1. Date despre program

ANEXA 1

FISA DISCIPLINEI

Anul universitar 2023-2024

Anul de studiu 2/ Semestrul 1

1.1. Institutia de Invatamint

Universitatea ,,1 Decembrie 1918” din Alba Iulia

1.2. Facultatea

Facultatea de Informatica si Inginerie

1.3. Departamentul

Departamentul de Informatica, Matematica si Electronica

1.4. Domeniul de studii

Informatica

1.5. Ciclul de studii

Master

1.6. Programul de studii/calificare

Programare avansata si baze de date/ Programator-251202, Inginer de sistem
software-251205, Manager proiect informatica-251206

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei | Verificarea si validarea sistemelor software | 2.2. Cod disciplina | M1206.2

2.3. Titularul activitatii de curs

Lect.univ.dr. Oroian-Boca Maria Loredana

2.4. Titularul activitatii de laborator

Lect.univ.dr. Domsa Ovidiu

2.5. Anul de studiu 1] 2.6. Semestrul

2.7. Tipul de evaluare E 2.8. Regimul disciplinei (O| O
(E/CIVP) — obligatorie, Op —
optionala, F — facultativa)

3. Timpul total estimat

3.1. Numar ore pe 3 din care: 3.2. curs 2 3.3. laborator 1
saptamana

3.4. Total ore din planul de | 42 din care: 3.5. curs 28 3.6. laborator 14
invatamint

Distributia fondului de timp ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 60
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 30
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii i eseuri 33
Tutoriat -
Examinari 10

Alte activitati .......

3.7 Total ore studiu individual 133
3.9 Total ore pe semestru 175
3.10 Numarul de credite 7

4. Preconditii

4.1. de curriculum

Programarea calculatoarelor

4.2. de competente

C1 Utilizarea elementelor fundamentale referitoare la dispozitivele,
circuitele, sistemele, instrumentatia si tehnologia electronica

C3.4 Elaborarea de programe intr-un limbaj de programare general si/sau
specific, pornind de la specificarea cerintelor si pana la executie, depanare
si interpretarea rezultatelor in corelatie cu procesorul utilizat

5. Conditii

5.1. de desfasurare a cursului

Videoproiector, Laptop, Copiator, Woofer si cursuri multimedia

5.2. de desfasurarea a seminarului/laboratorului

Sala dotata cu videoproiector/tabla, standuri de laborator specifice, retea
de calculatoare conectata la internet




6. Competente specifice acumulate

Competente profesionale

C4.1 Definirea conceptelor, principiilor si metodelor folosite in domeniile: programarea
calculatoarelor, limbaje de nivel inalt si specifice, grafica, arhitecturi hardware reconfigurabile
C3.3 Rezolvarea problemelor practice concrete care includ elemente de structuri de date si
algoritmi, programare si utilizare de testare

C4.4 Utilizarea criteriilor de performantd adecvate pentru evaluarea, inclusiv prin simulare, a
hardware-ului si software-ului unor sisteme dedicate sau a unor activititi de servicii in care se
folosesc module de testare

C3.5 Realizarea de proiecte de testare care implica diferite componente software (programare)

Competente transversale

7. Obiectivele disciplinei

7.1 Obiectivul general al
disciplinei

La terminarea cursului, studentii trebuie sa aibe:

a) cunostinte sistematice despre metodologiile de realizare a produselor soft

b) familiarizarea cu conceptele si preocuparile moderne in scrierea softului de aplicatie

¢) cunostinte despre tipurile de modele si instrumentele de modelare folosite in dezvoltarea
aplicatiilor soft de testare

d) motivatia necesara privind importanta documentarii produselor soft

7.2 Obiectivele specifice

Sa stie sa utilizeze mediile de programare in scopul realizarii de produse software;
Sa stie sa foloseasca tehnici de modelarea conceptuala a datelor;

Sa stie sa faca studii de caz completede testare software;

Sa stie sa interpreteze rezultatele obtinute.

8. Continuturi

8.1 Curs Metode de Observatii
predare
Curs 1 Privire de ansamblu Proiectare, 4 ore

1.1 Defecte si esecuri.

1.2. Combinatii de intrare si preconditiile

1.3 Costuri
1.4 Personalul implicat

dezvoltare proiect.

Curs 2- Istoria testarii software Proiectare, 4 ore
dezvoltare proiect.
Curs 3 Metode de testare Proiectare, 4 ore

3.1 Incercari statice vs dinamice

3.2 Abordarea box

3.2.1 Testare White-box
3.2.2 Testare Black-box
3.2.2.1 Testarea Visual
3.2.3 Testarea Grey-box

dezvoltare proiect.

Curs 4 Nivele de testare
4.1 Unitatea de testare
4.2 Testarea de integrare
4.3 Testarea sistemului
4.4 Acceptarea de testare;

Proiectare, 4 ore
dezvoltare proiect.

Curs 5 Tipuri de testare
5.1 Testarea de instalare
5.2 Teste de compatibilitate

5.3 Teste de fum si testare de bun-simg

5.4 Testarea de regresie
5.5 Acceptarea de testare
5.6 Testarea Alpha

5.7 Testare Beta

5.8 Testare functionald vs non-functionala

Proiectare, 4 ore
dezvoltare proiect.




5.9 Controlul distructiv

5.10 Testele de performanta software-ului
5.11 Teste de utilizabilitate

5.12 Testare accesibilitate

5.13 Testarea securitatii

5.14 Internationalizare si localizare

5.15 Testare de dezvoltare

5.16 Testare A/ B

Curs 6 Procesul de testare Proiectare, 4 ore

6.1 Model de dezvoltare cascada dezvoltare proiect.
6.2 Model de dezvoltare Agile sau Extreme
6.3 Testare Top-down and bottom-up

6.4 Exemplu de testare ciclica

Curs 7 Testare automata Proiectare, 4 ore

7.1 Instrumente de testare dezvoltare proiect.
7.2 Masurarea in testarea software-ului

8.2 Laborator

Laborator 1- 3 Metode de testare -aplicatii Aplicatii, proiect 2 ore
Laborator 2- Nivele de testare-aplicatii Aplicatii, proiect 2 ore
Laborator 3- Tipuri de testare-aplicatii Aplicatii, proiect 2ore
Laborator 4- Tipuri de testare-aplicatii Aplicatii, proiect 2ore
Laborator 5- Procesul de testare-aplicatii Aplicatii, proiect 2 ore
Laborator 6- Testare automata-aplicatii Aplicatii, proiect 2 ore
Laborator 7- Testare automata-aplicatii Aplicatii, proiect 2 ore

8.2 Bibliografie
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9. Corelarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunititii epistemice, asociatiilor profesionale si
angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului
- Elaborata pe baza consultarii fiselor disciplinei similare din Centrele universitare Cluj- Napoca (UBB, UT), Timisoara
(UP), Bucuresti (UP), Craiova
- Pe baza recomandarilor comisiei de evaluare a disciplinei
- Feedback din partea studentilor
10. Evaluare
Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 metode de evaluare 10.3 Pondere din nota finala
10.4 Curs Evaluare finala Portofoliu de lucrari practice 100%

10.6 Standard minim de performanta:

Conceperea unui pland de documentare si de realizarea a unuie aplicatii hardware/ software. Similar oricarui sistem de management
al proiectelor, se urmareste obtinerea unui plan de munca, cu etape, chei de verificare, cu plan de indeplinire a cerintelor hardware/
software formulate.

Recuperarea laboratoarelor se face prin proiecte suplimentare, pe parcursul semestrului.

Data completarii Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de laborator
25.09.2023

Oroian-Boca Maria Loredana Oroian-Boca Maria Loredana




Data avizarii in departament Semnatura directorului de departament



