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1. Date despre program

Anexa 1. Fisa disciplinei R40 — F01

FISA DISCIPLINEI

Facultatea Facultatea de Inginerie Electrica si Stiinta Calculatoarelor
Departamentul Departamentul de Calculatoare
Domeniul de studii Calculatoare si tehnologia informatiei
Ciclul de studii Licenta
Programul de studii Calculatoare
2. Date despre disciplina
Denumirea disciplinei INGINERIA PROGRAMELOR
Anul de studiu | v | Semestrul | 7 | Tipul de evaluare | E
Regimul disciplinei Categoria formativa a disciplinei DF
DF - fundamentald, DS - de specializare, DC — complementara
Categoria de optionalitate a disciplinei: DOB
DOB - obligatorie, DOP — optionald, DFA - facultativa
3. Timpul total estimat (ore alocate activititilor didactice)
I a) Numar de ore pe sdptdméana 5 Curs |3 Seminar Laborator 2 Proiect
I b) Totalul de ore pe semestru din planul | 70 | Curs | 42 | Seminar Laborator 28 Proiect
de invatamant
II Distributia fondului de timp pe semestru: ore
II.a) Studiu individual 77
IL.b) Tutoriat (pentru ID)
I11. Examindri 3
IV. Alte activitdti (precizati): -
Total ore studiu individual (II.a+I1.b+III) 80
Total ore pe semestru (I.b-+IL.a+I1.b+II+IV) 150
Numarul de credite 6

4. Competente specifice acumulate

CPO1. analizeaza specificatii software
CPO03. defineste arhitectura software
CPO05. dezvolta prototipul pentru software
C CPO06. proiecteaza sistemul informatic
ompetente . N .
. CPO07. transpune cerintele intr-un model vizual
profesionale CP11. realizeaza schite de proiectare
CP12. utilizeaza biblioteci de software
CP15. identifica cerintele clientilor
CP16. utilizeaza instrumente de inginerie software asistata de calculator
Competente CT1. munca in echipd
transversale
5. Rezultatele invatarii
Cunostinte Aptitudini Responsabilitate si autonomie
Studentul/ absolventul trebuie: Studentul/ absolventul trebuie: La finalul disciplinei, studentii vor
1. Sa analizeze critic principiile, 1. Sa elaboreze specificatii de cerinte |[demonstra:

etapele si terminologia utilizate in
ingineria programelor.

2. Sacompare principalele
metodologii de dezvoltare software 2.
si sd examineze modul de aplicare a
conceptelor de management al
proiectelor software.

3. Saexplice procesul de inginerie a [3.
cerintelor si sd adapteze conceptele

software corecte si complete,
utilizand tehnici si instrumente
adecvate.

Sé construiasca modele software
prin diagrame UML care sa descrie
structura si comportamentul
sistemului.

Sa proiecteze arhitectura unui
sistem software aplicand principii

Atitudine critica si responsabila
fatd de calitatea codului si a
procesului de dezvoltare.
Capacitatea de a lucra in echipa
interdisciplinara, de a comunica
eficient si de a documenta
activitatile desfasurate.
Deschidere catre invatare




fundamentale ale modelarii
software prin limbajul UML.

Sa identifice si sa aplice principii
de proiectare, reutilizare si sabloane
de proiectare software adecvate
contextului unui proiect.

Sa analizeze critic aspectele legate
de testare, calitate si securitate in

de modularitate si reutilizare.

S& implementeze componente
software conforme cerintelor
definite, folosind instrumente
moderne de dezvoltare.

Sa aplice tehnici si instrumente de
testare pentru verificarea si
validarea produselor software.

continua si adaptare la noi
tehnologii, metodologii si
instrumente software.
Constientizarea importantei eticii
si securitatii in dezvoltarea de
produse software destinate
utilizatorilor reali.

ciclul de viata al produselor
software.

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

Obiectivul general al disciplinei

o Studentul/Absolventul trebuie sd fic capabil sd analizeze, sa proiecteze si sa
implementeze solutii software complexe, de calitate, in conformitate cu cerintele
considerate, utilizand metodologii adecvate si instrumente moderne, si sa isi asume
responsabilitatea pentru calitatea, testarea si securitatea produselor program
dezvoltate in echipa.

7. Continutul predirii si invatarii
Curs Nr. ore Metode de predare Observatii
1. Introducere, definitie, istoric, principii de baza, 3h expunerea, prelegerea,
fazele ingineriei programirii. Dictionar termeni conversatie, studiu de caz,
demonstratia
2. Metodologii de dezvoltare software 3h
3. Managementul proiectelor software 2h
4. Ingineria cerintelor 3h
5. Modelarea sistemelor software
5.1. Introducere, limbaje de modelare 2h
5.2. UML. Diagrame structurale. Exemple 3h
5.3. UML. Diagrame comportamentale. Exemple 3h
6. Proiectarea sistemelor software 3h
7. Implementarea sistemelor software
7.1. Prezentare generala, ghiduri 2h
7.2. Instrumente software 2h
7.3. Reutilizare software 2h
8. Sabloane de proiectare 3h
9. Verificare si validare. Testare software. Tipuri de 3h
testare. Instrumente pentru managementul testarii
10. Calitatea produselor software 2h
11. Securitatea sistemelor software. Securitatea in 3h
ciclul de dezvoltare a unui produs software
12. Inteligenta artificiala generativi si ingineria 3h
software
Bibliografie minimala recomandata
1. 1. Sommerville, Software Engineering, 10th Edition, Pearson, India, 2017
2. M. Richards and N. Ford, Fundamentals of sofiware architecture: An engineering approach. Sebastopol, CA:
O’Reilly Media, 2020.




3. D. Farley, Modern sofiware engineering: Doing what works to build better software faster. Boston, MA:
Addison Wesley, 2022.
4. Lara, Letaw. Handbook of Software Engineering Methods. 2024.
5. *, Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK), IEEE Computer Society, 2024,
https://www.computer.org/education/bodies-of-knowledge/software-engineering
6. Suportul electronic de curs
7. Resurse online: tutoriale, articole de specialitate
Aplicatii (laborator) Nr. ore Metode de predare Observatii
1. Analiza stadiului actual in domeniul proiectului de 2 lucrari practice,
diploma/ Identificare si documentare tematica pentru a exercitii, studii de
obtine minim 2 directii relevante pentru tema propusa. caz, evaluare
Familiarizarea cu wun instrument specific de
management al proiectelor
2. Elaborarea specificatiilor cerintelor software pentru 2
proiectul de diploma
3. Proiectarea interfetei utilizator 2
4. Proiectarea aplicatiei. Realizarea diagramelor UML 2
5. Proiectare API REST. Proiectare arhitectura II 2
(diagrame UML: secvente, stdri, clase).
6. Stabilire tema comuna si echipe de lucru. Elaborarea 2
specificatiilor cerintelor software pentru aplicatia de
realizat in echipa
7. Proiectare wireframe Ul. Proiectare Prototip Ul. 2
8. Proiectarea arhitectura. Realizarea diagramelor UML 2
9. Planificare implementare versiunca MVP 2
10. Proiectare baza de date. Implementarea bazei de date. 2
Populare baza de date
11. Implementare schelet aplicatie (Ul minim integrat cu 2
Backend minim). Dezvoltare module aplicatie.
12. Elaborare plan de testare. Testare aplicatie. Rafinare 2
implementare. Pregétire aplicatie pentru beneficiar
13. Implementarea si executia unui test automat pentru Ul, 2
pentru o aplicatie oarecare. Testarea aplicatiei de citre
alta echipa
14. Prezentare si evaluare aplicatie si documentatie 2

elaborata

Bibliografie minimala recomandata

1. Resurse online: tutoriale, materiale bibliografice specifice limbajelor de programare utilizate, articole de specialitate
2. LSommerville, Software Engineering, 10th Edition, Pearson India, 2017
3. A. Cernian, A.D. lonita, Notiuni aplicate de inginerie a sistemelor de programe, Ed. Matrixrom, Bucuresti, 2009
4. O. Gherghies, A. Apetrei, Ingineria programarii, Curs, lasi, 2002
5. 1. Odagescu, F. Furtuna, Ingineria programarii, Ed. ASE, Bucuresti, 2002
6. Fabian C., Mihalca R., Chichernea V., Goron S., Botezatu C., Iacob 1., Proiectarea sistemelor informatice. Metode
de realizare, Sylvi, Bucuresti 2001
7. D. Bocu —Initiere in ingineria sistemelor soft, Ed. Albastra, Cluj-Napoca, 2001
8. Suportul electronic de laborator
8. Evaluare
. . o Pondere din nota
Tip activitate Criterii de evaluare Metode de evaluare finali
Intelegerea critici a teoriilor si principiilor specifice. | Evaluarea cunostintelor 30
Capacitatea de utilizare adecvatd a termenilor si teoretice si practice din
principiilor din domeniul ingineriei software. tematica studiata in timpul
Curs Claritatea prezentdrii aplicatiei finale si corectitudinea | semestrului prin test grild
rﬁspunsurilor la intrebari. Evaluarea finala a
aplicatiei practice 20
elaborate.
Seminar



https://www.computer.org/education/bodies-of-knowledge/software-engineering

Pondere din nota

Tip activitate Criterii de evaluare Metode de evaluare <
finala
s VR .. Evaluare continud a 50
Evaluarea capacitatii de analiza, sinteza si o
i stintelor teoretice in activitatilor
concretizare a cunostintelor teoretice in desfisurate

identificarea solutiilor problemei propuse la

Laborqtor/ lucrarile de laborator

Lucrari Corectitudinea si calitatea dezvoltarii aplicatiei

practice software si documentatiei aferente.
Corectitudinea planificarii, a utilizarii
instrumentelor, contributia in echipa

Proiect

D . Grad didactic, nume, prenume, Grad didactic, nume, prenume,
ata completarii < . : < . . L
semnatura titularului de curs semnatura titularului de aplicatie
25.09.2025 Prof.dr.ing. Cristina TURCU S.l.dr.ing. Felicia GIZA
Data avizarii Grad didactic, nume, prenume, semnatura responsabilului de program
25.09.2025 Prof. univ. dr. ing. Cristina Elena TURCU
Data avizdrii in departament Grad didactic, nume, prenume, semnatura directorului de departament

25.09.2025 Prof. univ. dr. ing. Ovidiu-Andrei SCHIPOR

Data aprobarii 1n consiliul facultatii Grad didactic, nume, prenume, semnatura decanului
26.09.2025 Prof. univ. dr. ing. Laurentiu- Dan MILICI




