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Informatii de identificare a unitatii de curs

Facultatea: Stiinte Reale, Economice si ale Mediului

Catedra: matematica si informatica

Domeniul general de studiu: 14 Stiinte ale Educatiei

Domeniul de formare profesionala la ciclul I: Educatie si formarea profesorilor ciclul I, licenta
Denumirea specialititii: 141.02. Informatica

Denumirea unitatii de curs: Programarea aplicatiilor pe dispozitive mobile

Administrarea unitatii de curs:
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Statutul: Unitate de curs la libera alegere
Localizarea salilor: curs — aula 224, laboratoare — aula 158, 141a

Informatii referitoare la cadrele didactice
Titularul cursului — Adela Gorea, lector universitar, absolventa Universitatii de Stat ,,A. Russo” din Balti,
specialitatea ,Informatica”. A efectuat studiile de master la specializarea ,,Tehnologii informationale si
comunicationale in invatdmant”.

E-mail:adelaosadta@gmail.com

Orele de consultatii — joi: 14.00 -15.30. Consultatiile se ofera atat in regim ,,fata-in-fata”, cat si prin

utilizarea postei electronice, Skype. Numele in Skype — adela_gorea.
Integrarea unitatii de curs in programul de studii

Cursul ,,Programarea aplicatiilor pe dispozitive mobile” este un curs de specializare care permite
dezvoltarea competentelor de programare. Scopul de baza este de a invata studentii sa dezvolte aplicatii
pentru SO Android cu ajutorul limbajului de programare Java. Pe parcursul studierii cursului, studentii
vor dobandi noi cunostinte atat despre partea de baza a unei aplicatii Android, cat si despre mediul de
dezvoltare, realizand o aplicatie cu diverse componente: pornind de la controale simple care alcatuiesc
interfata grafica de la TextView, Button pana la ListView si GridVIew. Studentii vor realiza interfete
grafice cu utilizatorul, vor trata evenimente, vor defini si utiliza meniuri si ferestre de dialog, vor analiza
modalitatile de stocare persistenta a datelor, inclusiv in baze de date SQLite, vor analiza modul de

accesare la retea si modul de prelucrare a fisierelor XML si JSON.


mailto:adelaosadta@gmail.com
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Cursul este destinat studentilor de la specialitatile ,,Informatica (profil pedagogic)” studii
superioare de licenta a Facultatii de Stiinte Reale, Economice si ale Mediului. Este o disciplina la libera
alegere pentru viitorii specialisti in informatica.

Studierea disciplinei ,,Programarea aplicatiilor pe dispozitive mobile” se sprijina pe cunostintele,
capacitatile si competentele dezvoltate in cadrul disciplinelor ,,Bazele programérii”, Programarea
orientata pe obiect”, ,,Programarea Java”, ,Programare Web” si ,,Gestiunea informatiei”. Scopurile si
continutul cursului sunt corelate cu scopurile si continutul cursurilor mentionate mai sus.

Prin continutul sau si activitatile de invatare a studentilor, cursul ,,Programarea aplicatiilor pentru
diverse platforme” contribuie la dezvoltarea mai multor competente generice, necesare profesorului de

informatica:

capacitatea de analizi si sinteza;
— deprinderi de gestiune a informatiei (extragerea si analiza informatiei din diverse surse);
— capacitatea de a lucra in echipa;
— atasamentul la valorile etice;
— capacitatea de a aplica cunostintele in practica;
— capacitatea de a genera idei noi;
— capacitatea de a lucra independent.
Competente prealabile:
o Utilizarea eficienta a resurselor sistemelor de calcul, de operare si ale Internetului.
. Dezvoltarea de componente pentru produse software, folosind structuri de date, algoritmi,

tehnici si limbaje de programare evoluate.
Competentele formate/dezvoltate in cadrul unititii de curs:

In cadrul studierii unittii de curs la studenti vor fi dezvoltate urmitoarele competente CP —
competente profesionale:

CP1. Operarea cu fundamentele stiintifice ale matematicii, informaticii si ale stiintelor educatiei
st utilizarea acestor notiuni in comunicarea profesionala.
CP2. Elaborarea modelelor pentru descrierea fenomenelor si proceselor reale.

CP3. Proiectarea, elaborarea si analiza algoritmilor pentru rezolvarea problemelor.
CP4. Programarea, dezvoltarea si mentenanta aplicatiilor informatice in limbaje de nivel inalt.
CT — competente transversale:
CT2. Desfasurarea eficienta si eficace a activitatilor organizate in echipa.
CT3. Identificarea oportunitatilor de formare continua si valorificarea eficientd a resurselor si tehnicilor

de invatare pentru propria dezvoltare.
Finalitatile unitatii de curs

La finalizarea studierii cursului studentul va fi capabil:

. sa proiecteze o aplicatie mobila;



sa cunoasca destinatia claselor esentiale;

sa posede deprinderi de lucru cu clase, metode abstracte si interfete;
sa trateze evenimente 1n cadrul mobile;

sd determine functionalitatea aplicatiei cu baze de date;

sd deprinda logica dezvoltarii si testarii functionalitatii programelor.

Structura unitatii de curs

Continuturi
Nr. . Nr.
dlo Subiectele predate de ore
1. Platforme mobile. Conceptii de baza Android. Arhitectura sistemului de )
operare Android
2. Mediu de programare a aplicatiilor 2
3. Clase uzuale Android. Instrumente alternative pentru dezvoltarea aplicatiilor )
Android
4. Resurse, activitati. 2
5. Mesaje. Clasa Intent. Mesaje de tip Pendingintent 2
6. Interfata grafica si tratarea evenimentelor 2
7. Meniuri si bara de actiune. Meniuri de optiuni. Meniuri contextuale. Meniuri )
contextuale. Meniuri in bara de actiune si navigarea standard.
8. Evaluare curenta. 2
Fragmente si controale din bibliotecile suport. Clasa ViewPager. 2
10 Stocarea persistenta a datelor. Fisiere XML compilate. Fisiere ca fluxuri de )
' date.
1 Accesul la retea. Controalele WebView si WebViewFragment. Comunicatia 5
' prin protocolul HTTP.
12 Prelucrarea fisierelor XML si JSON. Prelucrarea fisierelor XML cu biblioteca 5
' SAX. Clase pentru prelucrarea fisierelor JSON
13. Furnizori de continut si receptori de mesaje. 2
14. Calitatea aplicatiilor Android. Securitatea aplicatiilor Android 2
15. Evaluare curenta. 2
Total 30
Temetica lectiilor de laborator
Nr. .
Tematica Nr. de ore
d/o
1. | Aplicatii Android. Android development Tools. Android SDK. 2
2. | Medii de dezvoltare. IDE Eclipse. IDE Android Studio. 2
3 Definirea si referirea resurselor. Siruri de caractere. Liste de valori. Resurse )
| grafice.
4 Clasele View si ViewGroup. Butoane. Bara de progres. Componente vizuale de 4

tip lista.




5. | Meniuri. Bara de actiune Action Bar. 4
6. | Grafica bibimensionald si tridemensionala. 2
7 Ferestre de dialog si de informare. Clasa DialogFragment. Ferestre de tip 5
" | PopupWindow. Mesaje informative.
Baze de date. Utilizarea clasei SQLiteOpenHelper. Utilizarea comenzilor SQL 2
9 Clasa Thread si interfata Runnable. Clasa Handler. Clasa Timer. Clasa 4
" | LoaderManager.
10. | Multimedia si animatii 2
11. | Servicii si senzori. Implementarea serviciilor Android. Clasa IntentService 2
12. | Determinarea pozitiei geografice si utilizarea Google Maps. 2
13 Managementul informatiilor personale si telefonie. Gestiunea contactelor. 9
Mesagerie si telefonie. Evenimente. Notificari.
Total 30

Consemnele pentru sarcinile individuale si de grup

Sarcina nr. 1 pentru lucrul independent

A.l. In contul personal, si se creeze un depozit denumit PracticalTestO1. Initial, acesta trebuie si
contina: un fisier README.md, in care veti preciza urmatoarele informatii: numele si prenumele, grupa
din care faceti parte; un fisier .gitignore prin intermediul caruia resursele generate ale aplicatiei Android
(clase, fisiere .ap_, .apk, .dex) nu vor fi consemnate in cadrul sistemului de versionare a codului sursa;

un fisier LICENSE care sa descrie conditiile de utilizare a aplicatiei Android (la alegere).

A.2. Sa se descarce pe discul local continutul depozitului (la distantd) PracticalTestO1.

A.3. In mediul integrat de dezvoltare preferat (Eclipse / Android Studio), si se creeze un proiect
corespunzator unei aplicatii Android, avand urmdtoarea specificatie: denumirea aplicatiei Android si a
proiectului este PracticalTestOl; denumirea pachetului corespunzator aplicatiei Android este
Nume/Prenume.practicaltestO1; nivelul minim de API este cel corespunzator versiunii Jelly Bean (4.1);
denumirea activitatii principale a aplicatiei Android este PracticalTest01MainActivity; denumirea
figsierului ce descrie interfata graficdi a activitdtii principale a aplicatiei Android este
activity practical_test01_main.xml.

A.4. Sa se creeze o interfatd grafica care contine doud campuri text, needitabile, dispuse pe o linie, unul
langa celdlalt ocupand jumatate din suprafata containerului din care fac parte, avand dedesubt cite un
buton centrat relativ la ele. In cadrul cAmpurilor text, se va afisa o cifrd reprezentand numarul de apasari

al butonului (initial, valoarea va fi 0).

'=l PracticalTestO1

Navigate to secondary activity

Press Me! Press Me, Too!



B.1. Sa se asocieze butoanelor un ascultitor, astfel incat pentru fiecare eveniment de tip apasare a
butonului, valoarea din campul text corespunzator sa fie incrementata.

B.2. Fortati sistemul de operare Android sa nu salveze / restaureze in mod automat starea cdmpurilor text
in momentul in care aceasta este distrusd din cauza asigurarii necesarului de resurse. Implementati un
mecanism pentru salvarea / restaurarea valorii din campurile text, dacd sistemul de operare Android
distruge activitatea spre a asigura necesarul de resurse. Simulati comportamentul de mai sus.

Ce se intampla in situatia in care utilizatorul apasa butonul Back? Cum ar fi putut fi rezolvata problema

de mai sus in aceste conditii?

C.1. Sa se implementeze o noud activitate (PracticalTest01SecondaryActivity, avand interfata grafica in
fisierul activity practical test01 secondary.xml) In contextul aceleiasi aplicatii Android, care sa poata fi
invocata doar prin intermediul unei intentii. Aceasta va contine un camp text, care va afisa de cate ori au
fost accesate cele doua butoane (din activitatea principald) in total. Totodata, aceasta va avea si doud
butoane, Ok si Cancel, prin care se va reveni la activitatea din care a fost invocatd, insd cu rezultate
diferite.
C.2. In activitatea principald, si se creeze un buton prin care se poate invoca cealaltd activitate din
aplicatia Android, afisand la revenirea din ea (intr-un control grafic de tip Toast) rezultatul care a fost
primit.
D.1. Sa se implementeze un serviciu de tip started denumit PracticalTestO1Service care primeste prin
intentia cu care e invocat numerele din campurile text si propaga la nivelul sistemului de operare Android
un mesaj cu difuzare, la fiecare 10 secunde ce contine data si ora la care a fost transmis, media aritmetica
si media geometricd numerelor. Definiti trei actiuni diferite, care vor fi asociate aleator intentiei folosite
pentru propagarea mesajului cu difuzare.
Sa se porneasca serviciul atunci cand suma valorilor din cele doua cAmpuri text depdseste un prag, definit
la nivelul codului sursd sub formd de constanta. Serviciul este oprit (nu mai transmite mesaje cu difuzare)
atunci cand aplicatia Android este distrusa.
D.2. Sa se implementeze un ascultitor pentru mesajele de difuzare. Procesarea unui mesaj cu difuzare
implica jurnalizarea sa in consold, folosind o anumita eticheta.
D.3. Sa se incarce rezolvarile in depozitul PracticalTestO1l de pe contul personal, folosind un mesaj
sugestiv.

Sarcina nr. 2 pentru lucrul independent
Fiecare student va realiza un proiect. Proiectul presupune elaborarea unei aplicatii pentru platforma
Android (tematica la libera alegere) care rezolva o problema din viata reald. Aplicatia trebuie si aiba o
interfata graficd din doud sau trei Activity si comunicarea intre componente. Aplicatia va contine si 0
descriere a problemei solutionate si a modului in care a fost rezolvatd. Codul aplicatiei va avea comentarii
explicative. Descrierea aplicatiei va fi prezentatd intr-un raport editat intr-un document Word pe 3-4
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pagini format A4, font #12, 1.5 intervale. Activitatea va fi evaluata atat de catre colegi cit si de catre
titularul disciplinei perechea a 14-a.
Criterii de evaluare:

e Corectitudinea rezolvarii problemei prin elaborarea aplicatiei pentru platforma Android,

e Relevanta si valoarea comentariilor;

e Exactitatea (logica, ortografica) raportului prezentat.

Termenul limita (deadline) de prezentare a sarcinii — perechea a 14-a (lucrare de laborator).
Evaluare

Cunostintele, capacitatile si competentele studentilor vor fi evaluate:
o In cadrul orelor practice/lucrarilor de laborator (conform calendarului disciplinei);
o Prin realizarea a 2 sarcini de lucru independent (conform calendarului disciplinei);

o La examenul final (conform orarului intocmit de decanat).

Nota finala la disciplina ,,Programarea aplicatiilor pe dispozitive mobile” se calculeaza conform
formulei: N f=0,6 xn_c+0,4xn_e,
unde N_f —nota finald; n_c — media curentd, n_e — nota de la examen.
nc=(m_lab+m teorie+s i 1+s.i 2)/4
unde n_c — media curentd, m_lab - media notelor pentru lucrarile de laborator, m_teorie — media notelor
pentru evaluarile curente, s i 1sis i 2 —note pentru sarcinile de lucru independent.

Examenul final se sustine in scris.
Principiile de lucru in cadrul disciplinei:

1. O parte din sarcinile de invatare vor fi propuse pentru realizare in grupe mici prin cooperare. Desi
activitatea de Invatare va fi una colectiva, notele pentru realizarea sarcinilor vor fi individuale.
Prezentarea sarcinilor realizate va fi insotita de o evaluare reciproca a membrilor subgrupului
pentru a identifica aportul fiecarui membru in rezultatul final.

2. Calendarul cursului (termenii-limitd de prezentare a sarcinilor propuse spre rezolvare, momentele
de evaluare etc.) este corelat cu calendarele la alte discipline din semestru. De aceea prezentarea
sarcinilor dupd termenul-limitd indicat in calendar nu este salutatd, iar studentii care amana
frecvent prezentarea sarcinilor 1si formeaza o imagine nefavorabila.

Nu este salutata intarzierea la ore.

4, Este salutatd pozifia activa a studentului, care studiazd din propria initiativd noi confinuturi,
propune solutii (aplicatii, instrumente Web), formuleaza intrebari in cadrul prelegerilor si a orelor
practice.

5. In cadrul disciplinei o atentie sporita va fi oferita respectrii principiilor etice. Prezentarea unor
solutii a sarcinilor, preluate de la colegi sau din alte surse, preluarea informatiilor din diverse

surse, fard a face trimitere la sursa, va fi considerata plagiat si va fi sanctionata prin note de ,,1”.
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10.

11.

12.

13.

14.

Resursele informationale la disciplina

Literatura de baza

Pocatilu P., Ivan I, Visoiu A., Alecu F., Zamfiroiu A., lancu B. Programarea aplicatiilor Android.
Editura ASE, 2015, ISBN:978-606-505-856-9, 709 p.

Komucanyenko /[I. IIporpammupoBanme ans Android. MsmatensctBo BXB-IletepOypr, 2014,
ISBN 978-5-9775-0770-7, 261c.

ITon J[letiten, Xapsu Jletitren, Android miIs mHOporpaMMHCTOB: CO34AEM  IMPHIIOKEHUS.
Wznarenscto ITutep, 2013, ISBN:978-5-459-01646-8, 557c.

Literatura suplimentara

Mennukc 3., Jopaun JI. IIporpammupoBanue nog Android. M3narensctBo ITurep, 2013, 456 c.
Pero Maiiep, [IporpaMMupoBanue NpUI0OKEHUH AN TIAHIIETHBIX KOMIIBIOTEPOB U CMapT(OHOB,
MsnarensctBo Dxemo, 2013, 590 c.

lomomanoB Anekcelr Google Android: cucTeMHbIe KOMIIOHEHTBHI M CETEBbIE KOMMYHHUKAIMN
NznatensctBo BXB-IlerepOypr, 2012, ISBN:978-5-9775-0666-3, 361 c.

Resurse Internet

Situl oficial IDE Eclipse [online] data 05.03.2015 Disponibil pe internet < www.eclipse.org >
Situl oficial IDE Android Studio [online] data 05.03.2015 Disponibil pe internet <
www.developer.android.com/studio/index.html>

Documentatia oficiala Android [online] data 05.03.2015 Disponibil pe internet < www.
developer.android.com>

Tutoriale video Programare Android

Tutorial video programarea Android in limba roméana [online] data 05.03.2015 Disponibil pe
internet <http://www.androidro.ro/tutoriale-android/>

Tutorial video programarea Android 1n limba rusa [online] data 05.03.2015 Disponibil pe internet
<www.intuit.ru>

Tutorial video programarea Android in limba rusa [online] data 05.03.2015 Disponibil pe internet
<www.habrahabr.ru/post/230559/>

Tutorial video programarea Android in limba rusa [online] data 05.03.2015 Disponibil pe internet
<www. youtube.com/playlist?list=PLyfVjOY zujugWKGPAOz0iY XTUbP1WW27p>

Tutorial video programarea Android in limba rusa [online] data 05.03.2015 Disponibil pe internet
<www. fandroid.info/razrabotka-v-android-studio-prilozhenij-dlya-android-s-nulya-na-yazyke-
java-videouroki/>
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Exemplu de itemi pentru testul de la examen

la disciplina ,,Programarea aplicatiilor pe dispozitive mobile”

Completeaza spatiile libere cu notiunea corecta.

Intentie reprezintd o instanta a clasei
Componenta unei aplicatii Android ce ofera o interfata grafica cu care utilizatorul poate sa
interactioneze se numeste
Structura unui instantaneu este formata din:

Enumerati proprietatile principale din cadrul unei aplicatii
Android:

Enumerati si explicati ciclul de viata al activitatii:

in Executie 1.

(vizibila si in prim-plan)

onResume() activitatea trece
in fundal

activitatea intrd
in prim plan onPause() 2.
4

Intrerupta Temporar
(vizibild)

onStart()
3

activitatea devine activitatea este
vizibil4 pentru utilizator ascuns3 pentru utilizator

onStop()

[onRestart ()]

Oprita

(ascunsa)

onCreate(Bundle) activitatea
activitatea este distrus3 sau terminatd
este lansatd onDestroy()

Alege varianta corecta.
in clasele de tip Activity sau Service, contextul aplicatiei poate fi obtinut printr-un apel de forma:
a. Context context = getApplicationContext(); c. Context = getApplicationContext();
b. Context context = getContext(); d. Context context = findViewByld();
Tranzitia unei activitati dintr-o stare 1n alta este notificata prin intermediul unor metode:
a. onCreate(Bundle); c. findViewByld(int);
b. setContentView(int); d. onSavelnstanceState();
Incarcarea continutului din obiectul de tip Bundle (in vederea restaurdrii stirii) poate fi realizata:
| a. onResume | b. onPause | c. onCreate | d. onStart |

Rezultatul compilarii este fisierul cu extensia ...
| a. *java | b. *.apk | C. *.src | d. *.exe |

Tipurile de containere pentru colectii de date sunt:

a.ListViev; b. ExpandableListView; c. GridView; d. Spinner;

I11. Explica diferenta dintre notiunile:

(\VA
ViewSwitcher image animation

a) activitate intrerupta temporar si oprita;
b) clasa si metoda;
Indeplineste cerintele in baza urmatorului algoritm:

((ViewSwitcher) findViewByld(R.id.switcher)).setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override

10



public void onClick(View v) {

ViewSwitcher switcher = (ViewSwitcher) v;
if (switcher.getDisplayedChild() == 0) {

switcher.showNext();

}else {

switcher.showPrevious();

}
}
b;

a. Completeaza in secventa de algoritm spatiile libere;

b. Numeste clasele prezente in program

c. Numeste obiectele definite in program

d. Care va fi efectul executiei codului programului alaturat?

V. Explica esenta notiunilor de /ntentie, activitate;
VI. Definiti algoritmul de generare a unei interfete similare cu cea prezentata in figura de mai
jos.
Username pdsd [}
Password A o:00. 'E
+' Remember me
Signin  Sign up
<+
‘_
o
PUNCTE ACORDATE
SUBIECTUL I I I v V VI Total
PUNCTAJUL 10 5 5 5 10 15 50
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