FIŞA DISCIPLINEI
1. Date despre program

	1.1 Instituţia de învăţământ superior
	 Universitatea Politehnica Timișoara 

	1.2 Facultatea
 / Departamentul

	 Facultatea de Automatică și Calculatoare/Departamentul Calculatoare și Tehnologia Informației 

	1.3 Domeniul de studii (denumire/cod
)
	 Calculatoare și Tehnologia Informației 

	1.4 Ciclul de studii
	Licență  

	1.5 Programul de studii (denumire/cod/calificarea)
	 Calculatoare/inginer 


2. Date despre disciplină
	2.1 Denumirea disciplinei/Categoria formativă

	 Proiectarea Sistemelor Software/ DS 

	2.2 Titularul activităţilor de curs
	 Conf.dr.ing. Cristina Marinescu 

	2.3 Titularul activităţilor aplicative

	 Drd.ing. Mario Riviș, Drd.ing. Andy Molin 

	2.4 Anul de studii

	 3 
	2.5 Semestrul
	 5 
	2.6 Tipul de evaluare
	 E 
	2.7 Regimul disciplinei

	 DO 


3. Timp total estimat - ore pe semestru: activități didactice directe (asistate integral sau asistate parțial) și activități de pregătire individuală (neasistate) 

	3.1 Număr de ore asistate integral/săptămână
	 5  , format din:
	3.2 ore curs
	 2 
	3.3 ore seminar/laborator/proiect
	0/2/1 

	3.1* Număr total de ore asistate integral/sem.
	 70  , format din:
	3.2* ore curs
	28 
	3.3* ore seminar/laborator/proiect
	 42 

	3.4 Număr de ore asistate parțial/săptămână
	   , format din:
	3.5 ore practică
	 
	3.6 ore elaborare proiect de diplomă
	  

	3.4* Număr total de ore asistate parțial/ semestru
	   , format din:
	3.5* ore practică
	  
	3.6* ore elaborare proiect de diplomă
	  

	3.7 Număr de ore activități neasistate/ săptămână
	 3.5  , format din:
	ore documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate și pe teren
	 0.5 

	
	
	ore studiu individual după manual, suport de curs, bibliografie și notițe
	 1.07 

	
	
	ore pregătire seminarii/laboratoare, elaborare teme de casă și referate, portofolii și eseuri
	 2 

	3.7* Număr total de ore activități neasistate/ semestru
	 50  , format din:
	ore documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate și pe teren
	 7 

	
	
	ore studiu individual după manual, suport de curs, bibliografie și notițe
	 15 

	
	
	ore pregătire seminarii/laboratoare, elaborare teme de casă și referate, portofolii și eseuri
	 28 

	3.8 Total ore/săptămână 

	 8.5 

	3.8* Total ore/semestru
	  119  

	3.9 Număr de credite
	  5  


4.
Precondiţii (acolo unde este cazul)
	4.1 de curriculum
	·  Programarea Calculatoarelor, Tehnici de Programare, Programare Orientată pe Obiecte, Fundamente de Inginerie Software 

	4.2 de competenţe
	·  Programare orientată-pe-obiecte, Programare funcțională 


5.
Condiţii (acolo unde este cazul)
	5.1 de desfăşurare a cursului
	·  Sală echipată cu videoproiector/ laptop și tablă 

	5.2 de desfăşurare a activităţilor practice
	·  Laborator cu 15-18 calculatoare pe care au fost instalate Java/TypeScript/Angular/NodeJS, tablă și videoproiector 


6.
Competenţe la formarea cărora contribuie disciplina
	Competenţe specifice
	·  Modelare orientată pe obiecte și funcțională,

·  Utilizarea Java/TypeScript/Angular pentru a dezvolta o aplicație de dimensiuni mici/medii,
· Aplicarea principiilor și a tiparelor de proiectare în modelarea sistemelor software,

· Evaluarea calității unui sistem software 

	Competențele profesionale în care se înscriu competențele specifice
	·  [X] 1. Operarea cu fundamente ştiinţifice, ingineresti şi ale informaticii.

· [   ] 2. Proiectarea componentelor hardware, software şi de comunicaţii.

· [X] 3. Soluţionarea problemelor folosind instrumentele ştiinţei şi ingineriei calculatoarelor.

· [X] 4. Îmbunătățirea performanțelor sistemelor hardware, software și de comunicații.

· [X] 5. Proiectarea, gestionarea ciclului de viata, integrarea şi integritatea sistemelor hardware, software şi de comunicaţii.

·     [  ] 6. Proiectarea sistemelor inteligente 

	Competențele transversale în care se înscriu competențele specifice
	· [X] CT1. Comportarea onorabilă, responsabilă, etică, în spiritul legii pentru a asigura reputaţia profesiei.

· [] CT2. Identificarea, descrierea şi derularea proceselor din managementul proiectelor, cu preluarea diferitelor roluri în echipă şi descrierea clară şi concisă, verbal şi în scris, în limba română şi într-o limbă de circulaţie internaţională, a rezultatelor din domeniul de activitate.

· [X] CT3. Demonstrarea spiritului de iniţiativă şi acţiune pentru actualizarea cunoştinţelor profesionale, economice şi de cultură organizaţională. 


7.
Obiectivele disciplinei (asociate competențelor de la punctul 6)
	7.1 Obiectivul general al disciplinei
	·  Principalul obiectiv al cursului este familiarizarea cu diverse principii și tipare de proiectare care asigură un design bun pentru un sistem software. 

	7.2 Obiectivele specifice
	·  Studenții vor ști să proiecteze un sistem software și să îi evalueze calitatea. 


8.
Conţinuturi

	8.1 Curs
	Număr de ore
	Metode de predare


	 1. Introducere
1.1 Programare orientată pe obiecte: Concepte de bază
1.2 Principalele caracteristici ale unui design bun 
	 2 
	  Prezentări însoțite de diapozitive. Mostre de cod sursă. 

Materialele (diapozitive, cod sursă) vor fi disponibile in Campus Virtual (Id Curs = 1652)

Uneori ar putea fi creată o echipă Microsoft Teams și studenților li se va cere să se înroleze – la cerere putem organiza întâlniri 1 la 1 folosind platforma menționată. 

	 2. Principiile de proiectare SOLID – Partea I

2.1 Principiul responsabilității unice

2.2 Principiul deschis-închis 
	 2 
	

	 2. Principiile de proiectare SOLID – Partea II

2.3 Principiul substituției Liskov

2.4 Principiul segregării interfeței 
	 2 
	

	 2. Principiile de proiectare SOLID – Partea III

2.5 Principiul dependenței inverse

2.6 Exerciții în care ar trebui utilizate principiile de proiectare 
	 2 
	

	 3. Simplificarea construcțiilor clasice
3.1 Îmbunătățirea calității codului
3.2 Simplificarea buclelor 
	 2 
	

	 4. Principalele construcții JavaScript/TypeScript – o introducere succintă 
	 2 
	

	 5. Angular – o introducere succintă cu un exemplu în evoluție
5.1 Configurarea unei aplicații Angular utilizând CLI
5.2 Componente Angular
5.2.1 Înregistrarea unei componente Angular
5.2.2 Folosirea componentei create
5.2.3 Adăugarea stilulior la componente
5.3 Legarea datelor 
	 4 
	

	 6. Tipare de proiectare
6.1 Introducere
6.2 Tipuri de tipare de proiectare 
	 2 
	

	 7. Tipare de proiectare creaționale
7.1 Metoda fabricii
7.2 Fabrica de abstracte
7.3 Prototipul
7.4 Instanța unică 
	 2 
	

	 8. Tipare de proiectare structurale
8.1 Compozit
8.2 Decorator 
	 2 
	

	 9. Tipare de proiectare comportamentale
9.1 Metoda șablonului
9.2 Strategie
9.3 Stare
9.4 Comandă

9.5 Vizitator

9.6 Observator 
	 3 
	

	 10. Captarea calității unui system software
10.1 Legile evoluției lui Lehman
10.2 Metricile software – sunt ele suficiente? 
	 1 
	

	 11. Exploatarea magazinelor software – Tehnici și instrumente 

11.1 Tehnici applicate pe o singură versiune a unui sistem
11.2 Tehnici de captare a evoluției unui sistem 
	 2 
	

	  
	  
	

	Bibliografie
   1. Petru Florin Mihancea, Cristina Marinescu, Programare Java. Mecanisme Avansate, "Politehnica" University of Timisoara Press, ISBN 978-606-554-285-3, 2011
2. Robert Martin et al, Clean code: A handbook of agile software craftsmanship, Prentice Hall, 2008
3. Urma Raoul et al, Modern Java in Action: Lambdas, streams, functional and reactive programming, Manning, 2018

4. Freeman E, Head First Design Patterns: Building Extensible and Maintainable Object-Oriented Systems, O’Reilly Media, 2020  


	8.2 Activităţi aplicative

	Număr de ore
	Metode de predare

	 L1 – Refactorizari & Fluxuri. Evaluare 
	 6 
	 Fiecare subiect de la laborator numit L1/L2/L3 va face obiectul a cel puțin un exercițiu sau a unei probleme care vor trebui rezolvate de studenți. Vor fi trei teste la care vor primi note în timpul semestrului (primul test de referă la L1, al doilea test la L2, etc).
Proiectul (P) va fi prezentat la finalul semestrului și se va acorda o notă având în vedere funcționalitatea proiectului, precum și calitatea acestuia. Uneori ar putea fi utilizată o echipă Microsoft Teams. 

	 L2 – Principiile de proiectare SOLID. Evaluare 
	 14 
	

	 L3 – Tipare de proiectare – creationale, structurale și comportamentale. Evaluare 
	 8 
	

	P – Implementarea unui proiect (backend + frontend) folosind tehnologiile prezentate. Construcțiile funcționale ar trebui, de asemenea, folosite. Studenții vor fi împărțiți în echipe de 2-3 membri și fiecare echipa va trebui să dezvolte un proiect ce satisface anumite cerinte minimale specificate. Evaluare  
	14  
	

	  
	  
	  

	  
	  
	  

	  
	  
	  

	  
	  
	  

	  
	  
	  

	Bibliografie
   identică cu 8.1 


9.
Coroborarea conţinuturilor disciplinei cu aşteptările reprezentanţilor comunităţii epistemice, asociaţiilor profesionale şi angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului
	·  În prezent, există multe companii care dezvoltă sisteme software folosind tehnologiile introduse și, în consecință, utilizările lor sunt larg răspândite.
· Mentenanța sistemelor este foarte scumpă și folosirea principii și tipare de proiectare adecvate ajuta în vederea reducerii de costuri.  


10. Evaluare

	Tip activitate
	10.1 Criterii de evaluare

	10.2 Metode de evaluare
	10.3 Pondere din
        nota finală

	10.4 Curs
	  Răspunsuri la diverse întrebări legate de subiectele prezentate.   
	 Examen scris / Chestionar online 
	 50%  

	10.5 Activităţi aplicative 
	S:      
	  
	  

	
	L:    Rezolvarea diferitelor exerciții/probleme care implică utilizarea fluxurilor, principiilor și modelelor de design prezentate.  
	 Media aritmetică între cele treii note primite în săptămânile de evaluare. Media trebuie să fie mai mare de 5.  
	 30% 

	
	P
:     Implementarea unui set de cerințe.  
	 Prezentarea funcționalităților implementate care va fi însoțită de încărcarea codului sursă precum și a documentației aferente sistemului. Prezentarea nu e obligatorie.  
	 20% 

	
	Pr:          
	  
	  

	10.6 Standard minim de performanţă (se prezintă cunoștințele minim necesare pentru promovarea disciplinei și modul în care se verifică stăpânirea lor
)

	·  Înțelegerea și utilizarea refactorizărilor/principiilor/tiparelor de proiectare prezentate la curs. Aceste subiecte sunt evaluate prin trei teste precum și la examen.  


	Data completării
	Titular de curs

(semnătura)
	Titular activităţi aplicative

(semnătura)

	 25.09.2024 
	
	

	Director de departament

(semnătura)
	Data avizării în Consiliul Facultăţii

	Decan
(semnătura)

	
	      
	


� Se înscrie numele facultății care gestionează programul de studiu căruia îi aparține disciplina.


� Se înscrie numele departamentului căruia i-a fost încredințată susținerea disciplinei și de care aparține titularul cursului.


� Se înscrie codul prevăzut în HG – privind aprobarea Nomenclatorului domeniilor și al specializărilor/programelor de studii, actualizată anual.


� Disciplina se încadrează potrivit planului de învățământ în una dintre următoarele categorii formative: disciplină fundamentală (DF), disciplină de domeniu (DD), discipină de specialitate (DS) sau disciplina complementară (DC).


� Prin activități aplicative se înțeleg activitățile de: seminar (S) / laborator (L) / proiect (P) / practică (Pr).


� Anul de studii în care este prevăzută disciplina în planul de învățământ.


� Disciplina poate avea unul din următoarele regimuri: disciplină impusă (DI) sau disciplină obligatorie (DOb)-pentru alte  domenii fundamentale de studii oferite de UPT, disciplină opțională (DO) sau disciplină facultativă (Df).


� Numărul de ore de la rubricile 3.1*, 3.2*,…,3.8* se obțin prin înmulțirea cu 14 (săptămâni) a numărului de ore din rubricile 3.1, 3.2,…, 3.8. Informațiile din rubricile 3.1, 3.4 și 3.7 sunt chei de verificare folosite de ARACIS sub forma: (3.1)+(3.4) ( 28 ore/săpt. și (3.8) ( 40 ore/săpt.


� Numărul total de ore / săptămână se obține prin însumarea numărului de ore de la punctele 3.1, 3.4 și 3.7.


� Se detaliază toate activitățile didactice prevăzute prin planul de învățământ (tematicile prelegerilor și ale seminariilor, lista lucrărilor de laborator, conținuturile etapelor de elaborare a proiectelor, tematica fiecărui stagiu de practică). Titlurile lucrărilor de laborator care se efectuează pe standuri vor fi însoțite de notația „(*)”.


� Prezentarea metodelor de predare va include și folosirea noilor tehnologii (e-mail, pagină personalizată de web, resurse în format electronic etc.).


� Cel puțin un un titlu trebuie să aparțină colectivului disciplinei iar cel puțin un titlu trebuie să se refere la o lucrare de referință pentru disciplină, de circulație națională și internațională, existentă în biblioteca UPT.


� Tipurile de activități aplicative sunt cele precizate în nota de subsol 5. Dacă disciplina conține mai multe tipuri de activități aplicative atunci ele se trec consecutiv în liniile tabelului de mai jos. Tipul activității se va înscrie într-o linie distinctă sub forma: „Seminar:”, „Laborator:”, „Proiect:” și/sau „Practică:”.


� Cel puțin un titlu trebuie să aparțină colectivului disciplinei.


� Fișele disciplinelor trebuie să conțină procedura de evaluare a disciplinei cu precizarea criteriilor, a metodelor și a formelor de evaluare, precum și cu precizarea ponderilor atribuite acestora în nota finală. Criteriile de evaluare se formulează în mod distinct pentru fiecare activitate prevăzută în planul de învățământ (curs, seminar, laborator, proiect). Ele se vor referi și la formele de verificare pe parcurs (teme de casă, referate ș.a.)


� În cazul când proiectul nu este o disciplină distinctă, în această rubrică se va preciza și modul în care rezultatul evaluării proiectului condiționează admiterea studentului la evaluarea finală din cadrul disciplinei.


� Nu se va explica cum se acorda nota de promovare.


� Avizarea este precedată de discutarea punctului de vedere al board-ului de care aparține programul de studii cu privire la fișa disciplinei.






