TWNE:

NIVERSITATEA TEHNICA
MOLDOVEI
ul

FISA UNITATII DE CURS/MODULULUI |

MD-2045, CHISINAU, STR. STUDENTILOR, 9/4, TEL: 022 50-99-15| FAX: 022 50-99-05, www.utm.md

PROGRAMAREA APLICATIILOR MOBILE

1. Date despre disciplina/modul

Facultatea Calculatoare, Informatica si Microelectronica
Departamentul Informatica si ingineria Sistemelor
Ciclul de studii Studii superioare de licenta, ciclul |

Programul de studiu

612.1 Calculatoare si retele

Anul de studiu Semestrul Tip de Categoria Categoriade | Credite
evaluare formativa optionalitate | ECTS
IV (invatamint cu frecventa); 7 S —unitate de | A - unitate de
IV (invatamint cu frecventa 8 E curs de curs optionala 4
redusa) specialitate
2. Timpul total estimat
Codul Anul Semestrul NumaruchieCS;rei Lucrul EvalLare
disciplinei |predarii Prelegeri | Seminare . L Credite| Curenta | Finala
practice | individual
Invatamant cu frecventa
S A 005 v [ vn [ 30 [ _ A| 30 | 60 | 4 [2atestari | examen
Invatamant cu frecventa redusa
v VIl 12 12 120 4 2 atestdri | examen

3. Preconditii de acces la disciplina/modul

Conform planului de invatamint

»Programarea calculatoarelor”, ,,Tehnici avansate de programare”,
»Structuri de date si algotitmi”, ,,Programarea orientatd pe obiecte”,
»lestarea hardware”, ,Programarea concurenta si distribuita”,
,,Programarea de sistem si de retea”.

Conform competentelor

Obtinerea deprinderilor practice de dezvoltare a aplicatiilor pentru
dispozitivele mobile.

4. Conditii de desfiaeurare a procesului educational pentru

Curs

Pentru prezentarea materialului teoretic in sala de curs este nevoie de proiector €i calculator.
Nu vor fi tolerate intirzierile studentilor, precum ei convorbirile telefonice in timpul
cursului.

Laborator/seminar

Studentii vor perfecta rapoarte conform conditiilor impuse de indicatiile metodice.
Termenul de predare a lucrarii de laborator — o saptamina dupa finalizarea acesteia. Pentru
predarea cu intirziere a lucrarii aceasta se depuncteaza cu lpct./saptamina de intirziere.

5. Competente

specifice acumulate

Competente
profesionale

apli

CPL 1. Proiectarea aplicatiilor

K1 Tehnici de modelare a cerintelor si tehnici de analiza a nevoilor.

K6 Aplicatiile existente si arhitectura lor aferenta.

S1 Identifica clientii, utilizatorii si partile interesate.

S4 Evalueaza utilizarea prototipurilor pentru a sprijini validarea cerintelor.

S5 Proiecteaza, organizeaza si monitorizeaza planul general pentru proiectarea
catiei.

S6 Stabileste cerintele functionale de proiectare pornind de la cerintele definite.

CPL 2. Proiectarea si dezvoltarea aplicatiilor

K2 Componente hardware, instrumente si arhitecturi hardware.

K3 Proiectarea functionala si tehnica.

K8 Mediul de dezvoltare integrat (IDE - integrated development environment).

S3 Aplica arhitecturi software si/sau hardware adecvate.
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S5 Gestioneaza si garanteaza nivel ridicat de calitate si de coeziune.

CPL 4. Testarea aplicatiilor

K1 Tehnicile, infrastructura si instrumentele necesare utilizate in procesul de testare.
S2 Gestioneaza si evalueaza procesul de testare.

CPL 5. Implementarea solutiilor

K2 Tehnicile legate de gestionarea problemelor (functionare, performanta,

compatibilitate).

K5 Tehnologiile si standardele care se utilizeza in timpul implementarii/ /desfasurarii.
S3 Configureaza compone ntele la orice nivel pentru a garanta interoperabilitatea

generala corecta.

S4 ldentificad si angajeaza expertiza necesara pentru a rezolva problemele de

interoperabilitate.

Competente
transversale

CTL1. Autonomie si responsabilitate
CTL2. Interactiune sociala
CTL3. Dezvoltare personala si profesionala

6. Obiectivele disciplinei/modulului

Obiectivul general

Obiectivul general al disciplinei este cunoasterea principiilor si a metodelor de proiectare
si dezvolare a aplicatiilor pentru dispozitive mobile.

Insusirea de citre studenti a cunostintelor necesare pentru utilizarea eficientd a
tehnologiilor mobile in cadrul societitii informationale actuale.

Obiectivele specifice

- Si capete cunostinte si abilitati in utilizarea SO Windows Phone
- Si capete cunostinte si abilitati in utilizarea SO Android
- Sa capete cunostinte si abilitati in utilizarea SO i10S

.....

- Sa capete cunostinte si abilitati in utilizarea mediului de programare Microsoft

Android
- S& capete cunostinte si abilitati in utilizarea mediilor de programare pentru i0OS

Microsoft Silverlight

- Si capete cunostinte si abilitati in realizarea de programe utilizind framework-
ul XNA Game Studio

cd gt

dispozitivele mobile (Windows Phone Store, Google Play Store, App Store).

7. Continutul unititii de curs/modulului

Numarul de ore

. S S A s s invatamint
Tematica activitatilor didactice invatamint ’ <
. | cu frecventa
cu frecventa -
redusa

Tematica prelegerilor

T.1. Introducere in programarea dispozitivelor mobile.

T2. Diferente intre programarea standard si programarea dispozitivelor mobile

T.3. Programarea telefoanelor mobile simple folosind Java MIDP.

T.4. Programarea in Windows Phone

T.5. Programarea dispozitivelor cu sistem Android.
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T.6. Programarea telefoanelor iPhone.

T.7. Optimizari ale aplicatiilor pentru telefoane mobile

T.8. Programare avansata

T.9. Tehnologia pentru scrierea si rularea aplicatiilor de tip Rich Internet -

Microsoft Silverlight.

T.10. IDE-ul Microsoft XNA Game Studio pentru platforma Microsoft XNA.

- N LS
[

Total prelegeri: 30 12

Tematica lucririlor practice

LP1. Elaborarea aplicatiilor pentru dispozitive mobile in baza tehnologiei 6 2

Silverlight.

LP2. Elaborarea aplicatiilor pentru dispozitive mobile cu SO Android. 4 2

LP3. Elaborarea aplicatiilor pentru dispozitive mobile cu SO iOS. 4 2

LP4. Elaborarea aplicatiilor pentru dispozitive mobile in baza framework-ului 4 2

XNA Game Studio.

LP5. Elaborarea aplicatiilor mixte pentru dispozitive mobile in baza tehnologiei 4 2
Silverlight si a framework-ului XNA Game Studio.

LP6. Elaborarea aplicatiilor grafice 2D pentru dispozitive mobile in baza 4 1
framework-ului XNA Game Studio.

LP7. Elaborarea aplicatiilor grafice 3D pentru dispozitive mobile in baza 4 1
framework-ului XNA Game Studio.

Total lucrari de laborator/seminare: 30 12

8. Referinte bibliografice

Principale

1.

2.

11.

Avram, lon, Comunicatii mobile Lucrarea de laborator Nr. 2 "Module functionale
principale ale telefonului mobil digital”, Chisinau U.T.M. ,2010.

Avram, lon, Comunicatii mobile Lucrarea de laborator Nr. 1 "Studierea constructiei,
caracteristicilor tehnice si functiilor telefonului mobil digital (TMD)", Chisinau
U.T.M. ,2010.

Dospinescu, Octavian, Perca, MarianAplicatii mobile pe platforma Android, lasi Ed.
Tehnopress 2013.

Pocatilu, Paul; Ivan, lon; Visoiu, Adrian; Alecu, Felician; Zamfiroiu, Alin; lancu,
Bogdan Programarea aplicatiilor Android, Bucuresti Editura ASE, 2015.

Zamfiroiu, Alin, Metrici software a calitatii aplicatiilor mobile din mediul educational,
Bucuresti Editura ASE, 2016.

Rusu, Dumitru Aplicatiile mobile - obiecte ale proprietatii intelectuale, 2016.

Rusu, Dumitru Aplicatiile mobile - obiecte ale proprietatii intelectuale, 2016. Knaster,
Scott; Learn Objective—C on the Mac, Apress, 2009

Mark, Dave; LaMarche, Jeff; Beginning iPhone Development: Exploring the iPhone
SDK, Apress, 2009

MURPHY, Mark; Beginning Android, Apress, 2009

. BURNETTE, Ed; Hello Android: Introducing Google’s Mobile Development

Platform, Pragmatic Bookshelf, 2009
ROOF, L; The Definitive Guide to the .NET Compact Framework, Apress, 2003
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Suplimentare

1.
2.

3.
4.

10.
11.
12.

13.

https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/ff402535(v=vs.105).aspx
http://static.windows81book.com/Windows%20Phone%208.1%20Field%20Guide%2
00.4.pdf

https://dev.windows.com/ru-ru
http://www.windowscentral.com/learn-develop-windows-phone-8-one-weekend-
channel-9
http://code.tutsplus.com/tutorials/windows-phone-8-creating-your-first-application--
mobile-21175
https://channel9.msdn.com/Series/Windows-Phone-8-Development-for-Absolute-
Beginners
https://channel9.msdn.com/Series/Windows-Phone-8-1-Development-for-Absolute-
Beginners

https://www.youtube.com/watch?v=97u6eB4X8yU
https://www.youtube.com/watch?v=-ZXSZRHM33lI
https://www.youtube.com/watch?v=tNdDRfxW87k
https://www.youtube.com/watch?v=G4yuZzY5v-E
https://www.youtube.com/watch?v=-ZXSZRHM33I&list=PLgBwdkhiKo15gzChV-
JCWZ0f29wl1LyMBI
https://www.youtube.com/watch?v=MczBhA_eBgw&list=PLQdOIWV1loonAzjd8tU
Jorebwsg-zVnjR

9. Evaluare
Forma de Periodica Curenta Lucrul Examen final
invatamant Atestarea | Atestarea 2 individual
Cu frecventa 15% 15% 15% 15% 40%
Cu frecvsn;a 259, 25% 50%
redusa

Standard minim de performanta

Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari de laborator
Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre evaluari si lucrari de laborator




