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Titularul untăţii de curs: conf. unv., dr. Ilie Coandă
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                                                                      semnătura titularului de curs
I. PRELIMINARII
Tehnologiile Informaționale și de Comunicații (TIC) avansează foarte rapid în ambele codomenii, atât pe dimensiunea HARD – ului, cât și a SOFT – ului. TIC – ul tot mai intens se impune nu doar pe dimensiunea orizontală, astfel lărgindu-și sferele de influență, ci și pe dimensiunea verticală, oferind beneficiarilor tot mai noi și utile instrumente pentru ridicarea nivelului de eficiență în oricare domeniu de activitate al omului. Telefoanele inteligente, devin tot mai larg utilizate de către majoritatea absolută a populației, ceea ce ne demonstrează o necesitate vădită de a le lărgi câmpul de utilitate al acestora. Telefoanele mobile, astăzi, deja sunt utilizate în foarte mule și diverse activități operaționale, acordare de servicii etc.. Asemenea, cum calculatoarele portative au preluat o parte bună din „ariile” de utilizare ale calculatoarelor personale (PC), este deja un adevăr, că și  telefoanele mobile sunt capabile să ne asigure un nivel destul de înalt al implicării acestora în diverse activități. Acestea, telefoanele mobile,  fiind de dimensiuni relativ mici, în multe cazuri pot fi mult mai utile și eficiente decât PC – urile. Nivelul tehnic al telefoanelor mobile avansează mereu, oferind societății posibilități deosebite de dezvoltare și a celeilalte componente, a SOFT- ului.  Astfel,  se conturează vădit utilitatea, actualitatea și importanța practică  a dezvoltării aplicațiilor respective. 

Scopul de bază al disciplinei ”Programarea aplicațiilor mobile”, în calitate de obiect de studiu, la programul de licență ”Informatică Aplicată”, este de a contribui efectiv și eficient la pregătirea potențialului uman pentru cercetare și implementare a componentelor informatice din domeniul SOFT – ului pentru telefoanele mobile, și anume:

· Dezvoltarea aplicațiilor pentru telefoane inteligente prin utilizarea unor instrumente, medii eficiente de programare orientate spre domeniul dat;

· Lărgirea ariei de implementare al telefoanelor mobile în diverse domenii de activitate.

Obiectivele de bază ale cursului  ”Programarea aplicațiilor mobile” pot fi expuse îm următoarele:

· Înzestrarea studenților cu anumite deprinderi și abilități creatoare și practice pentru proiectarea și dezvoltarea componentelor SOFT pentru telefoanele inteligente;

· Dezvoltarea la studenți a capacităților, deprinderilor  de analiză a fenomenelor din viața reală a omului în scopul lărgirii efective a implementării, utilizării eficiente a aplicaților SOFT respective.

Obiectivele specifice ale disciplinei discutate este în:

· implementarea tehnicilor de dezvoltare a aplicațiilor mobile;

· ridicarea nivelului de proiectare și dezvoltarea a sistemelor informatice capabile să funcționeze pe telefoanele inteligente;

· utilizarea instrumentelor de gestiune a bazelor de date SQLite.

II. PRECONDIŢII DE ACCES LA UNITATEA DE CURS/MODUL:
Pentru a atinge obiectivele cursului studenţii trebuie să posede competenţe şi abilităţi formate la următoarele unităţi de curs, prevăzute de planul de învăţământ de licenţă Informatică Aplicată şi Managementul Informaţiei: "Programarea calculatoarelor", "Ingineria calculatoarelor şi produse program", "Programare procedurală", "Programarea orientată pe obiecte", "Tehnici avansate de programare", "Proiectare sisteme informatice", precum tehnici moderne de proiectare şi management al bazelor de date.
III. COMPETENŢELE CARE URMEAZĂ A FI DEZVOLTATE
Unitatea de curs prevede formarea următoarelor competenţe profesionale şi transversale:

CP1.  Înţelegerea fenomenului de avansare a tehnologiilor informatice în activităţile societăţii mane pe toate dimensiunile. Sezizarea necesităţilor de dezvoltarea a instrumentelor informatice conforme nivelului de dezvoltare ale componentelor tehnologice respective. 
CP1.1 Identificarea şi implementarea instrumentelor respective ale conceptelor şi metodelor ştiinţifice din domeniul informaticii, informatică aplicată, managementul sistemelor informaţionale, tehnologia informaţiei şi comunicaţiilor;.
CP1.2  Realizarea aspectelor teoretice privind lărgirea ariei de utilizare a instrumentelor informatice prin identificare insrtrunmentelor corespunzătoare  (structuri de date, algoritmi, metode, tehnici, modele, etc.) pentru asigurarea funcţionalităţilor aplicaţiilor software respective domeniilor de cercetare
CP2. Conceperea, proiectarea, implementarea tehiocilor de dezvoltarea a aplicaţiilor SOFT pe dieverse dispozitive specifice componentelor HARD şi SOFT din doemniul tehnologiilor unformaţionale.
CP2.1 Descrierea componentelor structurale şi funcţionale de bază ale aplicaţiilor pe dispozotive portative (software standard şi specifice, hardware şi de comunicaţii).

CP2.2 Explicarea şi înţelegerea destinaţiei, interacţiunii şi funcţionării componentelor software, hardware şi de comunicaţii în calitate de furnizori de date - informaţii.
CP2.3 Adaptarea unor componente software de nivel universal standard, precum şi elaborarea  unor elemente – componente complementarea software specifice domeniului cercetării prin implicarea metodelor de proiectare, limbaje de programare şi descriere hardware, algoritmi, structuri de date, protocoale şi tehnologii. 

CP3.3 Exploatarea, implicarea metodelor şi tehnicilor de soluţionare a problemelor din domeniu,  utilizând unelte moderne de proiectare asistată de calculator.

Competenţe transversale:

CT1. Comportarea onorabilă, responsabilă, etică, în spiritul legii pentru a asigura îndeplinirea sarcinilor profesionale.
CT2. Demonstrarea capacităţii de lucru în echipă, identificarea rolurilor şi responsabilităţilor individuale şi comune,  luarea deciziilor si atribuirea de sarcini, cu aplicarea de tehnici de relaţionare şi muncă eficientă în cadrul echipei.

CT3. Demonstrarea spiritului de iniţiativă şi acţiune pentru dezvoltarea profesională şi personală, prin formare continuă utilizînd surse  de documentare în limba română şi în limbile de circulaţie internaţională.
IV. ADMINISTRAREA UNITĂŢII DE CURS
	Codul disciplinei
	Anul predării
	Semestrul
	Numărul de ore
	Evaluarea

	
	
	
	Prelegeri
	Seminare
	lucrari de laborator
	Lucrul individual
	Credite
	Curentă
	Finală

	S.06.A.044
	III
	VI
	24
	-
	12
	54
	3
	2 atestări
	examen


V. REZULTATELE ÎNVĂŢĂRII, CONŢINUTURI ŞI METODE DIDACTICE APLICATE

	Conţinuturi
	Metode de predare
	Realizarea în timp (ore)*

	Prelegeri
	Seminare / Lucrări de laborator
	
	învăţământ cu frecvenţă

	
	
	
	Prel.
	Sem./
 lab

	1
	2
	3
	4
	5

	Tema 1. Mediul Eclipse pentru dezvoltarea aplicaţiilor Android.

1.1 Structura unei aplicaţii de tipul Android în mediul Eclipse.

1.2 Instrumente şi tehnici de elaborare a aplicaţiilor. Prezentarea unor Exemple de aplicaţii elaborate.

1.3 Interfaţa. Unele componente – instrumente de bază pe UI. Diverse variante de prezentare a UI prin intermediul formatului XML (layout) Butoane, evenimente, diverse tehnici de realizare a evenimentelor. Exemple.
1.4 Organizarea operaţiilor de calcul. Convertirea datelor
	Lucrarea de laborator nr 1,2.

Determinarea – obţinerea formei analitice a unei funcţii descrise în mod tabelar. Regresii liniare şi neliniare.

Exemple de obţinere a formei analitice, analiza rezultatelor, varierea datelor iniţiale cu  explicaţii petru înţelegerea adecvată a utilitării regresiilor.
	Pentru prelegere: 

- - Prezentări - exemple de aplicaţii –.

- Expuneri 

- Conversaţii

- Dezbateri


	4
	4

	Tema 2. Tabele, liste, ”Spinner”.

2.1. Prezentarea datelor pe interfeţe (Views)  în format de tabel.

2.2 Implicarea listelor de date la afişarea datelor.

2.3 Utilizarea elementelor de control de tip ”spinner” pentru ridicarea nivelului de eficienţă la procesarea datelor.

2.4. Completarea listelor şi elementelor ”spinner” în mod dinamic


	
	Pentru prelegere: 

- Prezentări - exemple de aplicaţii –.

- Expuneri 

- Conversaţii

- Dezbateri 
	4
	

	Tema 3. Vederi. Intents, Fragments, Meniuri.

3.1 Utilizarea componentelor Intent pentru ridicarea nivelului de confort la afişarea datelor informaţiei.

3.2 Crearea şi utilizarea meniurilor. Exemple.

3.2. Tehnici de transfer de date de pe o activitate pe alta.

3.4Aspectul programmatic al elementelor ”LayoutParams„. Modificări dinamice ale vederilor ”Views„.

3.5 Activităţi. Ciclului de viaţă al unei activităţi. Stările activităţilor. Exemple cu privire la schimbarea de stare cu două Activităţi. 
	Lucrarea de laborator nr 3.

Schimb de date cu memoria internă.

	Pentru prelegere: 

Prezentări - exemple de aplicaţii –.

- Expuneri 

- Conversaţii

- Dezbateri
	4
	2

	Tema 4. Elemente de grafică

4.1 Construirea celor mai simple figuri geometrice.

4.2 Trasarea imaginii grafice a funcţiilor definite în mod analitic şi tabelar


	Lucrarea de laborator nr 4.

Exemplu – demo: Crearea unei baze de date (3-5 tabele).


	Prezentări - exemple de aplicaţii –.

- Expuneri 

- Conversaţii

- Dezbateri 
	4
	2

	Tema 5. Utilizarea fişierelor de tip text la transferuri de date 

5.1 Înregistrarea  datelor în memoria internă.

5.2 Utilizarea memoriei externe.


	Lucrarea de laborator nr 5.

Exemplu – demo: completarea tabelelor su date preluate din fişiere de tip text


	Prezentări - exemple de aplicaţii –.

- Expuneri 

- Conversaţii

- Dezbateri
- Tehnici de învăţare interactiv-creativă
	4
	2

	Tema 6. Crearea bazelor de date SQLite.

6.1 Crearea bazelor de date şi completarea tabelelor.

6.2 Transfer de date din / în memoria internă.

6.3 Transfer de date din / în memoria externă.

	Lucrarea de laborator nr 6.

Exemplu – demo: Operaţii de extragere a datelor di baza de date.
	Prezentări - exemple de aplicaţii –.

- Expuneri 

- Conversaţii

- Dezbateri
	4

	2



VI.  SUGESTII PENTRU ACTIVITATEA INDIVIDUALĂ A STUDENŢILOR

Pe parcursul semestrului, masteranzii realizează activităţi individuale, care includ:

- studiul literaturii obligatorii conform listei surselor bibliografice prezentate în curriculă;

- elaborarea sarcinilor individuale pentru seminare în conformitate cu tematica şi structura aprobată;

- realizarea temelor pentru acasă, propuse în cadrul lucrărilor de laborator;

Pe parcursul semestrului masteranzilor li se propune un set de probleme pentru dezvoltarea abilităţilot practice în proiectarea aplicaţiilor în medii accesibile pentru atingerea obiectivelor propuse.
	Nr. crt.
	Capitol, temă
	Conținut activitate individuală
	Durata, ore
	Forma de control
	Termeni de control (perioada)

	1
	T1
	Tema 1. Mediul Eclipse pentru dezvoltarea aplicaţiilor Android.


	8
	Verificare la examen
	Examen

	2
	T2
	Tema 2. Tabele, liste, ”Spinner”.


	2
	Verificare la examen
	Examen

	3
	T3
	Tema 3. Vederi. Intents, Fragments, Meniuri.


	7
	Verificare la examen
	Examen

	4
	T4
	Tema 4. Elemente de grafică


	3
	Verificare la examen
	Examen

	5
	T5
	Tema 5. Utilizarea fişierelor de tip text la transferuri de date 


	13
	Verificare la examen
	Examen

	6
	T6
	Tema 6. Crearea bazelor de date SQLite.


	7
	Verificare la examen
	Examen

	
	
	Pregatirea de examen
	14
	
	

	
	
	Total unitatea de curs : 
	54
	
	


VII. EVALUAREA UNITĂŢII DE CURS

	Forma de învățământ 
	Periodică  
	Curentă  
	Lucrul individual 
	Examen final 

	
	Atestarea 1 
	Atestarea 2 
	
	
	

	Cu frecvență 
	15% 
	15% 
	15% 
	15% 
	40% 

	Cu frecvență redusă 
	25% 
	25% 
	50% 

	Standard minim de performanţă 

	Prezenţa şi activitatea la prelegeri şi lucrări de laborator 
Obţinerea notei minime de „5” la fiecare dintre evaluări şi lucrări de laborator



VIII. Corelarea conţinutului disciplinei cu cerinţele specialiştilor din domeniu şi cu aşteptările angajatorilor
Conţinutul setului de teme inclus în currculum, în ansamblu general, corespunde, este corelat cu solicitările – aşteptările fomulate în formularele / părerile / doleanţelor exprimate de potenţialii angajatori în timpul conferinţelor ştiinţifice, discuţiilor la mesele rotunde etc. organizate de UTM.
IX.  LISTA DE SUBIECTE PENTRU EVALUĂRI PERIODICE ŞI CEA FINALĂ
Chestionar pentru atestare
1. Medii de elaborare a aplicaţiilor pe dispozitive mobile.

2. Instalarea componentelor SOFT pentru elaborarea aplicaţiilor pe Android.

3. Crearea unui proiect în baza unui alt proiect deja existent.

4. Structura unui proiect pentru Android pe interfaţa Eclipse.

5. Modalităţi de prezentarea a interfeţei pentru utilizator UI.

6. Componentele, elementele de control de bază pe UI. 

7. Modalităţi de realizare a evenimentelor.

8. Diverse modalităţi de realizare a evenimentului onClick.

9. Activităţi (Views, Activities).

10. Modalităţi de gestiune a datelor de pe diferite Views.

11. Realizarea transferurilor de date între Activităţi. Exemple.

12. Transfer de date între activităţi prin intermediul Meniurilor.

13. Transfer de date între activităţi prin realizarea diverselor evenimente.

14. Moduri de plasare a elementelor de control pe UI.

15. Organizarea procesării datelor plasate în formate de tip text.

16. Liste simple. Completarea directă din şiruri de date.

17. Liste simple. Completarea cu date preluate din surse externe.

18. Liste cu elemente de control cu evenimente.

19. Procesarea datelor prin utilizarea componentelor de tip Grid.

20. Elemente de control de tip Spinner.

21. Procesarea listelor de date cu  imagini.

22. Utilizarea memoriei interne şi externe.

23. Implicarea memoriei externe de pe SD Card.

24. Baze de date SQLite. Cereri de tip Select.

25. Baze date SQLite. Cereri de tip Update.

26. Baze de date SQLite. Cereri De tip Insert.

27. Elemente de programarea cererilor de tip Select.

28. Programarea procesării datelor în baze de date SQLite pe Android.

Chestionar pentru examen
1. Medii de elaborare a aplicaţiilor pe dispozitive mobile.

2. Instalarea componentelor SOFT pentru elaborarea aplicaţiilor pe Android.

3. Crearea unui proiect în baza unui alt proiect deja existent.

4. Structura unui proiect pentru Android pe interfaţa Eclipse.

5. Modalităţi de prezentarea a interfeţei pentru utilizator UI.

6. Componentele, elementele de control de bază pe UI. 

7. Modalităţi de realizare a evenimentelor.

8. Diverse modalităţi de realizare a evenimentului onClick.

9. Activităţi (Views, Activities).

10. Modalităţi de gestiune a datelor de pe diferite Views.

11. Realizarea transferurilor de date între Activităţi. Exemple.

12. Transfer de date între activităţi prin intermediul Meniurilor.

13. Transfer de date între activităţi prin realizarea diverselor evenimente.

14. Moduri de plasare a elementelor de control pe UI.

15. Organizarea procesării datelor plasate în formate de tip text.

16. Liste simple. Completarea directă din şiruri de date.

17. Liste simple. Completarea cu date preluate din surse externe.

18. Liste cu elemente de control cu evenimente.

19. Procesarea datelor prin utilizarea componentelor de tip Grid.

20. Elemente de control de tip Spinner.

21. Procesarea listelor de date cu  imagini.

22. Utilizarea memoriei interne şi externe.

23. Implicarea memoriei externe de pe SD Card.

24. Baze de date SQLite. Cereri de tip Select.

25. Baze date SQLite. Cereri de tip Update.

26. Baze de date SQLite. Cereri De tip Insert.

27. Elemente de programarea cererilor de tip Select.

28. Programarea procesării datelor în baze de date SQLite pe Android.

Remarcă:

1. Evaluarea studentului va fi efectuată la calculator în baza probelor din biletul ales / primit.
2. Probele din bilete vor fi formulate în format de 3 ( trei) probleme. 

2.1 Prima problemmă se va referi la anumite elemente proiectare – soluţionare primară, la nivel de înţelegere a conţinutului temei respective (5p.) 

2.2 A doua problemă se va considera soluţionată doar în cazul în care aplicaţia respectivă prezentată va furniza rezultatele corecte (3p.)

2.3 Problema a treia se va referi la o fomulare mai generală a problemei din p.2.2 care va necesita deprinderi de un nivel mai înalt de profesionalism în domeniul esenţei problemei formulate (2p.).
3. Esenţa problemelor va corespunde conţinuturilor problemelor soluţionate în cazul lucrărilor de laborator şi se vor referi la temele formulate în ”Chestionarul pentru atestare”.

4. Evaluarea cunoştinţelor – deprinderilor obţinute în cadrul disciplinei va fi efectuată în baza unei aplicaţii proprii elaborate de persoana evaluată pe parcursul îndeplinirii lucrărilor de laborator, aplicaţie extinsă, modificată sau şi adaptată pentru soluţionarea prblemelor formulate în biletul de examinarea respectiv. Aplicaţia respectivă va fi transmisă profesorului într-un format accesibil, atât pentru profesor cât şi pentru persoana evaluată) pentru a se putea revedea conţinutul după rezultatul evaluării (în cazurile discutabile privind rezultatul evaluării).
X. REFERINŢE BIBLIOGRAFICE
1. John Horton, Android Programming for Beginners, Packt Publishing, BIRMINGHAM – MUMBAI, 2015, 698 Pages, 

2. Ryan Hodson, Android Programming Succinctly, Syncfusion Inc. July 2014,  Pages 113

3. Neil Smyth, Android Studio Development Essentials – Android 6 Edition, : Payload Media, 2015, 710 Pages

4. Ryan Cohen, Tao Wang, GUI  Design for Android Apps, Apress, 2014,  147  Pages
5. https://developer.android.com/sdk/installing/studio.html
6.  https://developer.android.com/sdk/installing/index.html?pkg=adt
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