Universitatea Nationala de Stiinta si Tehnologie Politehnica Bucuresti

Facultatea de Electronica, Telecomunicatii si

Tehnologia Informatiei

FISA DISCIPLINEI
1. Date despre program
1.1 Institutia de Invatamant Universitatea Nationala de Stiinta si Tehnologie Politehnica
superior Bucuresti
1.2 Facultatea Electronica, Telecomunicatii si Tehnologia Informatiei
1.3 Departamentul Telecomunicatii
1.4 Domeniul de studii Inginerie Electronica, Telecomunicatii si Tehnologii Informationale
1.5 Ciclul de studii Masterat
1.6 Specializarea Comunicatii Mobile

2. Date despre disciplina

(Ze.gl)Denumlrea disciplinei (ro) Aplicatii software pentru terminalul mobil

2.2 Titularul activitatilor de curs Conf. Dr. Eduard-Cristian Popovici

2.3 Titularul activitatilor de seminar / laborator Conf. Dr. Eduard-Cristian Popovici

2.4 Anul de 2.5 2.6. Tipul de 2.7 Regimul

studiu 2 Semestrul I evaluare E disciplinei Ob
iﬁ;;ﬁ‘ii DA iigc?p‘iﬂ‘lleli UPB.04.M3.0.08-31  [2.10 Tipul de notare | Nota
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitdtilor didactice)

3.1 Numar de ore pe saptamana 3 Din care: 3.2 curs | 1.50 | 3.3 seminar/laborator | 1.5
3.4 Total ore din planul de invatamant 42.00 |Din care: 3.5curs |21 |3.6seminar/laborator |21
Distributia fondului de timp: ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate 26
Pregdtire seminarii/ laboratoare/proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri

Tutorat 14
Examindri 4
Alte activitati (daca exista): 0
3.7 Total ore studiu individual 58.00

3.8 Total ore pe semestru 100

3.9 Numarul de credite 4

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

Programarea Calculatoarelor
4.1 de curriculum Structuri de Date si Algoritmi
Programare Obiect-Orientata

4.2 de rezultate ale Cunostinte generale de programare, lucrul cu structuri de date simple si
Invatarii complexe, scrierea programelor obiect-orientate

5. Conditii necesare pentru desfasurarea optima a activitatilor didactice (acolo unde este cazul)
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5.1 Curs Cursul se va desfasura intr-o sala dotata cu video-proiector si computer.

5.2 Seminar/ Laboratorul se va desfasura Intr-o sala cu dotare specifica, care trebuie sa
Laborator/Proiect | includa video-proiector si computer.

6. Obiectiv general

Disciplina 1si propune crearea abilitatilor de a aplica cunostintele generale privind dezvoltarea aplicatiilor pe
platforma Android in cadrul mai multor categorii de proiecte

7. Competente

Demonstreaza ca detine cunostinte de baza In domeniul programarii

Coreleaza cunostintele

Demonstreaza ca detine cunostinte de bazd/avansate Tn domeniul dezvoltarii

de aplicatii software specifice sistemelor de operare mobile.

Aplicd metode si instrumente standardizate, specifice dezvoltarii software,

pentru realizarea procesului de evaluare si diagnoza a unei situatii, In functie

de problemele identificate/raportate, si identifica solutii.

Argumenteaza si analizeaza coerent si corect contextul de aplicare a cunostintelor de
baza ale dezvoltarii de aplicatii software, utilizand concepte cheie din dezvoltarea
software si metodologia specifica.

Specifice

Lucreaza in echipa si comunica eficient, coordonandu-si eforturile cu ceilalti
pentru rezolvarea de situatii problema de complexitate medie.

Autonomie si gandire critica: abilitatea de a gandi in termeni stiintifici, de a cauta
si analiza date in mod independent, precum si de a desprinde si prezenta concluzii
/ identifica solutii.

Respecta principiile de etica academica: 1n activitatea de documentare citeaza
corect sursele bibliografice utilizate.

Transversale
(generale)

8. Rezultatele invatarii

>

3

Enumera cele mai importante etape care au marcat dezvoltarea aplicatiilor si sistemelor de operare
mobile.

Defineste notiuni specifice dezvoltarii software, cu accent pe aplicatiile mobile

Descrie/clasifica procese din dezvoltarea software

Evidentiaza consecinte si relatii.

Cunostinte
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Lucreaza productiv Tn echipa.

Verifica experimental solutii identificate.

Rezolva aplicatii practice.

Identifica solutii si elaboreaza planuri de rezolvare/proiecte.
Formuleaza concluzii la experimentele realizate.
Argumenteaza solutiile identificate/modurile de rezolvare.

Aptitudini

Selecteaza surse bibliografice potrivite si le analizeaza.

Respecta principiile de etica academica, citand corect sursele bibliografice utilizate.
Demonstreaza receptivitate pentru contexte noi de invatare.

Manifesta colaborare cu ceilalti colegi si cadre didactice Tn desfasurarea activitatilor didactice
Demonstreaza autonomie In organizarea contextului de invatare sau a problemei de rezolvat
Manifesta responsabilitate sociala prin implicarea activa in viata sociala studenteasca/implicare in
evenimentele din comunitatea academica

* Promoveaza/contribuie prin solutii noi, aferente domeniului de specialitate pentru a
Tmbunatati calitatea vietii sociale.

* Constientizeaza valoarea contributiei sale in domeniul ingineriei la identificarea de

solutii viabile/sustenabile care sa rezolve probleme din viata sociala si economica
(responsabilitate sociala).

* Aplica principii de eticd/deontologie profesionald In analiza impactului tehnologic al
solutiilor propuse in domeniul de specialitate asupra mediului Tnconjurator.

* Analizeaza si valorifica oportunitati de afaceri/de dezvoltare antreprenoriala in dezvoltarea de
aplicatii mobile.

H

Responsabilitate
si autonomie

9. Metode de predare

Pornindu-se de analiza caracteristicilor de invatare ale studentilor si de la nevoile lor specifice, procesul de
predare va explora metode de predare atat expozitive (prelegerea, expunerea), cat si conversative-interactive,
bazate pe modele de invatare prin descoperire facilitate de explorarea directa si indirecta a realitatii
(experimentul, demonstratia, modelarea), dar si pe metode bazate pe actiune, precum exercitiul, activitatile
practice si rezolvarea de probleme.

In activitatea de predare vor fi utilizate prelegeri, in baza unor prezentari Power Point sau diferite filmulete
care vor fi puse la dispozitia studentilor. Prezentarile utilizeaza imagini si scheme, astfel Tncat informatiile
prezentate sa fie usor de inteles si asimilat.

Acesta disciplina acopera informatii si activitati practice menite sa-i sprijine pe studenti Tn eforturile de
invatare si de dezvoltare a unor relatii optime de colaborare si comunicare Intr-un climat favorabil Tnvatarii
prin descoperire.
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Se va avea in vedere exersarea abilitdtilor de ascultare activa si de comunicare asertiva, precum si a
mecanismelor de constructie a feedback-ului, ca modalitati de reglare comportamentala n situatii diverse si
de adaptare a demersului pedagogic la nevoile de invatare ale studentilor. Se va exersa abilitatea de lucru in

echipa pentru rezolvarea diferitelor sarcini de invatare.

10. Continuturi

CURS
Capitolul Continutul Nr. ore
1 Introducere in aplicatiile software pentru terminale mobile 4
2 Platforma Android 6
3 Programarea interfetelor grafice interactive pe platforma Android 8
4 Aplicatii software tematice 10
Total: 28
Bibliografie:
1) Popovici Eduard-Cristian, suport de curs electronic https://electronica.curs.upb.ro
2) Tatiana Radulescu, “Ingineria software orientata pe obiecte”, Matrix Rom, Bucuresti, 2000
3) Android Developer https://developer.android.com/
LABORATOR
Nr. crt. Continutul Nr. ore
1 Prima aplicatie Android 2
2 Proiectarea interfetei de utilizator a unei aplicatii 4
3 Implementarea interfetei de utilizator a unei aplicatii 4
4 Persistenta datelor 2
5 Colocviu laborator 2
Total: 14

Bibliografie:

1) Popovici Eduard-Cristian, suport de curs electronic https://electronica.curs.upb.ro
2) Code labs for Android Developer https://codelabs.developers.google.com/s/results?q=android

11. Evaluare

Tip activitate

11.1 Criterii de evaluare

11.2 Metode de
evaluare

11.3 Pondere din
nota finala

- cunoasterea notiunilor
teoretice fundamentale

- intrebari privind
conceptele folosite

proiectului software

11.4 Curs - cunoasterea modului de in 50%
aplicare a teoriei la probleme .
o proiect
specifice
- gradul de indeplinire a .
. . . - evaluarea codului
cerintelor proiectului
11.5 - evaluarea o
. . software . 50%
Seminar/laborator/proiect modului de
- modul de prezentare a
prezentare

11.6 Conditii de promovare
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Obtinerea a 50% din punctajul total.
Obtinerea a 50% din punctajul aferent activitdtii pe parcursul semestrului.

12. Coroborarea continutului disciplinei cu asteptarile reprezentantilor angajatorilor si asociatiilor
profesionale reprezentative din domeniul aferent programului, precum si cu stadiul actual al
cunoasterii in domeniul stiintific abordat si practicile in institutii de invatamant superior din Spatiul
European al invitimantului Superior (SEIS)

* Prin activitatile desfasurate, studentii dezvolta abilitati de a oferi solutii unor probleme si de a propune idei
de Tmbunatatire a situatiei existentei in domeniul programarii

+ In dezvoltarea continutului disciplinei s-au avut in vedere cunostinte / aspecte / procese descrise
de literatura de specialitate

Data completarii Titular de curs Titular(i) de aplicatii
Conf. Dr. Eduard-Cristian Conf. Dr. Eduard-Cristian
Popovici Popovici

R

Conf. Dr. Eduard-Cristian
Popovici

Data avizdrii in departament Director de departament

Data aprobarii in Consiliul

. s Decan
Facultatii



