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 ogolnoakademicki 2/3

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Software Engineering (Inzynieria polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: - Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 4
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 4 100%
nauki techniczne 4 100%

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, kompetencji spotecznych:

. Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z algorytmow i
1 Wiedza: ztozono$ci, architektury systeméw komputerowych, systeméw operacyjnych, technologii
sieciowych, jezykéw i paradygmatéw programowania, grafiki i komunikacji cztowiek-komputer,
sztucznej inteligenciji, baz danych, inzynierii oprogramowania, wspomagania decyzji oraz
systemdéw wbudowanych

L . . | Powinien posiada¢ umiejetno$¢ rozwigzywania podstawowych probleméw 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 ? integrowaé wiedze z réznych obszaréw informatyki (a w razie potrzeby takze
wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowa¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce
takze aspekty pozatechniczne,

3 Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé¢ konieczno$é poszerzania swoich kompetenciji / mie¢ gotowos¢ do
spoteczne podjecia wspotpracy w ramach zespotu.
Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak

uczciwos¢, odpowiedzialnos$¢, wytrwatosc, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnosc, 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 urzadzenia mobilne na

przykiadzie 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 efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma zaawansowang i pogtebiong wiedze z zakresu mobilnych systemdw operacyjnych, ich architektury oraz metod,
narzedzi i Srodowisk programistycznych wykorzystywanych do projektowania aplikacji na te systemy - [K2st_W1]

2. ma zaawansowang wiedze szczegotowg dotyczacg systemu Android - [K2st_W3]

3. ma zaawansowang i szczegotowg wiedze o cyklu zycia aplikacji na system Android - [K2st_W5]

4. zna zaawansowane metody, techniki i narzedzia stosowane przy projektowaniu i implementacji aplikacji na system
Android, a takze prowadzeniu prac badawczych zwigzanych z tymi zagadnieniami - [K2st W6]

Umiejetnosci:

http:// www .put.poznan.pl/
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1. potrafi postugiwaé sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wykorzystywanymi przy projektowaniu i implementacji
aplikacji dla systemu Android - [K2st_U2]

2. potrafi - przy projektowaniu i implementowaniu aplikacji mobilnych - integrowa¢ wiedze z r6znych obszaréw informatyki (a
w razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze
aspekty pozatechniczne - [K2st_U5]

3. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwo$¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktow
informatycznych pozwalajacych na projektowanie i implementacje aplikacji mobilnych na platforme Android - [K2st_U6]

4. potrafi oceni¢ przydatnos¢ metod i narzedzi stuzacych do projektowania aplikacji mobilnych, a takze ich implementac;ji lub
oceny jako catosci oraz poszczegdlnych jej sktadowych, w tym dostrzec ograniczenia tych metod i narzedzi; - [K2st_U9]

5. potrafi - zgodnie z zadana specyfikacja, uwzgledniajgca aspekty pozatechniczne - zaprojektowac¢ ztozong aplikacje na
platforme Android, skfadajacy sie z wielu komponentow a takze jg zaimplementowac - co najmniej w czesci - uzywajac
wiasciwych metod, technik i narzedzi np. Android Studio - [K2st_U11]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci z zakresu aplikacji mobilnych bardzo szybko stajg sie przestarzate -
[K2st_K1]

2. rozumie znaczenie wykorzystywania najnowszej wiedzy z zakresu aplikacji mobilnych w rozwigzywaniu probleméw
badawczych i praktycznych - [K2st K2]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujaca:
a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie opracowanych nowych i interesujgcych tresci (od strony programistycznej) dotyczacych platformy Android, a w
szczegodlnosci komponentéw, narzedzi i funkcjonalnosci aplikacji na te platforme

b) w zakresie laboratoridow / ¢wiczen:

- projekt i implementacja wtasnej aplikacji na platforme Android ztozong z co najmniej trzech komponentéw/funkcjonalnosci
Ocena podsumowujgca:

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

- wyniki z testow/quizéw obejmujgcych 8 gtéwnych tematéw z tresci przedmiotu

b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- realizacja programistycznych zestawdw zadan obejmujgcych 8 gtéwnych tematéw z tresci przedmiotu

- implementacja gry w sposéb praktyczny wykorzystujgcej wiedze z 3 kolejnych tematéw przedmiotu

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

- wspotpraca/podnoszenie jakosci materiatéw wyktadowych/laboratoryjnych.

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:
1. Wprowadzenie

Wprowadzenie do mobilnych systemoéw operacyjnych, architektura systemu Android, platformy programistyczne i jezyki
programowania

2. Aplikacje
Komponenty aplikacji, MVC w aplikacjach na platforme Android, fazy tworzenia aplikacji, klasa Activity
3. Interfejs - czes¢ 1.

Klasa Fragment, klasy obstugi aktywnosci i fragmentéw, komunikacja pomiedzy aktywnoscig i fragmentami, klasy interfejsu
uzytkownika (uktady, widoki, nawigacja)

4. Interfejs - czes¢ 2.

Adaptery i grupy widokéw AdapterView, okna dialogowe, powiadomienia (notifications), style i motywy
5. Intencje / Uprawnienia

Klasa Intent, intencje jawne i niejawne, intent resolution,

Korzystanie z uprawnien, definiowanie i wymaganie uprawnien, stosowanie i weryfikacja uprawnien
6. Dostawcy tresci

Dostawcy tresci (Content Providers), korzystanie z dostawcéw tresci, baza danych SQLite, tworzenie wiasnych dostawcow
tresci

7. Korzystanie z sieci, ustugi

Korzystanie z sieci, tworzenie ustug uruchamianych i dowigzywanych, komunikacja ustug z uzytkownikiem, uruchamianie
ustug pierwszoplanowych

8. Procesy i watki / Odbiorcy komunikatéw

Klasy procesow i ich priorytety, watki, watek gtowny, watki robocze, sposoby implementacji watkéw roboczych,
komunikacja pomiedzy watkami

9. Grafika i animacja
10. Gesty, Alarmy
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11. Multimedia

12. Ustugi sieciowe

13. Sensory i lokalizacja
14. Mapy

15. Wear OS

Program laboratorium obejmuje nastepujgce zagadnienia:

| Czes$¢ podstawowa

1. Wprowadzenie

Wprowadzenie do mobilnych systemoéw operacyjnych, architektura systemu Android, platformy programistyczne i jezyki
programowania

2. Aplikacje
Komponenty aplikacji, MVC w aplikacjach na platforme Android, fazy tworzenia aplikaciji, klasa Activity
3. Interfejs - czes¢ 1.

Klasa Fragment, klasy obstugi aktywnosci i fragmentéw, komunikacja pomiedzy aktywnoscig i fragmentami, klasy interfejsu
uzytkownika (uktady, widoki, nawigacja)

4. Interfejs - czes¢ 2.

Adaptery i grupy widokéw AdapterView, okna dialogowe, powiadomienia (notifications), style i motywy
5. Intencje / Uprawnienia

Klasa Intent, intencje jawne i niejawne, intent resolution,

Korzystanie z uprawnien, definiowanie i wymaganie uprawnien, stosowanie i weryfikacja uprawnien
6. Dostawcy tresci

Dostawcy tresci (Content Providers), korzystanie z dostawcow tresci, baza danych SQLite, tworzenie wtasnych dostawcow
tresci

7. Korzystanie z sieci, ustugi

Korzystanie z sieci, tworzenie ustug uruchamianych i dowigzywanych, komunikacja ustug z uzytkownikiem, uruchamianie
ustug pierwszoplanowych

8. Procesy i watki / Odbiorcy komunikatéw

Klasy proceséw i ich priorytety, watki, watek gtéwny, watki robocze, sposoby implementacji watkéw roboczych,
komunikacja pomiedzy watkami

9. Grafika i animacja
10. Gesty, Alarmy
11. Multimedia

Il Projekt i implementacja wtasnej 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.)
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1. udziat w zajeciach laboratoryjnych / éwiczeniach 30
2. dokonczenie (w ramach pracy wlasnej) zestawdéw zadan z laboratoriéw 10
3. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen 2
laboratoryjnych / projektu (czesciowo moga by¢ realizowane droga elektroniczna) 30
4. udziat w wyktadach 10
5. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi 5
6. przygotowanie do zaliczenia wyktadéw i udziat w kolokwium zaliczeniowym 10
7. projekt i implementacja wtasnej aplikacji

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
tgczny naktad pracy 97
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 62 2
Zajecia o charakterze praktycznym 50 2
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