Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Projektowanie aplikacji na urzadzenia mobilne 1010512331010519839
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 2/3

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Technologie przetwarzania danych polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 16  Cwiczenia: -  Laboratoria: 16  Projekty/seminaria: - 2
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 2 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Krzysztof Jankiewicz

email: Krzysztof.Jankiewicz@cs.put.poznan.pl
tel. 61 6652960

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetenciji spotecznych:

. Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z algorytmow i
1 Wiedza: ztozonosci, architektury systemow komputerowych, systeméw operacyjnych, technologii
sieciowych, jezykow i paradygmatéw programowania, grafiki i komunikacji cztowiek-komputer,
sztucznej inteligencji, baz danych, inzynierii oprogramowania, wspomagania decyzji oraz
systemoéw wbudowanych

L. . . | Powinien posiada¢ umiejetno$¢ rozwigzywania podstawowych problemoéw z dziedziny

2 Umiejetnosci: | informatyki i projektowania systeméw informatycznych, potrafi wykorzystaé do formutowania i
rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody analityczne,
symulacyjne oraz eksperymentalne, potrafi ? przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan
inzynierskich ? integrowa¢ wiedze z réznych obszaréw informatyki (a w razie potrzeby takze
wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowaé podejscie systemowe, uwzgledniajgce
takze aspekty pozatechniczne,

ompetencje owinien réwniez rozumie¢ koniecznos$é poszerzania swoich kompetencji / mie¢ gotowos$¢ do
3 K t P k h k / d
spoteczne podjecia wspétpracy w ramach zespotu.

Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
uczciwos¢, odpowiedzialnosé, wytrwatosé, ciekawosé poznawcza, kreatywnos$é, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z zakresu architektury systeméw mobilnych na przyktadzie srodowiska
Android

2. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z zakresu budowy aplikacji przeznaczonych na urzgdzenia mobilne na
przyktadzie srodowiska Android

3. Zdobycie praktycznych umiejetnosci wykorzystujgcych uzyskang wiedze do projektowania, programowania i
publikowania aplikacji przeznaczonych na urzadzenia mobilne na przyktadzie srodowiska Android

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektow ksztalcenia

Wiedza:

1. ma podbudowang teoretycznie szczegotowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi
jak: przetwarzanie mobilne, technologie sieciowe, technologie internetowe, architektura systemoéw mobilnych - [K_W5]

2. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce i systemach i aplikacjach
mobilnych, - [K_W6]

3. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich z systemow i
aplikacji mobilnych, - [K_W8]

Umiejetnosci:

http:// www .put.poznan.pl/
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1. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac je,
dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowaé i wyczerpujgco uzasadnia¢ opinie, -
[K_U1]

2. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia si¢ i zrealizowa¢ proces samoksztatcenia - [K_U5]

3. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody
analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne - [K_U9]

4. potrafi ? przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich ? integrowa¢ wiedze z réznych obszaréw informatyki (a w
razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze
aspekty pozatechniczne (socjologiczne, prawne) - [K_U10]

5. potrafi formutowac i testowac¢ hipotezy zwigzane z problemami inzynierskimi i prostymi problemami badawczymi
dotyczgcymi analizy rynku produktow - [K_U12]

6. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktéw
informatycznych przeznaczonych na urzgdzenia mobilne - [K_U13]

7. potrafi oceni¢ przydatnosé metod i narzedzi stuzgcych do rozwigzania zadania inzynierskiego, polegajacego na budowie
aplikacji przeznaczonych na urzgdzenia mobilne, w tym dostrzec ograniczenia tych metod i narzedzi - [K_U24]

8. potrafi wybra¢ odpowiednig technologie informatyczng w zaleznos$ci od ztozonosci i charakterystyki problemu - [K_U26]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K_K1]
2. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania - [K_K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujgca:

a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu omoéwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na kolokwium zaliczeniowym o charakterze problemowym (student moze
korzystaé¢ z dowolnych materiatéw dydaktycznych), student musi dokona¢ analizy probleméw i dokonaé wyboru odpowiednich
technologii i metod

- omowienie wynikoéw kolokwium zaliczeniowego,
b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen weryfikowanie zatozonych efektéw ksztalcenia realizowane jest przez:

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) - premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie
poznanymi zasadami i metodami,

- ocene sprawozdania przygotowywanego czesciowo w trakcie zajeé, a czesciowo po ich zakonczeniu; ocena ta
obejmuje takze umiejetnosc¢ pracy w zespole,

- ocene i obrone przez studenta sprawozdania z realizacji projektu,

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywno$¢ podczas zajeé, a szczegdlnie za:

- omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- efektywno$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetnos¢ wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegotowe w laboratorium,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu dydaktycznego.

Tresci programowe
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Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Budowa i architektura platformy Android, popularne platformy programistyczne, wykorzystanie urzgdzen rzeczywistych oraz
emulatoréw do projektowania aplikacji, mozliwosci emulatoréw, zmiana ustawien i generowanie zdarzen zachodzacych w
emulatorach, podstawowe komponenty aplikacji na platforme Android i ich wzajemne relacje, klasa Activity ? przeznaczenie i
mozliwosci, uruchamianie aplikacji, debugowanie, analiza charakterystyki wykonywania aplikacji pod wzgledem wykrywania
problemdéw z wydajnoscig, wywotywanie innych aplikacji - aktywnosci, klasa Intent ? przeznaczenie i mozliwosci, uprawnienia,
budowa i podstawowe komponenty graficznego interfejsu uzytkownika, klasa Fragment ? przeznaczenie i mozliwosci, obstuga|
urzadzen z r6zna rozdzielczoscig i orientacjg ekranu, obstuga powiadomien, klasa BroadcastReceiver ? przeznaczenie i
mozliwosci, obstuga i tworzenie aplikacji wielowatkowych, zarzgdzanie zadaniami w tle w systemie Android, obstuga watkéw,
obstuga alarméw, obstuga sieci, grafika 2D, animacja, obstuga ekranéw wielodotykowych, obstuga gestéw, multimedia,
podstawy obstugi czujnikdw, wykrywanie istnienia lub braku czujnikéw, obstuga GPS, obstuga map, GoogleMap,
OpenStreetMap, obstuga akcelerometru, przechowywanie i przetwarzanie danych, klasa ContentProvider ? przeznaczenie i
mozliwosci, klasa Service przeznaczenie i mozliwosci, przetwarzanie danych prostych i multimedialnych, zapisywanie danych
w pamieci lokalnej, wspoétdzielenie danych pomiedzy aplikacjami, korzystanie z zewnetrznych zrodet danych, grafika 3D,
projektowanie prostych gier, publikowanie aplikacji, korzystanie z ustug sieciowych, obstuga danych w formacie JSON, XML,
internacjonalizacja aplikacji, wykorzystanie standardow HTML5 i JavaScript do tworzenia aplikacji mobilnych.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie 15-godzinnych zaje¢ praktycznych, odbywajacych sig w laboratorium.
Cwiczenia realizowane sg przez 1-lub 2 osobowe zespoty studentéw. Program laboratorium obejmuje nastepujgce
zagadnienia:

Przygotowanie i organizacja srodowiska programistycznego, zapoznanie sie z emulatorami urzadzen, konfigurowanie,
uruchamianie i sterowanie emulatorami, zapoznanie sie z cyklem zycia aktywnosci ? jednego z podstawowych komponentéw
aplikacji na platforme Android, wywotywanie aktywnos$ci przy wykorzystaniu intencji, obstuga systemu uprawnien,
projektowanie i obstuga interfejsu uzytkownika, zapoznanie si¢ i wykorzystanie réznorodnych komponentoéw interfejsu,
obstuga réznorodnych orientacji ekranéw, zapamietywanie stanu aplikacji, obstuga urzadzen o réznej rozdzielczosci,
tworzenie aplikacji wielowatkowych, obstuga sieci, obstuga zadan wykonywanych w tle, zapoznanie sie z praktycznymi
podstawami obstugi czujnikéw, wykorzystanie GPS w aplikacjach korzystajgcych z map, wykorzystanie grafiki 2D oraz
animacji na przykfadzie prostych gier, wykorzystanie grafiki 3D, obstuga gestéw, wykorzystanie akcelerometru w aplikacjach,
wykorzystanie baz danych do sktadowania i pobierania danych prostych i ztozonych, wspoétdzielenie danych pomiedzy
aplikacjami, wykorzystanie ustug sieciowych w aplikacjach mobilnych, obstuga danych JSON i XML, tworzenie aplikacji
wrazliwych na ustawienia narodowe, publikowanie aplikaciji.

Metody dydaktyczne:
1. wyktad: prezentacja multimedialna, pokaz multimedialny
2 éwiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, pokaz

multimedialny, warsztaty, tutoriale

Literatura podstawowa:
1. Charlie Collins, Michael Galpin, Matthias Kaeppler, Android w praktyce, Helion, 2012.

Literatura uzupetniajaca:

1. Jonathan Stark, Brian Jepson, Android. Tworzenie aplikacji w oparciu o HTML, CSS i JavaScript, Helion 2012
2. Greg Milette, Adam Stroud, Professional Android Sensor Programming, Wrox, 2012

3. J. F. DiMarzio, Tworzenie gier na platforme Android 4, Helion 2012

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych / éwiczeniach 16
2. dokonczenie (w ramach pracy wlasnej) sprawozdan z ¢wiczen laboratoryjnych: 2
3. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen 2
laboratoryjnych / projektu (czesciowo mogg by¢ realizowane drogg elektroniczng)
4. opracowanie studium przypadku (czas poza zajeciami laboratoryjnymi) 2
5. przygotowanie do prezentaciji 16
6. udziat w wyktadach 5
7. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi 5
8. przygotowanie do zaliczenia wyktadéw i udziat w kolokwium zaliczeniowym

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 52
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 34
Zajecia o charakterze praktycznym 36
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