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1. Date despre program
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1.1 Institutia de invatamant superior

Universitatea “Alexandru loan Cuza” din lasi

1.2 Facultatea

Facultatea de Informatica

1.3 Departamentul Informatica
1.4 Domeniul de studii Inteligenta artificiala
1.5 Ciclul de studii Licenta

1.6 Programul de studii / Calificarea

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

Ingineria programarii

2.2 Titularul activitatilor de curs

Iftene Adrian, Moruz Alex

2.3 Titularul activitatilor de seminar

Iftene Adrian, Moruz Alex, Olariu Florin, Cristian Simionescu,

Mihai Costandache, Cosmin Irimia

2.4 An de studiu | 2 | 2.5 Semestru 2 | 2.6 Tip de evaluare | M | 2.7 Regimul discipinei® DF
* OB — Obligatoriu / OP — Optional

3. Timpul total estimat (ore pe semestru si activitati didactice)

3.1 Numar de ore pe saptamana 4 | dincare:3.2 curs 2 3.3 laborator 2
3.4 Total ore din planul de invatamant 56 | dincare:3.5 curs 28 | 3.6 laborator 28
Distributia fondului de timp ore
Studiu dupa manual, suport de curs, bibliografie si altele 24
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 24
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii i eseuri 23
Tutoriat

Examinari 12
Alte activitafi 1
3.7 Total ore studiu individual 56
3.8 Total ore pe semestru 125
3.9 Numar de credite 5

4. Preconditii (daca este cazul)

4.1 De curriculum

Algoritmi si Programare. Programare orientata obiect

4.2 De competente

Programarea in limbaje de nivel inalt. Dezvoltarea si intretinerea
aplicatiilor informatice. Proiectarea si gestiunea bazelor de date

5. Conditii (daca este cazul)

5.1 De desfasurare a cursului

Sala de curs trebuie sa dispuna de video-proiector, conexiune la

Internet si tabla pentru exemplificari

5.2 De desfasurare a laboratorului

Sala de laborator trebuie sa dispuna de conexiune la Internet si
tabla pentru exemplificari. Studentii au nevoie de calculatoare pe
care sa fie instalat un limbaj ce le permite sa programeze
orientat-obiect (Java, C#, Python, PhP, C++, etc.)
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6. Competente specifice acumulate [ definitiile conceptelor de mai jos se gasesc la adresa
http://docis.acpart.ro/uploads/Fisiere/Metodologie%20CNCIS.pdf]

23

o | Cl. Programareain limbaje de nivel Tnalt.

= O . . . . . .

© % | C2. Dezvoltarea si intretinerea aplicatiilor informatice.

£ g C3. Proiectarea si gestiunea bazelor de date.
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% 5| CT1. Desfasurarea eficientd a activitatilor organizate intr-un grup inter-disciplinar si dezvoltarea
g— & | capacitatilor empatice de comunicare inter-personala, de relationare si colaborare cu grupuri diverse
o

O =

7. Obiectivele disciplinei (din grila competentelor specifice acumulate) la fel, detalii in documentul
http://docis.acpart.ro/uploads/Fisiere/Metodologie%20CNCIS.pdf]

7.1 Obiectivul
general

Construirea unei viziuni profesionale asupra procesului de dezvoltare a programelor cu ajutorul
inteligentei artificiale (1A). Studentii vor invata metode si tehnici avansate pentru realizarea unor
programe complexe de o calitate superioara cu ajutorul 1A in contextul respectarii cerintelor clientilor
privind functionalitatea, costurile si termenul limita.

La finalizarea cu succes a acestei discipline, studentii vor fi capabili sa:

()
2 = Explice cum pot fi folosite principiile programarii orientate obiect si IA Tn dezvoltarea proiectelor de
-é"_, dimensiuni mari
a | - Descrie pasii necesari implementarii cu succes a unui proiect cu ajutorul 1A pentru un client si vor
© putea descrie pasii necesari testarii produsului construit cu ajutorul 1A
§ = Utilizeze tehnologiile Java si IA Tn implementarea componentelor functionale si de testare ale unui
=] proiect dat
O . . . . . . o e
k) = Analizeze cerintele clientului cu IA, analizeze erorile software care apar pe parcursul dezvoltérii
8 proiectului cu 1A, analizeze testele manuale pe care le executa asupra unui sistem
N = Calculeze necesarul de timp, necesarul de personal si necesarul de bani pentru dezvoltarea
~ proiectului cerut de client cu 1A
8. Continut
Observatii
8.1 Curs Metode de predare (ore si referinte
bibliografice)
Continutul cursului. Bibliografie. 2 ore, [1]
Motivatie, Definitii, Erori celebre, Prezentare de slide-uri. Note de curs i S
1. A : . . : . [2], [3], [4],
Statistici. Modele de dezvoltare tutoriale disponibile in versiune electronica. [5]. [6]
(Cascada, Spirala) '
Modele de dezvoltare (RUP, V-
2 Model, XP, Agile, Lean, Scrum, Prezentare de slide-uri. Note de curs si 2 ore, [1],
’ AMDD, TDD). Ingineria cerintelor tutoriale disponibile in versiune electronica. [71, [8]
(Actor, Use Case)
Modslare cu IA, Limbaje de Loriale disponibie 1 versiune electronics
3. Modelare, UML, Diagrame Use P N - ' 2 ore, [1], [9]
) Desenarea la tabla a solutiilor pentru o
Case, Diagrame de Clase N - ’
problema data.
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Diagrame UML (Secventa,
Colaborare, Stari, Activitate,

Prezentare de slide-uri. Note de curs si

4, tutoriale disponibile in versiune electronica. 2 ore, [4]
Deployment, Pachete). Problematizare
Metodologia SCRUM '
Reverse Engineering. Prezentarea

5 uneltelor necesare dezvoltarii de Prezentare de slide-uri. Note de curs si 2 ore, [4],

' proiecte: Github, Trello, tutoriale disponibile in versiune electronica. [10]
GoogleDaocs.
Prezentare de slide-uri. Note de curs si
6. GRASP. Principii SOLID tutoriale disponibile in versiune electronica. 2 ore, [2], [4]
Problematizare si lucrul pe exemple.

Design Patterns cu IA: Definitii, L .

7. Elemente, Clasificare, Paternuri Prez_entarg de s_hde ur. No_te de curs si . 2 ore, [3], [5]

) tutoriale disponibile in versiune electronica.

creationale
Re_capl_tulare_a notiunilor studiate: Problematizare. Desenarea la tabla a solutiilor

8. ingineria cerintelor, modelare, = ~ ; 2 ore, [3], [5]

. ’ pentru o problema data.

design patterns
Design Patterns cu IA: Paternuri Prezentare de slide-uri. Note de curs si

9. 7 . , ) N . . 2 ore, [3], [5]
creationale, Paternuri structurale tutoriale disponibile in versiune electronica.

10. Design Patterns cu IA: Paternuri Prezentare de slide-uri. Note de curs si 2 ore, [3], [5]

comportamentale tutoriale disponibile in versiune electronica.

Design Patterns cu IA:
11. | Concurentd, Testare, Distribuite.
Testare software

Prezentare de slide-uri. Note de curs si

tutoriale disponibile in versiune electronica. 2 ore, [3], [5]

Testare software cu IA:

Introducere, metode, procese Prezentare de slide-uri. Note de curs si 2 ore, [11],
12. < : . A . .
Testare manuala vs Testare tutoriale disponibile in versiune electronica. [12]
automata
Calitatea Programelor, Metrici, Prezentare de slide-uri. Note de curs si
13. . . ) N . . 2 ore
Copyright tutoriale disponibile in versiune electronica.
Continutul cursului de la master: Prezentare de slide-uri. Note de curs gi
14. | Swebok, SOA, QoS, BPMN, AOP, ' s 2 ore

tutoriale disponibile in versiune electronica.

Refactorizare

Bibliografie

Referinte principale:

[1] lan Sommerville: Software Engineering, Addison Wesley, 2001

[2] Craig Larman: Applying UML and Patterns, Addisson Wesley, 2002

[3] Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vissides: Design Patterns, Elements of Reusable
Object-Oriented Software, Addisson Wesley, 1998

Referinte suplimentare:

[4] ArgoUML: http://argouml-downloads.tigris.org/

[5] Preview of Patterns in Java Volume 2: http://www.mindspring.com/~mgrand/pattern _synopses2.htm
[6] Failure rate: http://www.it-cortex.com/Stat Failure Rate.htm

[7]1 RUP in the dialogue with Scrum: http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/feb05/krebs

[8] Agile Manifesto: http://agilemanifesto.org/

[9] Requirements analysis process: http://www.outsource?india.com/software/RequirementAnalysis.asp
[10] Chikofsky, E.J. and Cross, J.: Reverse Engineering and Design Discovery: A Taxonomy, January 1990
[11] Junit Test Example: http://www.cs.unc.edu/~weiss/COMP401/s08-27-JUnitTestExample.doc

[12] Bug Life Cycle: http://www.buzzle.com/editorials/4-6-2005-68177.asp,
http://gastation.wordpress.com/2008/06/13/process-for-bug-life-cycle/

8.2 | Laborator Metode de predare Observa;ii - ,
(ore si referinte bibliografice)
1 Recapitularea notiunilor de programare Problematizare. Discultii. 2 ore, [13]
) orientatd-obiect (mostenire, Schitarea la tabla a solutiilor '



http://www.mindspring.com/~mgrand/pattern_synopses2.htm
http://www.it-cortex.com/Stat_Failure_Rate.htm
http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/feb05/krebs
http://agilemanifesto.org/
http://www.outsource2india.com/software/RequirementAnalysis.asp
http://www.cs.unc.edu/~weiss/COMP401/s08-27-JUnitTestExample.doc
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polimorfism, incapsulare) pentru o problema data.
. . . Problematizare. Discultii.
2. Fisa Cerintelor, UML - Diagrame de Schitarea la tabla a solutiilor 2 ore, [1], [2], [4], [9]
Clase ’ “ o
pentru o problema data.
. . . Problematizare. Discultii.
3, | FisaCerintelor, UML - Diagrame Use | gipyiareq | tabla a solutilor | 2 ore, [4], [9]
Case, Diagrame de Clase ’ < o
pentru o problema data.
. - - Problematizare. Discultii.
4, Folosirea metodologiei SCRUM in Schitarea la tabla a solutiilor 2 ore, [4]
rezolvarea de probleme ’ < o
pentru o problema data.
Reverse Engineering. Folosire uneltelor Problematizare. Discutii.
5. . 9 g Schitarea la tabla a solutiilor 2 ore, [3], [4], [5]
Github, Trello, GoogleDocs. ’ < L
pentru o problema data.
Design Patterns — Paternuri creationale Problematizare. Discutil,
6. '9 . ’ " | Schitarea la tabla a solutiilor 2 ore, [2], [4], [5]. [11]
JUnit Testing ; < <
pentru o problema data.
. . . Problematizare. Discutii.
7. Luqrul [a Pr0|.ect. Studiu de Risc, Schitarea la tabla a solutiilor 2 ore, [4], [9]
Ingineria Cerintelor ’ < <
’ pentru o problema data.
Problematizare. Discutii.
8. Recapitularea notiunilor studiate Schitarea la tabla a solutiilor 2 ore, [3], [5]
pentru o problema data.
Lucrul la Proiect: Ingineria cerintelor Prot_)lematizare. Piscutii. -
9. . ' (A Schitarea la tabla a solutiilor 2 ore, [4], [9]
Diagrame UML ’ - L
pentru o problema data.
. " Problematizare. Discultii.
10, | Lucrulla Proiect: lteratii SCRUM Schitarea la tabld a solutilor | 2 ore, [3], [4], [5]
(Implementare, testare, integrare) ’ - L
pentru o problema data.
. " Problematizare. Discultii.
11, | Lucrulla Proiect: lteratii SCRUM Schitarea la tabld a solutilor | 2 ore, [3], [4], [5]
(Implementare, testare, integrare) ’ - L
pentru o problema data.
. " Problematizare. Discultii.
12. Lucrul la Proiect: lteraji .SCRUM Schitarea la tabla a solutiilor 2 ore
(Implementare, testare, integrare) ’ « <
pentru o problema data.
o . Prezentare folosind video-
13. Lucrul la Proiect: lteraji .SCRUM proiectorul. Problematizare. 2 ore, [11]
(Implementare, testare, integrare) : .
Discutii.
Prezentare folosind video-
14. | Lucrul la Proiect: Evaluare proiectorul. Problematizare. 2 ore, [11]
Discutii.
Bibliografie:

Referinte principale:
[1] lan Sommetrville: Software Engineering, Addison Wesley, 2001

[2] Craig Larman: Applying UML and Patterns, Addisson Wesley, 2002
[3] Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vissides: Design Patterns, Elements of Reusable

Object-Oriented Software, Addisson Wesley, 1998

Referinte suplimentare:

[4] ArgoUML: http://argouml-downloads.tigris.org/

[5] Preview of Patterns in Java Volume 2: http://www.mindspring.com/~mgrand/pattern_synopses2.htm
[6] Failure rate: http://www.it-cortex.com/Stat_Failure Rate.htm
[7] RUP in the dialogue with Scrum: http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/feb05/krebs
[8] Agile Manifesto: http://agilemanifesto.org/
[9] Requirements analysis process: http://www.outsource?india.com/software/RequirementAnalysis.asp
[10] Chikofsky, E.J. and Cross, J.: Reverse Engineering and Design Discovery: A Taxonomy, January 1990
[11] Junit Test Example: http://www.cs.unc.edu/~weiss/COMP401/s08-27-JUnitTestExample.doc
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[12] Bug Life Cycle: http://www.buzzle.com/editorials/4-6-2005-68177.asp,
http://gastation.wordpress.com/2008/06/13/process-for-bug-life-cycle/

[13] Lucanu D.: Principiile programarii orientate-obiect,
http://thor.info.uaic.ro/~dlucanu/cursuri/poo/resurse/principiiPO0O.pps

9. Coroborarea continutului disciplinei cu agteptarile reprezentantilor comunitatii, asociatiilor
profesionale si angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului

Companiile de IT din lasi si din tara folosesc in dezvoltarea de proiecte de dimensiuni mari notiuni de
inginerie software. Etapele necesare dezvoltérii aplicatiilor de dimensiuni mari (ingineria cerintelor,
modelare, implementare, integrare, testare, deployment) sunt discutate pe larg pe parcursul cursului, iar
studentii Tnvata notiunile de baza si parcurg efectiv aceste etape. Pe parcursul verii studentii participa la
sesiuni de stagii in cadrul firmelor, fiind implicati in proiecte reale, unde aplica practic pe proiecte reale
notiunile teoretice invéatate la acest curs. in urma discutiilor cu principalii angajatori, acest curs se
actualizeaza de la an la an, adaptandu-se la cerintele actuale ale pietei de IT si nu numai.

10. Evaluare
Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare 10.3 P_ondvere i
nota finala (%)
Punctaj minim examen: 40% Test scris + Bonus pentru
10.4 Curs din punctajul maxim ce S 50 %
- activitatea de la curs
poate fi obtinut la examen
Punctaj minim laborator: Pezenta + Prezentare de
50% din punctajul maxim ce | solutii la temele propuse
poate fi obtinut la laborator saptamanal in primele 6 50 %

10.5 Laborator (minim 50 % din punctajele saptamani + Lucrul la (din care 50 % e
temelor din primele 6 proiect + Bonus pentru lucrul la proiect)
laboratoare si minim 50 % activitati suplimentare ce au
din punctajul proiectului) legatura cu cursul de IP

10.6 Standard minim de performanta [raportate la competentele definite la punctul 7. Obiectivele disciplinei]

Studentii vor fi capabili sa identifice principalele cerinte in urma discutiei cu clientul si vor fi capabili sa
modeleze solutia pe care acesta o asteapta cu ajutorul IA. Implementarea se va reduce la construirea
claselor principale si a atributelor acestora cu ajutorul IA, fara implementarea metodelor de baza. Testarea
proiectului o vor putea face din punct de vedere al testarii automate cu IA si manuale.

Punctaj minim laborator: 50% din punctajul maxim ce poate fi obtinut la laborator fara bonusuri (minim 50 %
din temele de laborator si minim 50 % proiect)

Punctaj minim examen: 40% din punctajul maxim ce poate fi obtinut la examen

Pentru studentiji care indeplinesc criteriile de promovare nota finald se stabileste impartind punctajul obtinut
la maximul punctajelor fara bonus, iar rezultatul este inmultit cu 10.

Studentul care participa la examen, va primi 0 nota, altfel va fi considerat absent. Daca unul din criteriile de
promovare nu este indeplinit, studentul va obtine o nota mai mica sau egala cu 4.

Data completarii Titulari de curs Titulari de seminar
29.09.2024 Prof. Dr. Iftene Adrian Prof. Dr. Iftene Adrian
Lector Dr. Moruz Alex Lector Dr. Moruz Alex

Drd. Olariu Florin

Drd. Costandache Mihai
Drd. Irimia Cosmin

Drd. Simionescu Cristian

Data avizarii in departament Director de departament
Prof. Dr. Lucanu Dorel
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