Concurs DIGITALIADA - SOFT EDUCAȚIONAL
Titlul proiectului: “LUPTĂTORUL ȘTIINȚIFIC”
Descrierea aplicației
“LUPTĂTORUL ȘTIINȚIFIC”

și capturi de ecran din timpul execuției

Accesați direct executabilul aplicației la link-ul: 

https://drive.google.com/file/d/1lYLSlwJmVu2CdhEelCGQBZEzoXaGMZey/view?usp=sharing
Pentru fiecare disciplină aleasă se rulează din nou executabilul/se accesează de fiecare dată  link-ul de mai sus.
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Accesați din nou executabilul aplicației la linkul: 

https://drive.google.com/file/d/1lYLSlwJmVu2CdhEelCGQBZEzoXaGMZey/view?usp=sharing
Pentru ALEGEREA ALTEI DISCIPLINE  se rulează din nou executabilul/se accesează de fiecare dată  link-ul de mai sus.
((DOCUMENTAȚIA PROIECTULUI

“LUPTĂTORUL ȘTIINȚIFIC”

Surse de date - -
Am utilizat :
· aplicatia online Visual Studio 2019 (link ul de descarcare: https://visualstudio.microsoft.com/vs/), mai exact in limbajul de programare C#
· am folosit des clasele si functiile puse la dispozitie de limbajul C#
· imagini gratuite de la https://pixabay.com/ro/images/search/lupt%C4%83tori/ si https://pixabay.com/ro/images/search/fantastice/
· Aplicatia este creata pentru platforma Windows
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1.INFORMAȚII GENERALE despre proiect.
1.1. Scurtă descriere a  proiectului. 

În contextul actual (2021), când viitorul este imprevizibil, când viața economică și socială devine din zi în zi mai volatilă, când suntem obligați să ne adaptăm rapid la tot, copiii din gimnaziu trăiesc cel mai acut trauma adaptării  bruște sau a inadaptării  la schimbările abrupte din sistemul educațional și respectiv din viața lor de școlari.

Proiectul nostru, numit  “LUPTĂTORUL ȘTIINȚIFIC”,  își propune să răspundă acestor provocări și să să aducă un suflu nou în SISTEMUL EDUCAȚIONAL AL VIITORULUI,  prin aprinderea FLĂCĂRII MOTIVAȚIEI  în sufletele elevilor și a dorinței lor de autodepășire. 

ORIGINALITATEA IDEII ȘI ABORDĂRII constă în ÎMPLETIREA TESTELOR ORIGINALE DE MATEMATICĂ, FIZICĂ, CHIMIE ȘI LIMBA FRANCEZĂ   (toate acestea fiind realizate de către echipa noastră)  CU POVESTEA, JOCUL ȘI ATMOSFERA DE BASM.  

Considerăm că MOTIVAȚIA este fundamentală, are o importanță covârșitoare și  că doar ea poate constitui scânteia  și catalizatorul pentru EDUCAȚIA VIITORULUI.
1.2. Obiectivele urmărite prin care am atins finalizarea proiectului. Ne propunem ca aplicația noastră să faciliteze următoarele:
· Readucerea  în prim plan a rolului  JOCULUI în instruire. Considerăm că prin JOC putem  reaprinde  MOTIVAȚIA care este fundamentală, are o importanță covârșitoare și doar ea poate constitui scânteia, catalizatorul către performanță și succes, ajutând tinerii să țină piept imprevizibilului viitorului.

· CAPTAREA INTERESULUI  generațiilor moderne pentru ȘTIINȚELE EXACTE ;
· încurajarea  preocupării  tinerilor pentru APLICAREA ȘTIINȚELOR EXACTE ÎN PROBLEMELE COTIDIENE;
· încurajarea cadrelor didactice să fie empatice, creative,  să coreleze noțiuni abstracte din programa școlară cu viața cotidiană, să trezească pasiunea elevilor pentru științele exacte prin metode activ-participative, dar mai ales PRIN JOC .
· oferirea de suport pentru profesorii/formatorii care, utilizând analogii între lecția de zi la fizică și exemple bine alese din viața reală, prin crearea unor ore TRANSDISCIPLINARE/INTERDISCIPLINARE  , ÎMPLETIND FIZICA CU PERSONAJELE FANTASTICE  ȘI MATEMATICA CU BASMUL  vor reuși să capteze interesul elevilor, să aprindă scânteia motivației și să genereze un vulcan de entuziasm și energie creatoare;
· Întreținerea  focului  creativ al minților și sufletelor tinere la adevăratul lor potențial 
· UTILIZAREA TEHNOLOGIEI    IT ȘI A REALITĂȚII VIRTUALE ÎN SISTEMUL EDUCAȚIONAL
· DEZVOLTAREA STRATEGIILOR  MODERNE, NOVATOARE  DE PREDARE, adaptate pentru  GENERAȚIA viitorului: GENERAȚIA HIGH-TECH
1.3. Utilitatea  proiectului și gradului de atingere a scopului propus
 Fie că este vorba de persoane tehnice sau non-tehnice, copii de gimnaziu, adolescenți sau cadre didactice ori părinți, APLICAȚIA LE VA FI UTILĂ TUTUROR deoarece prin puterea de atracție a jocului reușește să capteze interesul oricui și pentru disciplinele mai aride. Astfel, chiar și elevii care nu iubesc prea mult matematica și fizica, după utilizarea aplicației noastre originale vor îndrăgi cu siguranță și aceste discipline.  
GARANTĂM  gradul de atingere a scopului propus de 100%!!!  Părinții care se plâng că nu își pot convinge copiii să studieze din cauza dependenței acestora de jocurile pe calculator vor avea o mare surpriză: datorită aplicației noastre, copiii lor vor deveni deveni pasionați de antrenamentele la matematică și fizică! Nu este nevoie să ne credeți pe cuvânt, trebuie doar să încercați!!!
          NUMĂRUL DE UTILIZATORI CARE VOR BENEFICIA DE APLICAȚIA NOASTRĂ ESTE MAXIM deoarece se adresează TUTUROR elevilor de gimnaziu – VIII) , indiferent de nivelul lor: slabi, mediocri, buni sau foarte buni. În urma utilizării aplicației, oricare dintre ei va progresa enorm din punct de vedere al performanței școlare cât și al interesului pentru studiu. Această autodepășire va fi posibilă deoarece aplicația noastră este miraculoasă, căci reușește să trezească ENTUZIASMUL și BUCURIA DIVERTIMENTULUI în sufletul elevului  care se antrenează prin testele noastre științifice. 
2.CONCEPTUL și ARHITECTURA  aplicației
2.1.Ce este aplicația

Aplicația este un SOFT EDUCAȚIONAL ORIGINAL, care îmbină testele de matematică și fizică cu jocul pe calculator.
2.2.Cine sunt clienții și  care sunt beneficiile de utilizare 

Aplicația se adresează TUTUROR elevilor de gimnaziu (clasele V – VIII), indiferent de nivelul lor: slabi, mediocri, buni sau foarte buni. De aceea,  NUMĂRUL DE UTILIZATORI CARE VOR BENEFICIA DE APLICAȚIA NOASTRĂ ESTE MAXIM.
Fie că este vorba de persoane tehnice sau non-tehnice, copii de gimnaziu, adolescenți sau cadre didactice ori părinți, APLICAȚIA LE VA FI UTILĂ TUTUROR deoarece prin puterea de atracție a jocului reușește să capteze interesul oricui și pentru disciplinele mai aride
2.3.Ce propunerea de valoare(PLUS DE VALOARE) aduce proiectul

Proiectul propune o  abordare inovatoare, originală și creativă. Astfel:

· ÎMPLETEȘTE TESTELE DE MATEMATICĂ, FIZICĂ, CHIMIE ȘI LIMBA FRANCEZĂ   (toate acestea fiind realizate de către echipa noastră)  CU POVESTEA, JOCUL ȘI ATMOSFERA DE BASM, atât printr-un  conținut de poveste  cât și prin imagini cu luptători
· După fiecare test elevul estre recompensat printr-un joc.
· se adresează TUTUROR elevilor de gimnaziu (clasele V– VIII) , indiferent de nivelul lor: slabi, mediocri, buni sau foarte buni
· copiii fără interes pentru matematică și fizică vor deveni în scurt timp pasionați de aceste discipline
2.4.Proiectul este din punct de vedere economic/social viabil.

 Abordarea noastră  a luat  luarea în considerare:

· PIAȚA – atât jocurile cât și softurile educaționale sunt cerute pe piață. Aplicația noastră îmbină fericit aceste două categorii și astfel devine un produs unic pe piață
·  PROVOCĂRILE -  am făcut față unei mari provocări : facem învățarea plăcută și pentru copiii certați cu școala, aducem bucuria pe fețele copiilor în timp ce exersează la matematică și fizică!!!  Rezolvarea problemelor științifice devine o plăcere pentru oricine!

· CONCURENȚA  - facem față concurenței prin originalitatea produsului și a conceptului
· SCHIMBAREA NEVOILOR BENEFICIARULUI – nevoile elevilor s-au schimbat în 2021, datorită învățământului online.
2.5. Cum funcționează.  

Elevul alege ce test grilă dorește să rezolve. Itemii sunt cu răspuns unic. Va putea vizualiza răspunsurile corecte și scorul, apoi este recompensat printr-un joc. Testele și jocul au o poveste comună și un fir narativ continuu. Detalii amănunțite despre funcționalități, concept și regulament avem la secțiunea 3: “PREZENTAREA APLICAȚIEI”
2.6. Cum a fost aplicaţia (tehnologia implicate)

• alegerea tehnologiilor potrivite pentru tipul proiectului, complexitatea tehnică 

            Platforma folosită : Windows
           Aplicatia a fost construita cu ajutorul mediului de dezvoltare Visual Studio 2019, ce ne a ajutat atat la scrierea unor randuri de cod mai bine organizate si usor de gasit, cat si la partea grafica a proiectului, interfata, avand functionalitatea de a ne lasa sa creeam o imagine a aspectului aplicatiei cu un simplu drag-and-drop. 

• programarea pe obiecte

Am folosit de asemenea programarea pe obiecte in mare parte, limbajul C# fiind unul de acest tip.

• organizarea informaţiei 

         Am tinut mult la aspectul si la organizarea atat a codului, cat si a informatiei, ghidandu-ne mereu sa scriem partea tehnica cat mai concis si usor de citit, iar informatia sa fie bine structurata si sa nu plictiseasca cititorul, deoarece proiectul nostru promoveaza fix opusul.
3. PREZENTAREA APLICAȚIEI
Aplicația reprezintă un SOFT EDUCAȚIONAL, mai exact un JOC EDUCAȚIONAL și MOTIVAȚIONAL ORIGINAL, care îmbină într-un mod atractiv jocul cu pregătirea la matematică și fizică.

PUBLICUL ȚINTĂ este format din elevi de gimnaziu de toate nivelele. Majoritatea sunt fascinați de jocurile pe calculator dar nu au o pasiune deosebită pentru științele exacte. 

Aplicația își propune să îmbine utilul cu plăcutul, antrenamentul la matematică și fizică să fie îndulcit de joc, astfel încât pregătirea la aceste discipline aride și abstracte să devină mai întâi plăcută, iar apoi, încetul cu încetul, să reușească să aprindă în elevi FLACĂRA MOTIVAȚIEI pentru disciplinele respective.

În acest scop, CAPTAREA INTERESULUI elevului este realizat încă de la început prin POVESTEA JOCULUI:
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POVESTEA JOCULUI cuprinde într-un mod unitar întreaga desfășurare a activității, captivând elevul chiar de la început prin TITLUL și IMAGINEA DE DEBUT a aplicației:
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și continuând într-un mod atractiv prin prezentarea REGULAMENTULUI APLICAȚIEI:
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Chiar și enunțurile tuturor exercițiilor din teste sunt interesante, savuroase și în spiritul și contextul poveștii, abundente fiind personajele fantastice și situațiile de basm specifice jocului. Astfel este trezit interesul elevului și fiecare sarcină de lucru devine mai plăcută, cu atât mai mult cu cât alături există și o imagine cu o ipostază distinctă a personajului central, cavalerul Arthur, care înveselește atmosfera:
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Totodată, itemii renunță la teoria abstractă și transpun în probleme de viață reală situații concrete.
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NE PROPUNEM CA, ÎN VIITOR, să dezvoltăm aplicația prin adăugarea mai multor teste, diversificate ca grad de dificultate și, posibil,  ca discipline școlare abordate. Momentan avem trei teste de matematică și fizică:
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JOCUL PROPRIU-ZIS oferă continuarea poveștii, ca o recompensă binemeritată după rezolvarea itemilor de matematică și fizică. 
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Cavelerul Arthur a trecut cu bine și de această provocare, a rezolvat problemele și acum trece la nivelul următor, în care luptă pentru a câștiga cât mai multe inele de smarald necesare în bătălia finală cu Uriașul Goliat.
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Meniul jocului:
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Jocul are atât rol motivațional (ca recompensă), dar și de relaxare între două teste.
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Uriașul Goliat apare din urmă apare vizual în cadrul de final al jocului, încheind  povestea în mod fabulos:
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Astfel aplicația îmbină plăcutul cu utilul, rezolvarea exercițiilor devenind plăcută și interesantă.

Iată de ce aplicația noastră răspunde problemelor educației din contextul actual (2021), când evenimentele actuale și viitorul din ce în ce mai impredictibil influențează generațiile crude, care devin debusolate și își pierd treptat-treptat interesul învățarea în maniera clasică, tradițională.
Exemplu de enunțuri din testele de fizică:

Ex1. Greutatea uriașului GOLIAT pe Pamant este 9900N iar pe PLANETA BĂTĂLIEI FINALE este 990N. Considerând acceleratia gravitationala pe Pamant este 10N/kg calculati acceleratia gravitationala pe PLANETA BĂTĂLIEI FINALE.
Ex2. Cunoscând greutatea uriașului GOLIAT pe Pamant este 9900N, calculați ce forță de frecare va trebui să învingă Cavalerul Arthur dacă va fi nevoit să îl ia   prizonier pe Goliat  și să îl târască legat (cu ajutorul a multor cai) pe un drum de țară orizontal cu coeficientul de frecare de 0,50?
Ex3. Cavalerul Arthur aleargă cu o viteză de 10 m/s. În cât timp va parcurge Valea Speranței, lungă de 1km?
Ex4. Cavalerul Arthur aleargă cu o viteză de 10 m/s. Cunoscând că uriașul Goliat aleargă cu viteza de 8m/s și că între ei este o distanță de 20m, în cât timp va fi prins din urmă Goliat?
Ex5.Este posibil să îl ridice Cavalerul Arthur pe Uriașul Goliat cel imens cu ajutorul unui sistem de scripeți?
Exemplu de enunțuri din testele de matematică:

Ex1. Aflați numărul inelelor de safir necesare pentru intrarea în bătălia finală, știind că este cel mai mic număr divizibil simultan cu 3, cu 5 și cu 7. 
Ex2. Cavalerul Arthur a urcat în prima zi 2 dealuri, în a doua zi de două ori mai mult și în a treia zi cu 3 dealuri mai puțin decât în a doua zi. Câte dealuri a urcat  Cavalerul Arthur în cele 3 zile în total?
Ex3. Cavalerul Arthur aleargă prin Valea Speranței, lungă de 1km, în formă de pătrat și parcurge tot circuitul pătratic întorcându-se de unde a plecat. Ce lungime are o latură din conturul pătratic al  Văii Speranței?
Ex4.Cavalerul Arthur are arme din argint, arme  din bronz și arme din fier. Dacă numărul armelor din argint plus bronz este 5, numărul armelor din bronz plus fier este este 8 iar numărul armelor din argint plus fier este 7, aflați câte arme are din fiecare categorie!
Ex5.Cavalerul Arthur este de 4 ori mai tânăr decât Uriașul Goliat iar suma vâstelor lor este 100. Câți ani are Cavalerul Arthur?

Exemple de imagini din teste:
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4. IMPLEMENTAREA APLICAȚIEI
4.1. PROGRAMARE – codul elegant  demostrează gradul ridicat de maturitate al aplicaţiei

          Codul sursa este scris in aplicatia online Visual Studio 2019(link ul de descarcare: https://visualstudio.microsoft.com/vs/), mai exact in limbajul de programare C#. Folosind Visual Studio, am beneficiat de o organizare eficienta si clara a codului sursa, fiind usor descifrabil, iar in cazul in care cautam anumite pasaje de cod, acestea fiind de asemenea usor de gasit.

           Aplicatia creata de echipa noastra poate fi considerata de un grad de maturitate inalt, echipa noastra luand in serios dezvoltarea tuturor partilor cu care utilizatorul interactioneaza/le vede, cat si dezvoltarea partii de back end a proiectului.

4.2.  SECURITATEA APLICAȚIEI 

             Aplicatia nu poate fi expusa niciunui atac sau vulnerabilitate de securitate, echipa noastra punand un accent considerabil pe aceasta parte a procesului de dezvoltare a proiectului (mecanisme de prevenție și protecție împotriva diverselor vulnerabilități). Acesta fiind un mini test-joc, a trebuit sa fim foarte atenti ca jucatorii/utilizatorii sa nu triseze sau sa nu introduca date de intrare gresite, asa ca am prevazut si tratat orice eroare sau exceptie -   mecanisme de detecție, blocare pentru atacuri.
4.3.  PORTABILITATE 

             Din acelasi motiv precizat mai sus, folosirea mediului de dezvoltare Visual Studio, am reusit ca directorul final unde se afla toate fisierele sursa sa fie unul cat mai compact si organizat, deci ulterior si portabil.

             Aplicatia este creata pentru platforma Windows(.exe), dar echipa noastra avand in plan marirea ariei de copatibilitate cu alte platforme in viitor, prima in plan avand sa fie Android, fiindca ni se pare tehnic mai usor si suntem mai familiariati cu modul de dezvoltare.
4.5. MANIERA DE IMPLEMENTARE

          Ne-am bazat mult pe ideea de refolosire a codului, incercand sa bifam acest subiect cat mai bine posibil. Pentru asta am incercat sa cream cate o functie pentru orice actiune sau eveniment la care aplicatia lua parte de mai multe ori, si de asemenea pentru a ne ajuta la viteza de scriere a acestuia.

 Nu ni s-a parut necesara crearea unor clase, dar in schimb am folosit des clasele si functiile puse la dispozitie de limbajul C#;
Încurajăm dezvoltatorii să proiecteze și să implementeze aplicația într-o manieră care să le faciliteze posibilitatea extinderii cu ușurință a funcționalităților (clase/module/funcții ușor de extins, refolosibile și încapsulate, complexitatea algoritmilor utilizați, cod eficient) şi să urmărească compatibilitatea aplicatiei cu diverse versiuni de sisteme de operare, browsere.

4.6. PLATFORMA FOLOSITĂ

          Platforma folosita a fost Windows, avand in vedere totusi de a extinde aceasta arie de copatibilitate cu alte platforme in viitor, prima in plan avand sa fie Android, fiindca ni se pare tehnic mai usor si suntem mai familiarizati cu modul de dezvoltare.
4.7. STAREA APLICAȚIEI
         Starea aplicatiei este una finala, avand cu toate acestea cateva lucruri la care s-ar mai putea lucra, si o sa o facem. Vom lucra cu drag la perfecționarea aplicației pentru a satisface toate cerințele publicului nostru țintă atât de numeros (toți elevii din gimnaziu). Unele din acele aspecte la care vom mai lucra vor fi:

· Vom mai lucra la compatibilitatea cu diferite rezolutii, fiind in special vizibil la sectiunile de intrebari, deoarece la anumite rezolutii textul depaseste marginile aplicatiei. 

· In afara de asta, am mai putea lucra la aducerea la viata a aplicatiei, acest lucru putand fi facut prin diverse actiuni: animatii, mai multe campuri interective cu utilizatorul, meniuri, sectiune de feedback etc.

· Vom extinde testele (ca număr și ca diversitate) și probabil vom mai adăuga și alte disciplinele științifice.
5.Interfața (GUI / CUI) 
5.1. Combinarea adecvată a culorilor și armonia paginilor. 

        Elementele de design sunt folosite adecvat, potrivite cu mesajul transmis. Ele se îmbină echilibrat, contribuind la armonia paginilor.

        Am folosit imagini clare și culori simple dar consistente, combinate cu gust, nu strident. 

        Coperta și finalul sunt în culori sobre pentru a revela un tărâm fantastic, ireal. 

        Jocul este în culori vii, vesele, optimiste pentru a transmite o stare de bine.
5.2. Poziționarea este în ordinea importanței

Testele apar înaintea jocului
5.3. Interfață grafică este prietenoasă. 

Dispune de meniuri, instrucțiuni, regulamente explicite, diverse trepte de dificultate


[image: image21.png]¢ AT L
== - Feretese de capeant

Focare capeans o scadea 10%dn v |
- Colectesza inclele!

l:l nelee mrt asezate seatont e hata.
Colecesta 205 va oo pod.
- i yrijo lo gropil
Capoanel art teeart.dosco 53 de gk?

- [— St

- Distreszante | |





5.5.Aplicația are o bună manevrabilitate şi funcţionalitate, informația este foarte accesibilă
5.6.Am utilizat imagini gratuite de la https://pixabay.com/ro/images/search/lupt%C4%83tori/ si https://pixabay.com/ro/images/search/fantastice/
6.GHID DE  INSTALARE și CONFIGURARE A APLICAȚIEI 

            Aplicatia este relativ usor de instalat, fiind nevoie doar de fisierul executabil(.exe) pentru a o putea rula. Acest fisier se afla in arhiva trimisa, fiind nevoie sa il extrageti unde doriti dumneavoastra si apoi sa il accesati. 

            Dupa ce il accesati, daca aveti un antivirus, antimalware sau orice program destinat apararii calculatorului dumneavoastra, s-ar putea ca Windows sa afiseze un mesaj de pericol, dar proiectul nostru nu contine niciun fel de amenintare, asa ca este inutil.

            Pentru a rula in sfarsit aplicatia, puteti sa apasati pe butonul de „Ruleaza oricum”, sau orice mesaj va va aparea in casuta de dialog afisata de Windows, si acesta va va redirectiona catre aplicatia noastra.
7.JUSTIFICAREA TEHNOLOGIILOR ALESE

          Am ales in primul rand dezvoltarea pe platforma Windows deoarece ne am familiarizat cel mai usor cu aceasta, si cu sistemul .NET de la Microsoft, asa ca am ales limbajul C# pentru a dezvolta proiectul nostru, ulterior alegandu-ne mediul de dezvoltare Visual Studio 2019, deoarece ni s-a parut cel cu cele mai multe facilitati utile si mai ales cel mai util pentru genul de proiect pe care il cream, avand si o sectiune grafica, iar noi ne-am axat foarte mult pe aspectul grafic al aplicatiei.
8.Opinia noastră despre ideea ce stă la baza proiectului implementat și despre utilitatea aplicației pentru publicul ei țintă -  cu  exemple 
Fie că este vorba de persoane tehnice sau non-tehnice, copii de gimnaziu, adolescenți sau cadre didactice ori părinți, APLICAȚIA LE VA FI EXTREM DE UTILĂ TUTUROR deoarece prin puterea de atracție a jocului reușește să capteze interesul oricui și pentru disciplinele mai aride. EXEMPLUL 1:  elevii care nu iubesc prea mult matematica și fizica, după utilizarea aplicației noastre originale vor îndrăgi cu siguranță și aceste discipline.  
GARANTĂM  gradul de atingere a scopului propus de 100%!!!

EXEMPLUL 2:  Părinții care se plâng că nu își pot convinge copiii să studieze din cauza dependenței acestora de jocurile pe calculator vor avea o mare surpriză: datorită aplicației noastre, copiii lor vor deveni deveni pasionați de antrenamentele la matematică și fizică! Nu este nevoie să ne credeți pe cuvânt, trebuie doar să încercați!!!
          NUMĂRUL DE UTILIZATORI CARE VOR BENEFICIA DE APLICAȚIA NOASTRĂ ESTE MAXIM deoarece se adresează TUTUROR elevilor de gimnaziu – VIII) , indiferent de nivelul lor: slabi, mediocri, buni sau foarte buni. În urma utilizării aplicației, oricare dintre ei va progresa enorm din punct de vedere al performanței școlare cât și al interesului pentru studiu. Această autodepășire va fi posibilă deoarece aplicația noastră este miraculoasă, căci reușește să trezească ENTUZIASMUL și BUCURIA în sufletul elevului  care se antrenează prin testele noastre științifice. 


	

	

	

	

	

	

	


Prin intermediul documentației tehnice trebuie să ne convingeți că: • Înțelegeți problema pe care o abordaţi şi că soluţiile dumneavoastră sunt valabile pentru toate circumstanțele prezentate • Fie că este vorba de persoane tehnice sau non-tehnice, adolescenți sau orice altă categorie de persoane, aplicația le va fi utilă • Numărul de utilizatori care vor beneficia de aplicație este maxim Nu uitaţi să precizaţi platforma folosită ( Android, iOS, Windows, Symbian, Ubuntu etc.) şi elementele de compatibilitate şi interoperabilitate cu alte aplicații.
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