1. Informacje ogdlne

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu i kod (wg
planu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):
Kierunek studiow:
Specjalnosé/specjalizacja:
Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiow:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Programowanie urzadzef mobilnych, D1.8

Programming mobile devices.
Informatyka

Technologie internetowe i bazy danych
studia I stopnia

praktyczny (P)
studia stacjonarne
nauki techniczne
nauki techniczne

informatyka

dr Marcin Skuba

2. Ogodlna charakterystyka przedmiotu

Przynalezno$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiow, semestr:

Forma i wymiar zajecé
wedlug planu studiow:

specjalnosciowego
do wyboru

polski

IIL, 5

stacjonarne - wyktad 15 h, ¢w. laboratoryjne 30 h

Interesariusze i instytucje
partnerskie

(nieobowiazkowe)

Wymagania wstepne /
Przedmioty wprowadzajace:

Programowanie w jezyku Java/ Aplikacje sieciowe w jezyku Java




3. Bilans punktow ECTS

Calkowita liczba punktow ECTS (wg planu | 4 o

studiow; 1 punkt =25-30 godzin pracy studen- =

ta, w tym praca na zajeciach i poza zajeciami): .a

(A +B) g

A. Liczba godzin wymagajacych bezposred- | 0becnos¢ na wyktadach 15

niego udzialu nauczyciela (kontaktowych, w obecno$¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych 30

czasie rzeczywistym, w tym testy, egzaminy etc) ¢wiczenia projektowe

z podzialem na typy zajeé oraz catkowita udziat w konsultacjach 10

liczba punktéw ECTS osiaganych na tych

zajeciach W sumie: 35
ECTS 2

B. Poszczegdlne typy zadan do samoksztal- | Przygotowanie ogolne 10

cenia studenta (niewymagajacych bezpo- opracowanie dokumentacji (sprawozdan) 8

sredniego udzialu nauczyciela) wraz z pla- praca nad projektem 17

nowang $rednia liczba godzin na kazde i studiowar}ie 'zalecanej literatury 10

sumaryczng liczha ECTS (np. praca w bi- praca w s1€C1 10

bliotece, w sieci, na platformie e-learningowej,

w laboratorium, praca nad projektem konco-

wym, przygotowanie ogolne; suma poszczegol-

nych godzin powinna zgadzaé sie z liczbg

0g6Ing) W sumie: 55
ECTS 2

C. Liczba godzin praktycz- udziat w zajeciach 30

nych/laboratoryjnych w ramach przedmiotu | Praca samodzielna 15

oraz zwigzana z tym liczba punktéw ECTS .

(ta liczba nie musi by¢ powigzana z liczbg W sumie:

godzin kontaktowych, niektore zajecia prak- ECTS 45

tyczne/laboratoryjne mogq odbywac sie bez 1,6

udziatu nauczyciela):

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z narzedziami programistycznymi, ktdre postuza do zbudo-
wania nowoczesnych aplikacji mobilnych, oraz wyksztalcenie umiejetnosci programowania dla SO An-

droid.

Metody dydaktyczne: wyktad - pokaz, laboratorium - zadania problemowe

Tresci ksztalcenia (w rozbiciu na forme zajeé (jesli sq rozne formy) i najlepiej w punktach):
Wyktady:

Srodowisko programistyczne Android Studio. System operacyjny Android — charakterystyka systemu.
Wprowadzenie do programowanie aplikacji mobilnych w SO Android — narzgdzia programistyczne. Pod-
stawy jezyka XML - programowanie Layout-6w. Programowanie layout-6w w trybie graficznym. Edycja
zasobow — kolory, teksty, style, wersje jezykowe. Ozywienie akcji — programowanie w jezyku Java — bi-
blioteka Google android. Aktywno$ci, fragmenty, intencje i ustugi. Grafika i multimedia, programowanie
zdarzeniowe. Przechowywanie i przekazywanie danych pomiedzy aktywnosciami. Przechowywanie da-
nych w relacyjnych bazach danych — SQLite. Komponenty wykorzystywane do wizualizacji danych po-
bieranych z bazy — Listy.




Cwiczenia (audytoryjne/laboratoryjne/ projektowe, warsztaty itp):

Srodowisko programistyczne Android Studio — instalacja i konfiguracja. Tworzenie wirtualnych urzadzen.
Generowanie nowego projektu — struktura plikdw. Uruchamianie aplikacji na fizycznym urzadzeniu. Pro-
jektowanie layoutéw w jezyku XML. Projektowanie layoutow w edytorze graficznym. Programowanie
aktywnosci w jezyku Java. Tworzenie nowych intencji oraz przekazywanie danych pomiedzy aktywno-
$ciami. Przechowywanie i zarzadzanie informacjami z relacyjnej bazie danych SQLite. Programowanie
komponentéw do wizualizacji bazy danych — Listy. Grafika i multimedia.

5. Efekty ksztalcenia i sposoby weryfikacji

Efekty ksztalcenia
Efekt ) . . e . , Efekt
przedmiotu Student, ktéry zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wymagan) kierunkowy
Wiedza:
D1.8_W01 1. Student zna niezbedne narz¢dzia i mechanizmy potrzebne do | K_WO08
zbudowania aplikacji mobilne;.
D1.8_W02 2. Student zna specyfike SO Android oraz potrafi programowac | K_W016
aplikacje zachowujac zasady bezpieczenstwa.
D1.8_W03 3. Student wie jak programowa¢ dostosowujac swoj projekt do | K_wo07
ciagle zmieniajacych si¢ trendéw i mozliwo$ci nowoczesnych
urzadzen, takich jak telefony komérkowe czy tablety.
UmiejetnoSci
D1.8 U01 1. Student potrafi poszerzac i aktualizowa¢ swoja wiedze¢ niezbed- | K_UO3
B ng do zbudowania aplikacji mobilnej zgodnie z obowigzujacy-
mi standardami i rozwigzaniami. K_U10
D1.8_U02 2. Student umie zaprogramowac urzadzenie mobilne wykorzystu-
jac standardowe komponenty i mozliwosci systemu operacyj- | K_Ul1
nego Android.
D1.8_U03 3. Student potrafi zarzadza¢ danymi z poziomu aplikacji mobilne;.
Kompetencje spoleczne
D1.8_KO1 1. Studept rozumie potrzebg poznawania nowych nar.zqdzi' pro- K_KO01
gramistycznych wykorzystywanych w programowaniu aplikacji
mobilnych. K_KO08
D1.8_KO02 2. Student rozumie potrzebe wykorzystania nabytej wiedzy na
niezwykle szybko rozwijajacym si¢ rynku aplikacji mobilnych.
Sposoby weryfikacji efektéw ksztatcenia:
Efekt Ocena
Lp. przedmiotu Spos6b weryfikacji Ocena formujaca koncowa
1 D1.8_W01 . . , Oceny z odpowiedzi | Srednia ocen
Rozwigzywanie probleméw dotyczacych ; .
DI1.8_W02 Kodu aplikacii mobilne: ustnej, formujacych
D1.8_WO03 p ) J: oceny za aktywnos$¢
2 D1.8_U01 Rozwiazywanie zadan problemowych na | Oceny za projekt Srednia ocen
D1.8_U02 zajeciach laboratoryjnych, praca nad formujacych
D1.8_U03 projektem.
3 D1.8_KO01 Obserwacja, pogadanka. Oceny za aktywno$é | Srednia  ocen
D1.8_KO02 formujacych




Kryteria oceny

w zaKkresie wiedzy

Efekt

ksztalcenia

Na oceng 3,0

Student uzyskat min. 50% wymaganej wiedzy w zakresie obowiazu-

jacego materiatu. Student zna:

- istotne narzedzia potrzebne do napisania aplikacji mobilne;j
dla SO Android- Android Studio, SDK Manager, JDK Java
SE), oraz mechanizmy, takie jak: kreator projektu, intencje,
aktywnosci,

- podstawowe mechanizmy wptywajace na bezpieczenstwo
danych,

- potrafi aktualizowa¢ §rodowisko programistyczne potrzebne
do programowania aplikacji w obecnie obowigzujacej wersji.

D1_8_WO01

D1_8_WO02

D1_8_WO03

Na oceng 5,0

Student zdobyt powyzej 95% wymaganej wiedzy w zakresie obowia-

zujacego materiatu. Student zna:

- dodatkowe mechanizmy, jak przekazywanie danych pomigdzy
aktywnosciami, uruchamianie najwazniejszych intencji sys-
temowych, jak mapy, strony WWW, kontakty,

- zna zaawansowane mechanizmy wplywajace na bezpieczen-
stwo danych,

- zna sposoby wykorzystania dodatkowych funkcji srodowiska
programistycznego.

D1_8 W01

D1_8 W02

D1_8_W03

w zaKkresie umiejetnosci

Na oceng 3,0

Student uzyskat min. 50% wymaganych umiejetno$ci w zakresie

obowigzujacego materiatu. Student potrafi:

- tworzy¢ nowy projekt dedykowany okreslonej wersji systemu ope-
racyjnego Android,

- wykorzysta¢ podstawowe komponenty graficzne, pola tekstowe,
przyciski, etykiety w pojedynczej aktywnosci, programowac zdarze-
niowo,

- przekazywa¢ dane pomiedzy komponentami, konwertowa¢ i forma-
towac.

D1_8_U01
D1_8 _U02

D1_8_U03

Na oceng 5,0

Student uzyskal powyzej 95% umiejetnosci w zakresie obowiazujace-

go materiatu. Student:

- umie tworzy¢ aplikacje dla SO Android, wykorzystujac tryb graficz-
ny,

- umie programowac listy,

- potrafi wykorzysta¢ dodatkowe funkcje $rodowiska programistycz-
nego AndroidStudio.

- potrafi przekazywaé dane pomi¢dzy aktywnosciami, zapisywa¢ dane
do bazy danych oraz do pamigci).

D1_8 _U01
D1_8 _U02
D1_8_U03

w zakresie kompetencji spolecznych

Na oceng 3,0

Student osiagng wymagane kompetencje spoleczne na poziomie min.
50%.

D1_8 K01
D1_8 K02

Na oceng 5,0

Student osiaggng wymagane kompetencje spoleczne na poziomie wyz-
szym niz 90%.

D1_8 K01
D1_8_KO02




Zalecana literatura

Literatura 1. Juhani Lehtimaki, Android Ul Podrecznik dla projektantéw. Smaching Maga-
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2. Paul Deitel, Harvey Deitel, Alexander Wald, Android 6 dla
programistéw. Techniki tworzenia aplikacji. Wydanie III. Helion
3. Lee, Wei-Meng, Android — Poradnik programisty, APN Promise,
Warszawa 2013,
4. Darwin, Lan F, Android, Helion, Gliwice 2013,
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2. Mc Laughlin, Brett, Java i XML, Helion, Gliwice 2001.

3. Morgan, Michael, Poznaj jezyk Java, Mikom, Warszawa 2001.

5. [Eckel, Bruce, Thinking in Java, Helion, Gliwice 2006.

Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowiazki prowadzacego wraz z szacowang calkowita liczba godzin: (np. indywidualne
konsultacje, poprawa prac, przygotowanie projektu zaliczeniowego, egzaminu, przygotowanie ¢wiczen
e-learningowych). Przyktad ponizej

Przygotowanie i aktualizacja wyktadéw, ¢wiczen i zadan domowych — 45 godzin

Ocena sprawozdan i zadan domowych — 10 godzin

Konsultacje — 20 godzin

W sumie: 75 godzin







