1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

Proiectarea sistemelor software

Anul universitar 2026 - 2027

1.1. Institutia de invatamant superior

Universitatea Babes-Bolyai din Cluj-Napoca

1.2. Facultatea

Facultatea de Matematica si Informatica

1.3. Departamentul

Departamentul de Informatica

1.4. Domeniul de studii

Informatica

1.5. Ciclul de studii

Master

1.6. Programul de studii / Calificarea

Inginerie Software

1.7. Forma de invatamant

Cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei

Proiectarea sistemelor software

Codul disciplinei

MME8065

2.2. Titularul activitatilor de curs

Conf. Univ. Dr. Molnar Arthur-Jozsef

2.3. Titularul activitatilor de seminar

Conf. Univ. Dr. Molnar Arthur-Jozsef

2.4. Anul de studiu 1

2.5. Semestrul 2

‘ 2.6. Tipul de evaluare

Examen

2.7. Regimul disciplinei

Obligatoriu

2.8. Tipul disciplinei

Disciplina de specializare (DS)

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 3 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/ proiect 1
3.4. Total ore din planul de invatamant 42 din care: 3.5. curs 28 3.6 seminar/laborator 14
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 45
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 50
Pregatire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 40
Tutoriat (consiliere profesionala) 10
Examindri 10
Alte activitati 3
3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) 158

3.8. Total ore pe semestru 200

3.9. Numarul de credite 8

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum -

4.2. de competente

software.

Competente de programare in cel putin un limbaj de programare care suporta paradigma
orientata obiect; cunostinte si competente legate de fazele importante ale ciclului de dezvoltare

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Sala de curs cu video-proiector si acces la Internet

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului

Sala de seminar cu video-proiector si acces la Internet




6.1. Competentele dobindite in urma absolvirii programului de studii (se preiau din planul de invatdmant)?!

Competente profesionale

Codul

profesionale

. | Competenta
competentei
CP2 analiza, proiectarea si implementarea de sisteme software
CP4 modelare si rezolvarea de probleme din lumea reala
Competente transversale
Codul =
. | Competenta
competentei
CT1 capacitatea de analiza si sinteza a informatiei; comportarea onorabil3, etic3, respectarea deontologiei
profesionale
CT3 abilitati de comunicare profesionala: descrierea clarg, concisd, verbala si in scris, a rezultatelor

6.2. Rezultatele invatarii specifice programului de studii (se preiau din planul de invatdmant)?2

Rezultatele invatarii vizate prin disciplina

avansate de inginerie software, plecand de la
studierea la un nivel ridicat de abstractizare a
diferitelor sisteme, fiind capabil sa ofere solutii de
implementare pentru aplicatii la sisteme informatice
complexe, integrate.

Codul Cunostinte si intelegere Abilitati academice specifice
competentei (Knowledge and understanding) (Specific academic skills)
Absolventul are abilitati de a realiza
Absolventul poseda cunostinte fundamentale de demersului de educare si pregatire pe diverse
modelare prin care analizeaza probleme din viata teme legate de dezvoltarea sistemelor
reala, le transpune in cerinte concrete si elaboreaza software.

CP3 un model software corespunzator. Absolventul este capabil sa foloseasca limbajul
Absolventul este capabil sa realizeze cercetari in de specialitate si terminologia specifica
inginerie software, in special in domeniul gandirii domeniului ingineriei software, astfel incat sa
algoritmice si gandirii critice. poata comunica si interactiona cu membrii

unor echipe de lucru.
Absolventul demonstreaza abilitati avansate de
programare care vor permite acumularea de
cunostinte solide si intelegerea rapida a tehnologiilor
moderne din domeniu. . < :
PSSV . Absolventul cunoaste si respecta norme si
Absolventul este in masura sa aplice cunostinte R C o
CP5 reguli etice si deontologice in cercetarea

stiintifica.

7. Rezultatele invatarii specifice disciplinei

Cunostinte si intelegere (Knowledge and understanding)

Absolventul/a are cunostinte necesare pentru a concepe, modela si proiecta aplicatii software complexe.

Absolventul/a poseda cunostinte fundamentale de modelare prin care analizeaza probleme din viata real3, le transpune
in cerinte concrete si elaboreaza un model software corespunzator.

Abilitati academice specifice (Specific academic skills)

1 Se vor prelua din Planul de invatdmant al programului de studii acele competente profesionale si/sau
transversale la dezvoltarea carora contribuie disciplina pentru care se elaboreaza fisa disciplinei. Pentru fiecare
competenta se va prelua intregul enunt, inclusiv codul competentei, cu formularea care apare in planul de
invatamant, fara modificari. Dacad nu se preia nici o competenta din oricare din cele doua categorii, se sterge linia
din tabel aferenta acelei categorii.

2 Se mentioneaza rezultatele invatarii specifice programului de studiu la dezvoltarea carora contribuie disciplina
pentru care se elaboreaza fisa. Enunturile, preluate fara modificari din Planul de invatamant in functie de tipul
disciplinei (DF/DS/DC) se trec in dreptul competentei asociate.




Absolventul/a are abilitatea de a urmari intregul ciclu de viata al dezvoltarii unui sistem software.

Absolventul/a este capabil sa foloseasca limbajul de specialitate si terminologia specifica ingineriei software, astfel incat

sd poatd comunica si interactiona cu membrii unor echipe de lucru.

8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare -
invatare

Observatii
3

Introducere

Ciclul de dezvoltare software si procesul software; exemple practice -
provocarile de scalabilitate pentru o platforma care trece de la 1 la 1 milion
de utilizatori.

Provocari in domeniul dezvoltarii software

Volatilitatea cerintelor, procesul, tehnologia, practici etice si profesionale,
administrarea influentelor de design. Exemple practice de la companii si
platforme importante.

Ciclul de dezvoltare software

Cerinte, arhitectura software, proiectarea detaliata, proiectarea de
constructie, proiectarea interfetei om-calculator, documentarea si
administrarea documentatiei de proiectare.

Sabloane si stiluri de arhitectura software

Arhitectura stratificata, client-server, peer-to-peer, MVC, broker, blackboard,
master-slave, arhitecturi orientate pe servicii, microservicii, blockchain si
contracte inteligente.

Stabilirea arhitecturii sistemului

Stabilirea stivei tehnologice

Prezentarea studiilor de caz

Arhitecturi ale unor sisteme de scara larga, precum cele utilizate pentru
streaming media, social media, administrarea documentelor sau platforme de
e-mail.

Proiectarea de constructie si in detaliu
Principiile SOLID, principii pentru proiectarea componentelor, sabloane de
proiectare.

Securitatea software

Discutie si prezentari ale unor vulnerabilitati hardware si software in
sisteme software existente, introducere 1n analiza de risc pentru securitate si
protectia datelor cu caracter personal, modelarea amenintarilor, bazele de
date MITRE ATT&CK si Common Vulnerabilities and Exposures.

Calitatea si mentenanta software
Standarde si unelte pentru asigurarea calitatii software, anti-sabloane, code
smells, datoria tehnica si refactorizarea.

Expunere interactiva
Explicatie
Conversatie
Exemple
Demonstratie
didactica

Bibliografie

1. E.Gamma, R. Helm, R.Johnson, ]. Vlissides - Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software,

Addison Wesley, 1995.

2. Eric Freeman, Elisabeth Robson, Bert Bates, Kathy Sierra - Head First Design Patterns, O'Reilly Media, 2004.
3. William J. Brown, Raphael C. Malveau, Hays W. "Skip" McCormick, Thomas J. Mowbray - AntiPatterns: Refactoring

Software, Architectures, and Projects in Crisis, Wiley, 1998.

4. Hohpe Gregor, Woolf Bobby - Enterprise Integration Patterns, Addison-Wesley, 2003 (some resources at

https://www.enterpriseintegrationpatterns.com/).

N w

Maintainable Systems, O’Reilly Media, 2017.

Martin Fowler - Refactoring. Improving the Design of Existing Code. Addison-Wesley, 1999.
Carlos Otero - Software Engineering Design - Theory and Practice, CRC Press, Taylor & Francis Group, 2012.
Alex Xu - System Design Interview - An Insider’s Guide (Volumes I and II), ByteByteGo, 2020.
Martin Kleppmann - Designing Data-Intensive Applications: The Big Ideas Behind Reliable, Scalable, and

9. Robert C. Martin - Clean Architecture: A Craftsman's Guide to Software Structure and Design, Pearson, 2017.

3 De exemplu aspecte organizatorice, recomandari pentru studenti, aspecte specifice legate de curs/seminar cum

ar fi invitarea unor practicieni in domeniu etc.



https://www.enterpriseintegrationpatterns.com/

8.2 Seminar / laborator

Metode de predare -

o~ Observatii
invatare v

Introducere; prezentarea metodei de evaluare si a proiectelor de semestru.

Discutie initiald legata de proiectul de seminar si documentatia de
arhitectura.

Lucru pe proiectul de seminar si documentatia de arhitectura. Prezentari e Expunere interactiva

tehnice sustinute de studenti. e Explicatie

Prezentare legata de procesul de proiectare software in cazul aplicatiilor ¢ Conversatie

existente. Prezentari tehnice sustinute de studenti. e Exemple

Evaluarea primei faze a proiectului de seminar. * D.emorlls:crajcle
didactica

Lucru pe proiectul de seminar si documentatia de arhitectura. Prezentari
tehnice sustinute de studenti.

Evaluarea documentatiei de arhitectura.

Bibliografie

1.

E. Gamma, R. Helm, R.Johnson, ]. Vlissides - Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software,
Addison Wesley, 1995.

2. Eric Freeman, Elisabeth Robson, Bert Bates, Kathy Sierra - Head First Design Patterns, O'Reilly Media, 2004.
3. William J. Brown, Raphael C. Malveau, Hays W. "Skip" McCormick, Thomas J. Mowbray - AntiPatterns: Refactoring
Software, Architectures, and Projects in Crisis, Wiley, 1998.
4. Hohpe Gregor, Woolf Bobby - Enterprise Integration Patterns, Addison-Wesley, 2003 (some resources at
https://www.enterpriseintegrationpatterns.com/).
5. Martin Fowler - Refactoring. Improving the Design of Existing Code. Addison-Wesley, 1999.
6. Carlos Otero - Software Engineering Design - Theory and Practice, CRC Press, Taylor & Francis Group, 2012.
7. Alex Xu - System Design Interview - An Insider’s Guide (Volumes I and II), ByteByteGo, 2020.
8. Martin Kleppmann - Designing Data-Intensive Applications: The Big Ideas Behind Reliable, Scalable, and
Maintainable Systems, O’Reilly Media, 2017.
9. Robert C. Martin - Clean Architecture: A Craftsman's Guide to Software Structure and Design, Pearson, 2017.
9. Evaluare
Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare* 9.2 Metode de evaluares 9-3 Po-ndevr e din
nota finala
Prezentare in timpul cursului sau Calitatea prezentarii si a 20%
seminarului. exemplelor. 0
Crearea docgmgntulul de arhitectura Calitatea si nivelul de detaliu
9.4 Curs pentru o aplicatie software de mare > - 40%
. ’ al documentatiei.
complexitate. 7
Examen scris 1n sesiune. Caht.atea raspunsurilor 10%
furnizate.
9.5 Seminar,/laborator Ana_lllza.l_arhltecturu sia eV9lu§lel unei Calitatea si nlvlel.ul de detaliu 30%
aplicatii complexe cu sursa deschisa. al documentatiei.

9.6 Standard minim de promovare

Studentii vor respecta standardele de integritate academica.
0 medie cel putin egald cu 5.00 trebuie obtinuta prin sustinerea prezentarilor, a proiectelor si a examenului scris.

4 Criteriile de evaluare trebuie sa reflecte direct rezultatele invatarii vizate la nivel de program de studii, respectiv
la nivel de disciplind. Mai concret, se evalueaza achizitiile de invatare mentionate in rezultatele anticipate ale
invatarii.

5 Se recomanda stabilirea atat a metodelor de evaluare finala, cit si a strategiei de evaluare pe parcurs.



https://www.enterpriseintegrationpatterns.com/

10. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)®
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Data completarii: Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar
Conf. Univ. Dr. Molnar Arthur-Jozsef Conf. Univ. Dr. Molnar Arthur-Jozsef

Semnatura directorului de departament

Conf.dr. Adrian STERCA

Data avizarii in departament:

6 Selectati o singura etichetd, cea care, In conformitate cu Procedura de aplicare a etichetelor ODD in procesul
academic, se potriveste cel mai bine disciplinei. Daca disciplina trateazad tema dezvoltarii durabile la modul general
(de ex. prin prezentarea/introducerea cadrului general al dezvoltarii durabile etc.) atunci se poate aloca eticheta
generala de Dezvoltare Durabild. Daca niciuna dintre etichete nu descrie disciplina, selectati ultima optiune: ,Nu

se aplicd nici o etichetd”.


https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/
https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/

