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FISA DISCIPLINEI
1. Date despre program
1.1. Institutia de invatdmant superior Universitatea ,, Tibiscus” din Timisoara
1.2. Facultatea Calculatoare si Informatica Aplicata
1.3. Departamentul Informatica
1.4. Domeniul de studii Informatica
1.5. Ciclul de studii Licenta
1.6. Programul de studii/Calificarea Informatica
2. Date despre disciplina
2.1. Denumirea/codul disciplinei DEZVOLTAREA APLICATIILOR MOBILE (DAM) - LIN321
2.2. Titularul activitatii de curs Lect.univ.dr. Kristijan CINCAR
2.3. Titularul activitatii de seminar Razvan MICLEA
2.4. Anul de studiu | 3 | 2.5. Semestrul | 2 | 2.6. Tipul de evaluare | E | 2.7. Regimul | Continut'=DS

disciplinei Obligativitate’=DO

3. Timpul total estimat
3.1. Numirul de ore pe saptimana 4 | din care 3.2. curs 2 | 3.3. laborator+proiect 1+1
3.4. Total ore din planul de invatimant 48 | din care 3.5. curs 24 | 3.6. laborator+proiect 12+12
Distributia fondului de timp ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 24
Documentare suplimentara 1n biblioteca, pe platforme electronice de specialitate si pe teren 17
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 24
Tutoriat 12
Examinari 4
Alte activitati
3.7. Total ore studiu individual 77
3.8. Total ore pe semestru 125

3.9. Numarul de credite

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum

Programarel +2, Sisteme de operare, Programare orientata obiect, Tehnologii web,
Baze de date

4.2. de competente

Abilitatea de a programa in OOP-Java/Kotlin/C#, HTML/CSS/JS,

Utilizarea unui mediu de dezvoltare integrat (IDE) pentru realizarea si testarea
aplicatiilor software - lucru cu IDE-uri

Intelegerea conceptelor de baza privind structura si arhitectura aplicatiilor software;

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a
cursului

- sald de curs dotata cu calculator si videoproiector;

- acces la internet pentru prezentarea si demonstrarea unor tehnologii mobile;
- utilizarea materialelor suport (prezentari, documentatii, exemple de aplicatii
mobile) pe Google Classroom.

5.2. de desfasurare a
laboratorului

- laborator de informatica dotat cu calculatoare;

- instalarea unui mediu de dezvoltare pentru aplicatii mobile (de exemplu Android
Studio/VS Code/Visual Studio);

- conexiune la internet pentru descarcarea bibliotecilor si testarea aplicatiilor;

- posibilitatea testarii aplicatiilor pe emulator sau dispozitive mobile reale;

- prezenta la laborator minim 50% pentru admiterea la examenul final.
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6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invitirii la formarea carora contribuie parcurgerea si
promovarea disciplinei

Cunostinte

- cunoasterea conceptelor fundamentale privind arhitectura aplicatiilor mobile;

- cunoasterea platformelor si tehnologiilor utilizate in dezvoltarea aplicatiilor mobile;
- intelegerea arhitecturii aplicatiilor mobile (UI, layer logic, data, servicii);

- cunoasterea principiilor de proiectare a interfetelor grafice pentru aplicatii mobile.

Abilitati

dezvoltare specific;

aplicatiilor;
- intelegerea platformelor

de dezvoltare actuale:
(Flutter/. NET MAUI) si Windows (WinUI);
- testarea si depanarea aplicatiilor mobile.

Android (Kotlin),

- dezvoltarea si implementarea aplicatiilor mobile simple si medii utilizind un mediu de

- proiectarea si realizarea interfetelor grafice adaptate dispozitivelor mobile;
- utilizarea bibliotecilor si a componentelor software pentru realizarea functionalitétilor

cross-platform

Responsabilitate
si autonomie

- realizarea independenta sau in echipd a unor aplicatii mobile;
- asumarea responsabilitatii pentru calitatea si functionalitatea aplicatiilor dezvoltate;

- gestionarea eficientd a resurselor si respectarea cerintelor proiectului;

- manifestarea unei atitudini proactive in identificarea si rezolvarea problemelor tehnice.

7. Continuturi

7.1. Curs

Metode de predare

Observatii

1.

Introducere: aplicatii mobile in 2026. Stack-uri:
Android (Kotlin), Flutter, NET/WinUI. Structura
proiect si toolchain.

Expunere interactiva,
demonstratie; studii de caz.

Materialele se distribuie
pe Classroom

2. Arhitecturd aplicatii: Ul-Logic—Data, Prelegere; analiza de Exemple pe
MVVM/MVI, separarea responsabilitatilor, exemple; discutii. Android/Flutter.
dependency injection (notiuni).

3. UI/UX: Material Design & Fluent Design; layout | Demonstratie; studii de caz; | Check-list UX &
responsive; accesibilitate; teming; mini-aplicatii. accesibilitate.
componentizare.

4. QGestionarea starii si evenimentelor: stateful UI, Prelegere + demo; exercitii | Comparatii intre
setState/provider/bloc (overview), lifecycle, scurte. abordari.
performanta UL

5. Date si stocare: fisiere, Expunere interactiva; Focus pe bune practici.
SharedPreferences/Datastore, SQLite/Room; demo; exemplificare.
cache si sincronizare (notiuni).

6. Networking: REST/JSON, HTTP, erori, retry, Prelegere; exemplificare; Exemple cu API public.
timeout; modelare date; integrare API. analiza de caz.

7. Autentificare si securitate: permisiuni, stocare Dezbatere; studii de caz; Accent pe
credentiale, criptare; OWASP Mobile (principii). | demo. confidentialitate.

8. Multimedia si senzori: camera, galerie, audio, Prelegere; demonstratie; Atentie la permisiuni.
notificari; locatie/accelerometru (notiuni). exemplificare.

9. Testare si calitate: unit/UI tests (notiuni), Prelegere + demo; exercitii. | Instrumente curente.
debugging, profiling, logs, crash reporting.

10. Publicare si distributie: build variants, semnare, Expunere interactiva, Proiectul final urmeaza
release, store listing; CI/CD (overview). studiu de caz. fluxul de release.

11. Performanta si optimizare aplicatii mobile: Prelegere; demonstratie; Exemple practice de
gestionarea memoriei, optimizarea Ul, reducerea | analiza de exemple. optimizare.
consumului de baterie si trafic de date, lazy
loading, caching, monitorizarea performantei.

12. Tendinte si tehnologii moderne: integrarea Al in | Prelegere interactivd; studii | Corelare cu proiectul

aplicatii mobile, aplicatii cross-platform vs.
native, Progressive Web Apps, loT si servicii
cloud pentru aplicatii mobile. Recapitulare si
orientari pentru proiectul final.

de caz; discutii.

final al studentilor.
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7.2. Laborator+proiect
(Flutter/Android Studio)

Metode de predare/ invitare

Observatii

1. Prima Interfatd Flutter

Aplicatii practice ghidate; exercitii
individuale si in echipd; demonstratii;
discutii interactive

Introducere in mediul Flutter
si Android Studio

2. Layout: Column si Row

Aplicatii practice ghidate; exercitii
aplicative; demonstratii

Exemple de organizare a
elementelor 1n interfata

3. Butoane si Evenimente

Aplicatii practice; rezolvarea de
probleme; discutii interactive

Implementarea interactiunii
utilizator—aplicatie

4. Stateful Widget si setState

Demonstratii practice; exercitii
aplicative; lucru individual

Gestionarea stérii aplicatiei

5. Liste Statice in UI

Aplicatii practice; exercitii
individuale

Afisarea datelor statice in
interfata

6. Liste Dinamice

Aplicatii practice; exercitii
aplicative; lucru in echipa

Generarea listelor pe baza
datelor

7. Formulare si TextField

Demonstratii practice; exercitii
aplicative

Introducerea si validarea
datelor

8. Navigare Simpla

Aplicatii practice; studii de caz

Implementarea navigérii intre
ecrane

9. Returnare Date si Actualizare

Aplicatii practice; studii de caz

Actualizarea interfetei pe
baza datelor

10.0Organizarea Codului

Aplicatii practice; analiza de cod

Structurarea si optimizarea
codului aplicatiei

11. -12. Proiect: aplicatie completa

(UI + date + networking + stocare),
demo si documentatic (README).

Lucru pe echipe; consultanta;
prezentare finala, evaluare practica

Evaluare pe criterii
(functionalitate, calitate,
UI/UX, securitate,
documentare).

Bibliografie (curs+laborator)

- Android Developers — documentatie oficiala (UI, lifecycle, storage, networking, publishing).

- Kotlinlang.org — documentatie oficiala Kotlin (sintaxd, coroutines — overview).

- Flutter.dev — documentatie oficiala (widgets, layout, state management — overview, build/release).
- Microsoft Learn — NET MAUI/ WinUI / Windows App SDK (aplicatii desktop moderne).

- OWASP Mobile Application Security Verification Standard (MASVS) — principii de securitate.

- Material Design & Fluent Design — ghiduri oficiale (U/UX).
- Firebase (Auth/Firestore/Crashlytics) sau Azure App Services — documentatii oficiale (integrare

servicii).

- GitHub Docs — fluxuri Git, pull requests, issue tracking.

8. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptirile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

Continuturile disciplinei sunt aliniate cu practicile actuale din domeniul dezvoltarii software, atat pentru aplicatii
mobile, cét si pentru aplicatii desktop, punand accent pe formarea competentelor aplicate. Tematica disciplinei
urmareste dezvoltarea abilitdtilor de proiectare a interfetelor moderne, integrarea serviciilor si a resurselor
externe, testarea aplicatiilor, precum si abordarea aspectelor de securitate si a etapelor de publicare si distribuire
a aplicatiilor.

Activitatile desfasurate in cadrul laboratoarelor si proiectelor sunt orientate spre realizarea unor produse software
functionale, similare celor dezvoltate in mediul profesional. Aceste activitdti contribuie la dezvoltarea
competentelor practice ale studentilor si la realizarea unor livrabile relevante pentru portofoliul profesional.

Prin continutul si activitatile propuse, disciplina raspunde cerintelor angajatorilor din domeniul IT, facilitind
dezvoltarea competentelor necesare pentru integrarea absolventilor pe piata muncii si pentru participarea la
proiecte software reale.
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9. Evaluare

Tip de Criterii de evaluare Metode de evaluare Pondere din nota

activitate finala

9.1. . . .

Curs Intelegerea conceptelor fundamentale Examen scris / test grila + 40%
(arhitectura, UI, date, securitate, publicare). item aplicat ’

9‘2. . . .o .

Laborator Reghzareq aplicatiilor Qe 1aborator' sia Proba practica-+prezentare .
proiectului final; capacitate de proiectare, . SN 60%
; . Evaluare individuala/echipa
implementare, testare si prezentare.

9.3. Standard minim de performanta

Pentru obtinerea notei minime de promovare (5), studentul trebuie sd demonstreze capacitatea de a proiecta,
implementa si rula o aplicatie mobild simpla utilizand Android Studio/Flutter in cadrul activitatilor de laborator.
Aplicatia realizata trebuie sa includa:

e o interfata grafica functionald (UI);

e navigare de baza intre ecrane;

e cel putin o functionalitate de integrare, precum utilizarea unei liste, a unui formular sau a unui mecanism

simplu de stocare a datelor.

De asemenea, studentul trebuie sa demonstreze intelegerea conceptelor fundamentale studiate la laborator si
capacitatea de a rula si prezenta aplicatia realizata.

Nota:

1) Regimul disciplinei (continut) - pentru nivelul de licenta se alege una din variantele: DF (disciplind fundamentald) / DS (disciplina de
specialitate) / DC (disciplind complementara).

2) Regimul disciplinei (obligativitate) - se alege una din variantele: DO=discipline obligatorii (impuse) / DOP=discipline optionale/ DFc
(disciplina facultativa).

Data completarii Titular de curs Titular de laborator
15.02.2026 Lect.univ.dr. Kristijan CINCAR Razvan MICLEA
Data avizirii in departament Director de departament
20.02.2026 Conf.univ.dr. Victoria IORDAN
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