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PROGRAMAREA APLICATIILOR MOBILE

1. Date despre unitatea de curs/modul

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Catedra/departamentul Informatica si Ingineria Sistemelor

Ciclul de studii Studii superioare de licent, ciclul |
Domeniul de formare

profesionala

Programul de studiu

0612.2 Managementul Informatiei

Anul de studiu Semestrul Tip de Categoria Categoriade | Credite
evaluare formativa optionalitate ECTS
| (invatdmant cu frecventa); S —unitate de | A - unitate de
5 E curs de curs la alegere 4
specialitate
2. Timpul total estimat
T . Din care
otal ore in Ore auditoriale Lucrul individual
planul de Proiect de Studiul materialului teoretic
invatamant Curs | Laborator/seminar an
120 30 30 - 60

3. Preconditii de acces la unitatea de curs/modul

Conform planului de invatamant

Programarea calculatoarelor, Tehnologii Baze de Date, Limbajul SQL,
Sisteme informatice, Matematici speciale, Structuri de date si algoritmi,
Analiza datelor.

Conform competentelor

Cunostinte si abilitati in domeniul procesarii datelor, informatiilor.
pentru utilizator, analiza datelor, managementul proiectelor. Proiectarea
paginilor web. Limbaje de programare avansata, Matematici speciale.

4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Curs

Pentru prezentarea materialului teoretic in sala de curs este nevoie de tabla, proiector si

calculator.

Laborator/seminar

Studentii vor lucrérile efectuate in formd de executare a aplicatiilor elaborate pe
parcursul, in timpul petrecerii lucrdrii de laborator respective sau si la inceputul
urmatoarei activitati in sala de indeplinire a sarcinii primite.

Oricare intarziere a prezentdrii lucrarii, se amendeaza cu 0.5 puncte (din 10 posibile).

5. Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

CP2. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor (B.1)

K1 Programe/module software adecvate.

K2 Componente hardware, instrumente si arhitecturi hardware.

K3 Proiectarea functionala si tehnica.

K4 Tehnologiile de ultima ora.

K5 Limbaje de programare.

K6 Baze de date (DBMS).

K7 Sisteme de operare si platforme software.

K8 Mediul de dezvoltare integrat (IDE - integrated development environment).
K9 Dezvoltarea rapida a aplicatiilor.

K10 Problemele legate de drepturile de proprietate intelectuala (IPR).
K11 Tehnologia de modelare tehnica si limbaje.
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K12 Limbajele de definire a interfetei (IDL).

K13 Probleme de securitate.

CP3. Integrarea componentelor (B.2)

K1 Componente/module hardware/software, indiferent daca sunt vechi, existente sau noi.
K2 Impactul integrarii unui sistem asupra organizatiei sau a sistemului existent.

K3 Tehnici de interfatare intre module, sisteme si componente.

K4 Tehnici de testare a integrarii.

K5 Instrumentele de dezvoltare (ex. mediul de dezvoltare, gestionare, control al modificarilor si
accesul la codul sursa).

K6 Bune practici de design

CP6. Managementul informatiilor si a cunostintelor (D.10)

K1 Metodele de analiza a informatiilor si a proceselor de business.

K2 Dispozitive si instrumente informatice aplicabile pentru stocarea si recuperarea datelor.
K3 Provocarile legate de dimensiunea masivelor de date (Big Data).

K4 Provocarile legate de date nestructurate (de exemplu, Data Analytics).

CP8. Marketing digital (D.12)

K1 Strategii de marketing.

K2 Tehnologiile web.

K3 Motoare de cdutare de marketing.

K4 Optimizarea motoarelor de cautare.

K5 Marketingul legat de instrumente mobile (de ex. Pay Per Click).

K6 Marketing legat de media social.

K7 e-Mail marketing.

K8 Display marketing.

K9 Probleme/ cerinte legale

6. Obiectivele unitatii de curs/modulului

Obiectivul general Obtinerea deprinderilor in domeniul proiectarii si dezvoltarii aplicatiilor pe dispozitive
mobile, in special pe telefoane mobile inteligente. Insusirea tehnologiile de proiectarea
a interfetelor pentru utilizator specifice componentelor HARD de tipul telefoanelor
mobile. Proiectarea si gestionarea bazelor de date, inclusiv in regim dinamic tinand
cont de specificul componentelor dispozitivelor mobile.

Obiectivele specifice | La finalizarea cu succes a acestei discipline, studentii vor fi capabili sa:

e proiecteze si s realizeze interfete de dialog pentru exploatare aplicatiilor pe
suporturi HARD din categoria telefoanelor mobile.

e Proiecteze si sd exploateze date — informatii prin intermediul bazelor de date
tinand cont de caracteristicile dispozitivelor mobile.

e sdrealizeze aplicatii la un nivel nalt al eficientei si comoditatii de gestionare a
informatiilor prin intermediul dispozitivelor mobile:

7. Continutul unitatii de curs/modulului

Numarul de ore

invatdmant | invatamant
cu cu frecventa
frecventa redusd

Tematica activitatilor didactice

Tematica prelegerilor

T1. Mediul Eclipse, Android Studio pentru dezvoltarea aplicatiilor Android.

T2 Tabele, liste, ”Spinner”

T3. Vederi. Intents, Fragments, Meniuri.

OO~

T4. Elemente de grafica
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T5. Utilizarea fisierelor de tip text la transferuri de date 4
T6. Crearea bazelor de date SQLite. 6
Total prelegeri: 30
Tematica lucrérilor de laborator/seminarelor
LL1.,LL2. ,LayOuts” — crearea interfetelor pentru utilizatori. Plasarea, alinierea, 10
elementelor de control, schibm de date cu memoria interna / externa.
LL3 Tabele, liste, ”Spinner” 10
LL4 . Crearea, gestionarea bazelor de date SQLite 10
Total lucrari de laborator: 30

8. Referinte bibliografice

Principale

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

7.1lie Coanda, Programarea-dispozitivelor mobile Suport de curs, ,2022,166p
http://repository.utm.md/bitstream/handle/5014/21577/Programarea-dispozitivelor-mobile-
Suport-curs-DS.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Suplimentare

1. Neil Smyth. Android 4 App Development Essentials, WEB Address:
https://www.techotopia.com/index.php/Android_4_App_Development_Essentials

2. https://www.androidauthority.com/android-studio-tutorial-beginners-637572

9. Evaluare
Curenta Lucrul Reusita Proiect de Examen final
Atestarea 1 Atestarea 2 individual an
15% 15% 15 15 - 40%

Standard minim de performanta

Prezenta si activitatea la prelegeri si seminar/lucrari de laborator;

Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre atestari si lucrari de laborator;

Demonstrarea pe parcursul sustinerii cu succes (variante demo) sarcinilor primite pentru lucrarile de laborator.
Prezentarea si sustinere al lucrului individual in termenul stabilit de orar ..
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