — 6 ore

2. Visual Paradigm discutiile si dezbaterea, 3 saptdmani — 6 ore

3. Diagrame de secvente UML cu draw.io mosielarea, ) ! . 3 saptaméni — 6 ore
. ~ o . proiectarea si realizarea unei ST P

4. Diagrame de relatii a entitatilor cu draw.io aplicatii 3 saptdmani — 6 ore

5. draw.io Privacy si Google Analytics lucrul ’in, grup organizat 2 saptamani — 4 ore

Bibliografie

- https://www.visual-paradigm.com/

- https://about.draw.io/uml-class-diagrams-in-draw-io/

- https://about.draw.io/create-uml-sequence-diagrams-in-draw-io/
- https://about.draw.io/draw-io-privacy-and-google-analytics/




9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptirile reprezentantilor comunititii epistemice, asociatiilor
rofesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

Cunoasterea problematicii si a managementului proceselor in cadrul activitatilor de dezvoltare software este
necesara oricarui candidat la angajare intr-o firma de dezvoltare de software. De asemenea, firmele client pentru
produse de software pot beneficia de pregitirea unui inginer software.

10. Evaluare

Tip de 10.1. Criterii de evaluare 10.2. Metode de evaluare 10.3. Pondere din
activitate nota finald

10.4. - Cunoasterea problematicii prezentate si Examinare scrisa 30%

Curs discutate la curs online

- Cunostinte generale, evaluate printr-un test
cuprinzénd intrebari cu variante multiple de

rdspuns.
10.5. Realizarea unui proiect pe o tema primiti / Evaluarea activitatii si 70%
Laborator | aleasa participarea activa la laborator

Prezentarea proiectului realizat

10.6. Standard minim de performanti

Cunoagsterea notiunilor, aspectelor fundamentale teoretice.

Abilititi de utilizare a proceselor si a tehnologiilor specifice dezvoltarii software.

Utilizarea unor instrumente software pentru managementul proceselor in ingineria software.

Data completirii Semnitura titularului de curs Semnitura titularului de laborator

28.09. 2000 4]7&% i QL@FEJ

Data avizirii in departament
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