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FIŞA DISCIPLINEI  

(licență) 
1.​ Date despre program 

Instituția de învățământ superior Universitatea „Ștefan cel Mare” din Suceava 
Facultatea Facultatea de Litere și Științe ale Comunicării 
Departamentul Departamentul de Limba și literatura română și științe ale comunicării 
Domeniul de studii Științe ale Comunicării 
Ciclul de studii Licență 
Programul de studii  Media digitală 

 
2.​ Date despre disciplină 

Denumirea disciplinei COMUNICAREA PE DISPOZITIVE MOBILE 
Titularul activităților de curs ș.l.dr.ing. Ovidiu GHERMAN 
Titularul activităților aplicative drd.ing. GRĂDINARU Bogdănel 
Anul de studiu 3 Semestrul 5 Tipul de evaluare E 
Regimul 
disciplinei 

Categoria formativă a disciplinei  
DF - fundamentală, DD - în domeniu, DS - de specialitate, DC – complementară DS 

Categoria de opționalitate a disciplinei:  
DI - impusă, DO - opțională, DF - facultativă DO 

 
3.​ Timpul total estimat (ore alocate activităților didactice) 

I a) Număr de ore pe săptămână 3 Cur
s 

2 Seminar  Laborator/lucrăr
i practice 

1 Proiec
t 

 

I b) Totalul de ore pe semestru din planul 
de învățământ 

42 Cur
s 

2
8 

Seminar  Laborator/lucrăr
i practice 

14 Proiec
t 

 

 
II Distribuția fondului de timp pe semestru: ore 

II a) Studiul după manual, suport de curs, bibliografie și notițe 30 
II b) Documentare suplimentară în bibliotecă, pe platformele electronice de specialitate și pe teren 15 
II c) Pregătire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii și eseuri 38 
II d) Tutoriat  0 

III Examinări 3 
IV Alte activități (precizați): 0 
 
Total ore studiu individual II (a+b+c+d) 80 
Total ore pe semestru (Ib+II+III+IV) 125 
Numărul de credite 5 

 
4.​ Precondiții (acolo unde este cazul) 

Curriculum ●​ - 
Competențe ●​ - 

 
5.​ Condiții (acolo unde este cazul) 

 Desfășurare a cursului ●​Sala de curs, videoproiector și ecran, acces la Internet, note de curs, bibliografie 
recomandată. 

Desfășurare 
aplicații 

Seminar ●​- 
Laborator/lucrăr
i practice 

●​Rețea de minim 10 PC-uri, videoproiector și ecran, acces la Internet, îndrumar de 
laborator, bibliografie recomandată. 

Proiect ●​- 
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6.​ Competențe specifice acumulate 

Competențe 
profesionale 

C2. Utilizarea noilor tehnologii de informare și comunicare (NTIC). 
C3. Identificarea și utilizarea strategiilor, metodelor și tehnicilor de comunicare  prin intermediul 
mediilor digitale. 

Competențe 
transversale 

CT2.  Aplicarea tehnicilor de muncă eficientă în echipa multidisciplinară cu îndeplinirea anumitor 
sarcini pe paliere ierarhice. 

 
7.​ Obiectivele disciplinei (reieșind din grila competențelor specifice acumulate) 
8.​  

9.​ Conținuturi 
Curs Nr. ore Metode de predare Observații 
1.​ Dispozitive mobile. Tehnologii implementate, tehnici de 

comunicație, canale de comunicații utilizate. 2 
Expunerea, 
prelegerea-dezbatere, 
demonstrația. 

 

2.​ Securitatea dispozitivelor mobile. Factor de autentificare 
în mai mulți pași. Considerente practice. 2  

3.​ Interfețe utilizator mobile. Responsivitatea interfețelor. 
Tehnologii utilizate 2  

4.​ Conectori web pentru aplicații mobile (Zapier, Sheety). 4  
5.​ Comunicații mobile și design folosind unelte web 

no-code – Bubble.io/GlideApps. 4  

6.​ Aplicații practice Bubble.io/GlideApps. 2  
7.​ Tehnologii de comunicații mobile pentru vizualizări și 

automatizări – Microsoft Power Automate. 2  

8.​ Aplicații practice Microsoft Power Automate. 4  
9.​ Tehnologii de comunicații mobile pentru vizualizări și 

automatizări – Microsoft PowerApps. 6  

 42   
Bibliografie 
●​O. Gherman: „Curs dispozitive mobile”, versiune electronică 2024. 
●​A. Vigderman, G. Turner: „A 2024 Guide to Personal Digital Security & Online Safety”, security.org, 2024. 

Disponibil la https://www.security.org/digital-safety/ 
●​Microsoft: „Power Apps – Power BI & Power Automate”, curs electronic, 2024. Disponibil la 

https://learn.microsoft.com/en-us/power-apps/powerapps-overview  
●​Zapier Learn: „Zapier Basics”, 2024. Disponibil la https://learn.zapier.com/  
●​K. Goss, P. Larkin: „Automate It with Zapier and Generative AI: Harness the power of no-code workflow automation 

and AI with Zapier to increase business productivity”, Pakt Publishing, ISBN 978-1803239842, 2023. 
●​P. Stork: „Learning Microsoft Power Automate: Improving Productivity for Business Processes and Workflows 1st 

Edition”, O'Reilly Media, ISBN 978-1098136369, 2023. 
●​A. Guilmette: „Workflow Automation with Microsoft Power Automate: Use business process automation to achieve 

digital transformation with minimal code, 2nd Edition”, ‎ Packt Publishing, ISBN 978-1803237671, 2022. 
●​T. Leung, „Beginning PowerApps: The Non-Developers Guide to Building Business Mobile Applications, 2nd 

edition”, Apress, ISBN 978-1484266823, 2021. 
●​B. Lipani, „Guidebook to Computer and Smartphone Security: Security Information for Everyone”, Amazon Digital 

Services LLC, 2018. 
●​M.-A. C. Arena, „How to Protect Yourself from Your Computer”, Teknosophy, LLC, ISBN 9781087893952, 2017. 
●​E. Woyke, „The Smartphone: Anatomy of an Industry”, Amazon Digital Services LLC, 2014. 
●​R.D. Cambridge, „How NOT to Use Your Smartphone”, Amazon Digital Services LLC, 2012. 
●​F.D. Anton: „Secruitatea sistemelor de calcul”, MatrixRom, ISBN 977-606-25-0947-4. 
Bibliografie minimală 
●​O. Gherman: „Curs dispozitive mobile”, versiune electronică 2024. 
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Obiectivul general al disciplinei ●​ Însușirea de către studenți a noțiunilor fundamentale legate de proiectarea și 
utilizarea aplicațiilor mobile: proiectarea interfeței, conexiunea la baze de date, 
implementarea interactivității cu utilizatorul, implementarea elementelor reactive 
și responsive. 

●​ Definirea conceptelor de bază din domeniul proiectării aplicațiilor mobile și 
utilizarea corectă a termenilor de specialitate. 
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●​A. Vigderman, G. Turner: „A 2024 Guide to Personal Digital Security & Online Safety”, security.org, 2024. 
Disponibil la https://www.security.org/digital-safety/ 

●​Microsoft: „Power Apps – Power BI & Power Automate”, curs electronic, 2024. Disponibil la 
https://learn.microsoft.com/en-us/power-apps/powerapps-overview  

●​Zapier Learn: „Zapier Basics”, 2024. Disponibil la https://learn.zapier.com/ 
●​A. Guilmette: „Workflow Automation with Microsoft Power Automate: Use business process automation to achieve 

digital transformation with minimal code, 2nd Edition”, ‎ Packt Publishing, ISBN 978-1803237671, 2022. 
 
Aplicații (seminar / laborator / lucrări practice / proiect) Nr. ore Metode de predare Observații 
1.​ Norme de protecții muncii. Elemente generale de 

design de interfețe mobile (responsiv). 
2 Lucrări practice,  

exercițiul, 
demonstrația, 
experimentul. 

 

2.​ Crearea aplicațiilor mobile folosind unelte predefinite 
(AppInventor 2) (I). 

2  

3.​ Crearea aplicațiilor mobile folosind unelte predefinite 
(AppInventor 2) (II). 

2  

4.​ Utilizarea fluxurilor de date web pentru aplicații mobile 
(I). 

2  

5.​ Utilizarea fluxurilor de date web pentru aplicații mobile 
(II). 

2  

6.​ Crearea aplicațiilor mobile complexe cu fluxuri 
automatizate. 

2  

7.​ Evaluare în cadrul laboratorului. 2  
    

Bibliografie 
●​O. Gherman: „Îndrumar de laborator”, versiune electronică, 2024. 
●​MIT Center for Mobile Learning: „App Inventor Beginner Tutorials”, 2014. Disponibil la 

http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/AppInventorTutorials.pdf  
●​MIT App Inventor: „Our Tutorials!”, 2024. Disponibil la http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials  
●​K. Lang, S. Tezel: „Become an App Inventor. The official Guide from MIT App Inventor. Your guide to Designing, 

Building and Sharing Apps”, MITeen Press, ISBN 978-1-5362-2408-5, 2022. Disponibil la 
https://www.candlewick.com/book_files/1536219142.chp.1.pdf  

●​M. McGrath: „Building Android Apps in easy steps: Covers App Inventor 2, 2nd edition”, In Easy Steps Limited, 
ISBN 978-1840786293, 2015. 

●​David Wobler, Hal Abelson, Ellen Spertus, Liz Looney: „App Inventor 2: Create Your Own Android Apps 2nd 
Edition”, O'Reilly Media, ISBN 978-1491906842, 2014. 

●​D. Walter, M. Sherman: „Learning MIT App Inventor: A Hands-On Guide to Building Your Own Android Apps (1st 
Edition)”, Addison-Wesley Professional, ISBN 978-0133798630, 2014. Disponibil la 
https://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780133798630/samplepages/9780133798630.pdf  

●​M. Marji: „Learn to Program with Scratch: A Visual Introduction to Programming with Games, Art, Science, and 
Math”, No Starch Press, ISBN 978-1-59327-543-3, 2014. 

●​D. Wolber: „App Inventor 2: Create Your Own Android Apps, 2nd edition”, O'Reilly Media, ISBN 978-1491906842, 
2014. Disponibil la http://www.appinventor.org/book2  

Bibliografie minimală 
●​O. Gherman: „Îndrumar de laborator”, versiune electronică, 2024. 
●​MIT Center for Mobile Learning: „App Inventor Beginner Tutorials”, 2014. Disponibil la 

http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/hourofcode/AppInventorTutorials.pdf  
●​MIT App Inventor: „Our Tutorials!”, 2024. Disponibil la http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials  
●​K. Lang, S. Tezel: „Become an App Inventor. The official Guide from MIT App Inventor. Your guide to Designing, 

Building and Sharing Apps”, MITeen Press, ISBN 978-1-5362-2408-5, 2022. Disponibil la 
https://www.candlewick.com/book_files/1536219142.chp.1.pdf 

 
10.​ Coroborarea conținuturilor disciplinei cu așteptările reprezentanților comunității epistemice, 

asociațiilor profesionale și angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului 
●​Conținutul cursului și al laboratorului, prin problematica tratată, pune la dispoziția studentului cunoștințe conforme 

cu așteptările reprezentanților comunității epistemice și angajatorilor reprezentativi domeniului transdisciplinar 
specific programului de studii Media digitală. Tematica abordată se regăsește la universități cum ar fi: Universitatea 
Lucian Blaga din Sibiu - Facultatea de Științe, Southampton University (UK) sau Universitatea din Lituania (LV). 

●​Compatibilitate națională: 
o​ Universitatea „Lucian Blaga” din Sibiu, Facultatea de Științe, disciplina „Dezvoltarea de aplicații mobile”: 

https://stiinte.ulbsibiu.ro/info/info/oferta_educationala/licenta/2020_2023/docs/plan_licenta_informatica_2019.
pdf  

●​ Compatibilitate internațională: 
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o​ Southampton University, COMP6239 – Mobile Applications Development: 
https://www.southampton.ac.uk/courses/modules/comp6239.page#syllabus 

o​ University of Lituania, Low-code/No-code platform fundamentals: 
https://www.lumic.lu.lv/en/baltic-digital-skills-development-programme/module-ii-software-and-application-d
evelopment/  

 
11.​ Evaluare 

Tip activitate Criterii de evaluare Metode de evaluare Pondere din nota 
finală 

Curs 

Capacitatea de a folosi un limbaj adecvat într-o 
discuție pe teme de specialitate. Înțelegerea și 
cunoașterea noțiunilor fundamentale și a cel 
puțin 50% din cantitatea de informație 
vehiculată la orele de instruire. 

Evaluarea prin test grilă și 
oral a cunoștințelor teoretice 
și practice din tematica 
studiată în timpul 
semestrului. 

50% 

Laborator/lucrăr
i practice 

Evaluarea activităților desfășurate în cadrul 
lucrări de laborator. 

Evaluare continuă (prin 
metode orale și probe 
practice). 

50% 

Standard minim de performanță 
Curs:  

●​ înțelegerea și cunoașterea noțiunilor fundamentale și a cel puțin 50% din cantitatea de informație vehiculată la orele 
de instruire; 

●​ capacitatea de a utiliza cunoștințele dobândite pentru rezolvarea unor probleme specifice proiectării aplicațiilor 
mobile; 

●​ capacitatea de a utiliza cunoștințele dobândite pentru rezolvarea unor probleme specifice comunicației cu 
dispozitive mobile; 

●​ însușirea principalelor noțiuni, idei, teorii din domeniul proiectării aplicațiilor mobile. 
Laborator: 

●​ însușirea elementelor de bază prezentate la laborator, privind proiectarea și implementarea aplicațiilor mobile; 
●​ capacitatea de a folosi terminologia specifică domeniului și de a purta o discuție pe teme de specialitate. 
 
10.1. Standard minim de performanță evaluare la curs 
●​ înțelegerea și cunoașterea noțiunilor fundamentale și a cel puțin 50% din cantitatea de informație vehiculată la orele 

de instruire; 
●​ capacitatea de a utiliza cunoștințele dobândite pentru rezolvarea unor probleme specifice proiectării aplicațiilor 

mobile; 
●​ însușirea principalelor noțiuni, idei, teorii din domeniul proiectării aplicațiilor mobile. 
10.2. Standard minim de performanță evaluare la activitatea aplicativă (laborator) 
●​ însușirea elementelor de bază prezentate la laborator, privind proiectarea și implementarea aplicațiilor mobile; 
●​ capacitatea de a folosi terminologia specifică domeniului și de a purta o discuție pe teme de specialitate. 
 

Data completării Semnătura titularului de curs Semnătura titularului de aplicație 
24.09.2024 ș.l.dr.ing. Ovidiu Gherman 

 
drd.ing. Bogdănel Grădinaru 

 
 

  
Data avizării  Semnătura responsabilului de program 
25.09.2024 conf.univ.dr. Evelina-Mezalina Graur 

 
 

Data avizării în departament Semnătura directorului de departament 
26.09.2024 conf.univ.dr.ing. Ovidiu Schipor 

 
 

Data aprobării în consiliul facultății Semnătura decanului 
27.09.2024 Prof univ.dr. DanielaViorica Petroșel 
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