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1. Date despre program

1.1. Institutia de invatamant superior

UNIVERSITATEA DIN CRAIOVA

1.2. Facultatea

Automatica, Calculatoare si Electronica

1.3. Departamentul

Calculatoare si Tehnologia Informatiei

1.4. Domeniul de studii

Calculatoare si Tehnologia Informatiei

1.5. Ciclul de studii universitare

Licenta

1.6. Forma de organizare

IF

1.7. Programul de studii

Calculatoare /12060101010

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei

Calcul mobil

2.2. Titularul activitatilor de curs

Conf. ing. dr. Ganea Ion Eugen

2.3. Titularul activitatilor de seminar/
laborator

Asist. Drd. ing. Badoi Mircea
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3. Timpul total estimat (ore pe semestru a activititilor didactice)
3.1. Numarul de ore pe saptamana 5 din care: 3.2 curs 3 3.3. sem. 2
3.4. Total ore din planul de invatamant 50 din care: 3.5 curs 30 | 3.6.sem. 20
Distributia fondului de timp - ore/sapt.
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 23
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 10
Pregéatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 20
Tutorat 10
Examinari 2
Alte activitati: consultatii 10
3.7. Total ore studiu individual 75
3.8. Total ore pe semestru 125
3.9. Numirul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum

Studentul trebuie sa posede cunostinte dobandite la urmatoarele discipline: Analiza
matematica, Algebra liniara si geometrie, Metode numerice, Programarea
calculatoarelor, Proiectare logica I, Proiectare logica II (Proiectarea sistemelor ),
Programarea calculatoarelor — Tehnici de programare, Structuri de date, Matematici
speciale I (Matematici discrete), Arhitectura sistemelor

de calcul, Programare orientatd pe obiecte.

4.2. de competente

Cunostinte generale de programarea calculatoarelor, tehnici de programare, structuri de
date si programare orientata pe obiecte.

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Predarea cursului se face folosind videoproiectorul/online. Pentru
explicatii si raspunsuri la intrebari se foloseste tabla. Se asigura suport de




curs in format electronic si acces la documentatii actualizate. Procesul de
predare are urmatoarea structura:
= 50% prezentare teoreticd, pe baza suportului de curs (slide-uri)
= 50% activitate interactivd/prezentare de exemple de cod (discutii
cu studentii)

laboratorului

5.2. de desfasurare a seminarului/ | Sunt proiectate si implementate aplicatii pentru dispozitive mobile

folosindu-se notiunile si sabloanele prezentate la curs.

6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invitirii la formarea cirora contribuie parcurgerea
si promovarea disciplinei

H
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Cunostinte

Studentul/absolventul identificd si descrie concepte, principii si metode de bazd din
matematicd, programare si arhitectura calculatoarelor.

Studentul/absolventul:

1. opereazd cu concepte, principii si metode de baza din matematica, fizica, chimie,
é = desen tehnic, economie si informatica.
g 3_2 2. rezolva probleme de matematica, fizicd si chimie cu aplicabilitate in inginerie si
g = valideaza solutia obtinuta.
< < 3. efectueaza calcule ingineresti si economice de complexitate medie si le asociaza cu
reprezentari grafice sau specifice proiectdrii asistate de calculator.
4. descrie fenomene si procese fizico-chimice si economice.
*::f » | Studentul/absolventul:
N @ . . o e . o . o . . .
= E 1. aplica valorile eticii si deontologiei profesiei de inginer.
- 2. practicd rationamentul logic, evaluarea si autoevaluare in luarea deciziilor.
é *E 3. comunica eficient despre activitdtile de inginerie cu o gama larga de public.
2= 4. este angajat in invatarea pe tot parcursul vietii pentru dobandirea si implementarea
7 o cunostintelor, dupa cum este necesar, folosind strategii de invatare adecvate.
7. Continuturi
7.1 Curs (unititi de continut) Nr. ore Metode de predare
1. Sistemul de operare Android 3 Predarea cursului se face
2. Transmiterea datelor intre activititi. Intentii 3 fatd in fatd in urmatoarele
3. Interfata grafica. Interactiunea cu utilizatorul 6 saptamani.
4. Gestiunea thread-urilor. Taskuri asincrone 3 - 50% prezentare
5. Managementul notificarilor 3 teoretica, pe  baza
6. Interfata grafica. Fragmente 3 suportului de curs.
7. Servicii Android 3 - 50% activitate
8. Gestiunea senzorilor 3 interactiva (discutii cul
9. Lucrul in retea. Conectarea la Internet a dispozitivelor mobile 3 studentii)
Materialele necesare
vor fi puse la
dispozitia studentilor
in format electronic.
Bibliografie 8

1. https://developer.android.com/training/index.html

2. Wei-Meng Lee, Beginning Android Application Development, Wiley Publishing, 2011

3. Ally, M. (Ed.). (2009). Mobile learning transforming the delivery of education and training. Edmonton, AB: AU
Press. ISBN 978-1-897425-44-2

4. Principles of Mobile Computing, 2nd Ed., Hensmann, Merk, & Stober, Springer International Edition, 2003

5. Android App Development for Dummies, 3rd edition, Michael Burton, 2015, ISBN 978-1119017929

7.2 Activitati aplicative (subiecte/teme) Nr. ore Metode de predare
Mediul de dezvoltare Android Studio. Structura unei aplicatii Android 2 Orele de aplicatii se vor|
Transmiterea datelor intre activitati. Intentii 2 desfasura in regim fatd in
Interfata grafica: Layers, Controls, ImageView 2




Interfata grafica: ListView, GridView, RecyclerView

Gestiunea threadurilor. Taskuri asincrone

Managementul notificarilor

Interfata grafica: Fragmente

Servicii Android

Gestiunea senzorilor

Conectarea la Internet a dispozitivelor mobile
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fata in urmatoarele

saptamani.

- 20% prezentarea
notiunilor teoretice, si a|
exemplelor.

- 80% activitate
interactiva (discutii cu
studentii)

IMaterialele necesare vor fi
puse la dispozitia studentilor

in format electronic.

Bibliografie 8

1. https://codelabs.developers.google.com/
2. https://developer.android.com/teach#teach-a-class
3. http://software.ucv.ro/~eganea/CM _index.html

8. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptirile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

=  NetDania

Continutul cursului a fost discutat cu reprezentantii:

=  Forvia-Hella Craiova
= Ubisoft Roméania

9. Evaluare

Tip activitate

9.1 Criterii de evaluare

9.2 Metode de evaluare

9.3 Pondere din nota

finala

9.4 Curs

- Cunoasterea

notiunilor de baza
specifice  aplicatiilor
mobile

- Capacitatea de utilizare
adecvata a notiunilor de
baza pentru proiectarea si
dezvoltarea de aplicatii
software

Cunoasterea si utilizarea
notiunilor avansate
specifice dezvoltarii
aplicatiilor mobile

Examen scris final

50%

9.5 Activitati aplicative

- Insusirea

problematicii tratate

la curs si laborator

- Capacitatea de a

utiliza corect

metodele, modelele

prezentate

- Identificarea si

rezolvarea

problemelor aparute in

cadrul procesului de

dezvoltare a aplicatiilor

software
Evaluarea
laborator

temelor de

Evaluare continud a
activitatii de laborator si
proiect

50%

9.6 Standard minim de performanta (volumul de cunostinte minim necesar pentru promovarea disciplinei si modul
in care se verifica stapanirea lui)

- Cunoasterea si utilizarea notiunilor de baza specifice dezvoltarii de aplicatii pentru dispozitive mobile;
- Identificarea si rezolvarea problemelor aparute in cadrul procesului de dezvoltare a aplicatiilor software

Data completarii
29.09.2025

Titular de disciplina,


http://software.ucv.ro/~eganea/CM_index.html

Conf. univ. dr. ing. Eugen GANEA
Semnatura titularului

Data avizarii in departament Director de departament,
30.09.2025 S.1. dr. ing. Nicolae ENESCU
Semnatura directorului de departament,

Decan,
Prof. dr. ing. Dorin SENDRESCU
Semnatura decanului



