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1. Date despre program

1.1 Institutia de Tnvatamant superior Universitatea Politehnica Timisoara

1.2 Facultatea '/ Departamentul? Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale / Comunicatii
1.3 Domeniul de studii (denumire/cod?) 2Iggzlge1r|0e Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale /
1.4 Ciclul de studii Master

1.5 Programul de studii (denumire/cod/calificarea) | Tehnologii Multimedia / 20.20.10.236 / Tehnologii Multimedia

2. Date despre disciplina

2.1a Denumirea disciplinei/Categoria formativa* Programare pentru dispozitive mobile / DF

2.1b Denumirea disciplinei in limba engleza Mobile device programming

2.2 Titularul activitatilor de curs Sl.dr.ing. Andrei Ternauciuc

2.3 Titularul activitatilor aplicative® Sl.dr.ing. Andrei Ternauciuc

2.4 Anuldestudiu® | 1 | 2.5 Semestrul 2 | 2.6 Tipulde evaluare | E | 2.7 Regimul disciplinei’” | DOP

3. Timp total estimat - ore pe semestru (activitati directe (asistate integral), activitati asistate partial si activitati neasistate?®)

3.1 Numar de ore asistate . . . . 0/
: VIO 4 | din care: ore curs 2 | ore seminar/laborator/proiect 11/
integral/saptamana
3.1* Numair total de ore asistate . . . 0/
o 56 , din care: | ore curs 28 | ore seminar/laborator/proiect 14/
integral/sem. 14
3.2 Numar total de ore desfasurate on-line . ) . . of
. . ’ 12 ,dincare: | ore curs 8 ore seminar/laborator/proiect 2/
asistate integral/sem. 2
3.3 Numar de ore asistate . . ore proiect, ore ore elaborare
. . A a , din care: L lucrare de
partial/saptamana cercetare practica . .
’ disertatie
. o . . . ore elaborare
3.3* Numar total de ore asistate partial/ _ din care: ore proiect ore lucrare de
semestru cercetare practica . .
disertatie
3.4 Numéar de ore activitati neasistate/ 4.9 , din care: | ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 1
saptamana platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs,
o SR 1.9
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 2
casa si referate, portofolii si eseuri
3.4* Numar total de ore activitati 69 , din care: | ore documentare suplimentara in biblioteca, pe 14
neasistate/ semestru platformele electronice de specialitate si pe teren
ore studiu individual dupa manual, suport de curs,
o SR 27
bibliografie si notite
ore pregatire seminarii/laboratoare, elaborare teme de 28
casa si referate, portofolii si eseuri
3.5 Total ore/saptamana® 8.9
3.5* Total ore/semestru 125
3.6 Numar de credite 5
4. Preconditii (acolo unde este cazul)
4.1 de curriculum .
4.2 de rezultate ale invatarii o Competente de baza in utilizarea si programarea calculatoarelor.

5. Conditii (acolo unde este cazul)



5.1 de desfasurare a cursului e Sala cu videoproiector

5.2 de desfasurare a activitatilor practice

o Laborator de informatica cu videoproiector si suficiente calculatoare pentru
numarul de studenti i

6. Rezultatele invatarii la formarea céarora contribuie disciplina
Cunostinte e (C2.Studentul/absolventul analizeaza tehnologii, metode si algoritmi specifici procesarii si
reprezentarii informatiei multimedia.
e (C4.Studentul/absolventul interpreteaza arhitectura si functionalitatea sistemelor de stocare,
distributie si redare a continutului multimedia.
e C7.Studentul/absolventul descrie conceptele si metodologiile de management de proiect
e (C16.Studentul/absolventul descrie standarde internationale pentru codare si interoperabilitate
multimedia.
Abilitati e A2 Studentul/absolventul dezvolta aplicatii software si platforme scalabile pentru streaming, e-
learning sau entertainment bazate pe tehnologii multimedia.
o A3.Studentul/absolventul proiecteaza si gestioneaza baze de date multimedia si sisteme de arhivare
digitala.
e A9.Studentul/absolventul isi asuméa coordonarea activitatilor si respectarea termenelor stabilite.
e A10.Studentul/absolventul elaboreaza planuri, organizeaza resurse si monitorizeaza progresul.
e A14.Studentul/absolventul proiecteaza si implementeaza aplicatii multimedia si web.
e Ab54.Studentul/absolventul dezvolta prototipuri pentru metaverse si retele 5G.
e A55.Studentul/absolventul optimizeaza aplicatii pentru medii distribuite.
Responsabilitate e RA1. Studentul/absolventul gestioneaza proiecte complexe de dezvoltare si implementare a
si autonomie sistemelor multimedia interactive.
¢ RAG. Studentul/absolventul ia decizii si raspunde de atingerea obiectivelor proiectului.
¢ RA12. Studentul/absolventul isi asuma calitatea si relevanta produselor.
e RA42. Studentul/absolventul coordoneaza procese de imbunatatire continua.

7. Obiectivele disciplinei (asociate rezultatelor invatarii specifice acumulate)

o Studentul isi va dezvolta competente profesionale Th domeniul proiectarii si dezvoltarii de aplicatii pentrui dispozitive mobile

Studentul va asimila cunostinte teoretice si practice privind elaborarea cerintelor aplicatiilor mobile
Studentul va cunoaste conceptelor legate de proiectarea aplicatiilor pentru dispozitive mobile

Studentul va intelege metode de implementare si testare software

Studentul va cunoaste principiile managementului de configuratie si a cerintelor de schimbare

Studentul isi va dezvolta deprinderi in managementul proiectelor software cu grad mediu de complexitate

8. Continuturi

8.1 Curs Numar de ore Din care on-line Metode de
predare
Introducere in Dezvoltarea de Aplicatii Mobile 2 2 Prezentarea pe
Arhitectura Aplicatiilor Mobile 2 videoproiector a
Interfete Utilizator pentru Dispozitive Mobile 2 3'”;?2‘3'0"'
Dezvoltare pentru Android: Elemente de baza 2 2 su |ect.e or
— preconizate,
Dezvoltare pentru Android: Componente Avansate 2 precum si
Dezvoltare pentru iOS: Elemente de baza 2 discutarea
Dezvoltare pentru iOS: Componente Avansate 2 acestora.
Dezvoltare Cross-Platform: Flutter 2 Materialele
Dezvoltare Cross-Platform: React Native 2 teoretice,
: resursele
Gestionarea Datelor in Aplicatii Mobile 2 2 suplimentare si
Securitatea Aplicatiilor Mobile 2 activitatile de curs
Testarea si Optimizarea Aplicatiilor Mobile 2 Se regasesc pe
- - - - X platforma de e-
.Publicarea si Monetizarea Aplicatiilor Mobile 2 Learning a
Tendinte si Inovatii in Dezvoltarea de Aplicatii Mobile 2 2 Universitatii.




Bibliografie'® 1. Phillips, Bill, and Chris Stewart. Android Programming: The Big Nerd Ranch Guide. 2025.
2. Griffiths, Dawn, and David Griffiths. Head First Kotlin. O’Reilly Media, 2024.
3. Mobile DevOps Playbook, Moataz Nabil, Packt Publishing, 2023

4. Marian Bucos, Andrei Ternauciuc, Bogdan Dragulescu; Date Semistructurate, Editura Politehnica, 2017

8.2 Activitati aplicative! Numar de ore Din care on-line Metode de
predare
Configurarea Mediului de Dezvoltare a Aplicatiilor mobile. 4 Prezentarea pe
Dezvoltarea unei Interfete Utilizator Simple. videoproiector a
Lucrul cu API-uri si Date Externe. Gestionarea Starii 4 2 cpnceptelor
Aplicatiei. discutate.
TR - TR - - Utilizarea
Testarea Aplicatiei. Securizarea Aplicatiei. Optimizare si 6 .
. calculatoarelor din
Debugging.
- - = - laborator pentru
Proiectare si Planificare. Implementarea Interfetei 6 2 ciutarea de
Utilizator. Integrarea cu un Backend. informatii si
Configurarea de functionalitati avansate. Testare si 4 elaboarea de
validare documentatii.
Optimizarea si pregatirea pentru publicare. Prezentarea 4 Consultarea
proeictului. materialelor si
activitatilor in
cadrul platformei
de e-Learning a
Universitatii.
Bibliografie'? 1. Boduch, Adam, and Roy Derks. React and React Native. Packt Publishing, 2020.
2. Thomas Bailey, Alessandro Biessek, Flutter for Beginners, Packt Publishing, 2021.
3. Lahiru Rajeendra, Ultimate Flutter Handbook: Learn Cross-Platform App Development with Visually
Stunning Uls and Real-World Projects. Orange Education Pvt Limited, 2023.
4. Materiale de pe platforma CVUPT, Andrei Ternauciuc
9. Evaluare
Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare'® 9.2 Metode de evaluare 9.3 Pondere din nota

finala

Evaluarea gradului de

Evaluare cunostintelor se realizeaza prin
examen de tip grila. Implementarea evaluarii

si @ modului de prezentare a
a rapoartelor intermediare si
finale

celor finale in fata colegilor si a evaluatorilor

9.4 Curs insusire a cunostintelor . . RN 50%
; tate 1 'd ’I ui se realizeaza in format electronic prin
prezentate in cadruf cursulul | 1o rmediul platformei Campus Virtual
9.5 Activitati aplicative S:
L: Evaluarea gradului de
refsp.ect?rela cerintelor Teme de casa intermediare; evaluari pe o
primite in timpul 25%
AN . ... | parcurs
laboratoarelor si a indeplinirii
sarcinilor de lucru individual
P: Evaluarea gradului de
respectare a termenelor
intermediare, de finalizare a . . .
. . . Prezentarea rezultatelor intermediare si a o
cerintelor proiectului, precum 25%

Pr:

Tc-R':

stapanirea lui)'®

9.6 Standard minim de performanta (volumul de cunostinte minim necesar pentru promovarea disciplinei si modul in care se verifica

. Participarea la activitatile prevazute ca obligatorii in regulament;
e Cunoasterea si aplicarea adecvata a notiunilor si tehnologiilor studiate;




o Testarea pe parcursul semestrului;
e  Obtinerea punctajului minim la evaluarile scrise si probe practice.

Titular de curs
(semnatura)

22.09.2025 Sl.dr.ing. Andrei TERNAUCIUC

Data completarii

Director de departament
(semnatura)

Conf.univ.dr.ing. Horia BALTA 07.10.2025

Data avizarii in Consiliul Facultatii'®

Titular activitati aplicative
(semnatura)
Sl.dr.ing. Andrei TERNAUCIUC

Decan
(semnatura)

Prof.univ.dr.ing. Catalin CALEANU






