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Tematica de concurs pentru postul de Conferențiar universitar,  

poziția 60, 2021-2022, semestrul 1 

 

Discipline: Calitate și testare software, Dispozitive și aplicații mobile 

 

Calitate și testare software 
1. Principii privind calitatea codului sursă - Clean Code. Conceptele DRY, YAGNI, SOLID, 

KISS. 
2. Design Patterns. Concepte și caracteristici. Conceptul de anti-pattern. 
3. Design Patterns: Singleton, Simple Factory, Factory Method, Abstract Factory, Builder, 

Adapter, Decorator, Facade, Flyweight, Chain of Responsability, Command, Observer, 
State, Strategy, Memento 

4. Gestiunea versiunilor codului sursa - Git, SVN. Concepte, operații de bază. Avantaje si 
dezavantaje 

5. Concepte privind testarea unitară (Unit Testing). Structura teste unitare. Gestiunea 
testelor unitare prin Test Case-uri. Criterii si condiții utilizate in tratarea unitară. 

6. Utilizarea framework-ului JUnit (versiunile 3, 4 si 5). Exemplificare condițiilor de testare 
prin teste unitare JUnit. 

7. Concepte privind calitatea software - metrici, indicatori, instrumente, testare automată 
(testare aplicații Web cu platforma Selenium). Complexitatea ciclomatica si rolul ei in 
testarea unitară. 
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Dispozitive și aplicații mobile 

1. Dispozitive mobile: clasificări (telefoane mobile, smartphone-uri, tablete), arhitectură 
hardware 

2. Tehnologii pentru  comunicații mobile: Comunicații de date pe arie restrânsă (PAN, WLAN),  
comunicații de date pe arie extinsă (tehnologii de date peste rețeaua GSM) 

3. Sisteme de operare pentru dispozitive mobile:  arhitectura SO;  prezentare Android, iOS, 
Windows Phone, BlackBerry OS, Bada 

4. Aplicații mobile: caracteristici, componente, elemente specifice de interacțiune cu 
utilizatorii; tehnologii de realizare a aplicațiilor mobile 

5. Programarea aplicațiilor pentru platforma Android: Interfața cu utilizatorul: ferestre, 

containere, controale, meniuri, tratarea evenimentelor, fragmente, containere, liste și 

adaptoare. Accesul la reţea - operatii asincrone, prelucrarea fisierelor XML si JSON. 

Stocarea persistentă a datelor pe dispozitiv: fișiere, fișiere de proprietăți, baze de date 

SQLite. Baze de date la distanță. Grafică bidimensională. Utilizarea serviciilor predefinite. 

Obținerea poziției geografice. Utilizarea hărților în aplicații. Utilizarea furnizorilor de 

conținut predefiniți. Receptori de mesaje. Verificarea, validarea și publicarea aplicațiilor. 
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