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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu

PO 6.2.1 Programowanie terminali mobilnych (Android)

Przedmiot
Kierunek studiow Rok/semestr
Teleinformatyka 3/6
Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiéw
ogoInoakademicki
Poziom studiéw Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszy polski
Forma studiow Wymagalnosc
stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)
15 30
Cwiczenia Projekty/seminaria
0 0/0
Liczba punktow ECTS
3
Wyktadowcy
Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
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drinz. Marcin Rodziewicz

Instytut Radiokomunikacji
marcin.rodziewicz@put.poznan.pl
tel. +48 61 665 3915
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Wymagania wstepne
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Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowgq wiedze z programowania,
architektury systemoéow komputerowych i systeméw operacyjnych. Powinien réwniez posiadac
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umiejetnosé programowego zrealizowania podstawowych algorytmoéw obliczeniowych oraz
umiejetnosé pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Student powinien takze miec¢ gotowos¢
do podjecia wspotpracy w ramach zespotu
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Cel przedmiotu
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Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z zasadami programowania terminali mobilnych oraz
wyksztatcenie umiejetnosci przygotowania witasnej, kompletnej aplikacji gotowej do umieszczenia w
dedykowanych serwisach internetowych (sklepach aplikacji dla terminali mobilnych). Szczegdélny
nacisk jest potozony na programowanie terminali wykorzystujgcych system operacyjny Android.
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Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza
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1. Posiada uporzagdkowang wiedze w zakresie tworzenia aplikacji przeznaczonych na terminale
mobilne.

2. Posiada wiedze w zakresie mozliwosci wykorzystania zasobdw dostepnych w terminalach
mobilnych w rozwigzywaniu rzeczywistych problemdéw inzynierskich.
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Umiejetnosci
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1. Potrafi korzystac z bogatych zasobéw dostepnych w Internecie (W tym w jezyku angielskim) w celu
stworzenia aplikacji.
2. Potrafi przygotowac petng aplikacje wraz z wymagang dokumentacjg (réwniez w jezyku angielskim).
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Kompetencje spoteczne
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1. Zna ograniczenia wtasnej wiedzy i umiejetnosci, rozumie koniecznos¢ dalszego doksztatcania sie.
2. Posiada swiadomos¢ koniecznosci profesjonalnego podejscia do rozwigzywanych problemoéw
technicznych i podejmowania odpowiedzialnosci za proponowane przez siebie rozwigzania
techniczne.

3. Ma poczucie odpowiedzialnosci za zaprojektowane systemy i zdaje sobie sprawe z zagrozen dla
ludzi i dla spoteczenstwa w wypadku ich nieodpowiedniego zaprojektowania lub wykonania.
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Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:
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Wiedza nabyta w ramach wykfadu jest weryfikowana przez kolokwium lub zaliczenie ustne.

Umiejetnosci nabyte w ramach zaje¢ laboratoryjnych weryfikowane sg na podstawie zadan
przydzielanych podczas zajec i zadarn domowych lub projektu.
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Tresci programowe
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Zagadnienia zwigzane z programowaniem aplikacji na system operacyjny. Oméwione zostang
podstawowe elementy aplikacji tj. Aktywnosci, Fragmenty, Nastuchiwacze oraz zagadnienia zwigzane
z tworzeniem interfejsu uzytkownika. Dodatkowo przedstawione zostang zagadnienia zwigzane z
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wykorzystaniem mozliwosci urzagdzen w postaci obstugi komunikacji przez Internet, czujnikdw oraz
informacji o potozeniu geograficznym W trakcie kursu zapoznamy sie takze ze sSrodowiskiem Android
Studio.
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Zakres wyktadéw:

1. Android i Android Studio - oméwienie podstaw systemu operacyjnego oraz srodowiska
programistycznego Android Studio

2. Jezyk Kotlin- omdéwienie najwazniejszych elementéw jezyka Kotlin

3. Podstawy tworzenia aplikacji - omoéwienie podstaw tworzenia aplikacji na Android. Omdéwienie
podstawowych komponentdéw aplikacji (w szczegdlnosci koncepcji Aktywnosci), sposobdw tworzenia
interfejsu uzytkownika, zasobdéw aplikacji

4. Interfejs uzytkownika i nawigacja w aplikacji - Oméwienie podstawowych elementéw stuzgcych do
tworzenia interfejsu uzytkownika oraz oméwienie obstugi interakcji z nimi. Przedstawienie koncepcji
Fragmentéw. Omdwienie nawigacji w aplikacjach zaréwno z wykorzystaniem Fragmentéw
(komponent nawigacji) jak i Aktywnoséi (koncepcja intencji). .

5. Manifest aplikacji, Komponenty aplikacji, pamiec aplikacji - Omowienie znaczenia i zawartosci
manifestu aplikacji. Omoéwienie zaawansowanych komponentéw aplikacji w postaci ustug i
wiadomosci rozsiewczych. Omdwienie metod zapisu danych w aplikacjach Android.

6. Zadania w tle, operacje sieciowe, mozliwosci urzadzen, Ustugi Google Play - Omdwienie réznych
sposobéw wykonywania zadan w osobnych watkach. Omdéwienie wybranych bibliotek do komunikacji
ze zdalnym serwisami poprzez protokét http. Omoéwienie wykorzystania czujnikdw urzgdzenia oraz
pozyskiwania informacji o jego potozeniu. Omodwienie ustug Google Play na przyktadzie Google Maps
oraz platformy Firebase.

Zakres laboratorium:

1. Podstawy tworzenia aplikacji - stworzenie pierwszej prostej aplikacji i poznanie koncepcji
Aktywnosci i jej cyklu zycia. Zapoznanie sie z Android Studio, strukturg projektu Android oraz jezykiem
Kotlin

2. Interfejs uzytkownika - - Tworzenie i modyfikowanie interfejsu uzytkownika aplikacji. Dodawania
nowych widokdéw do istniejgcej aktywnosci i wspdtdziatanie z nimi. Widokami. Wykorzystanie Intencji
do przechodzenia pomiedzy aktywnosciami.

3. Fragmenty, Komponent nawigacji, RecyclerView - stworzenie aplikacji wykorzystujgcg fragmenty
oraz widok listy (RecyclerView). Wykorzystanie komponentu nawigacji do definicji przejs¢ miedzy
roznymi fragmentami w aplikacji. Tworzenie prostych okien dialogowych i interakcja z nimi.

4. Operacje sieciowe, bazy danych - Stworzenie aplikacji umozliwiajgcej wyswietlanie danych z
zewnetrznego APl z wykorzystaniem biblioteki Retrofit. Uzytkownik ma mozliwo$¢ zapisania
wybranych danych w lokalnej bazie danych obstugiwanej przez biblioteke Room.

5. Ustugi Google Play, Firebase, Czujniki - Stworzenie aplikacji demonstrujgcej wykorzystanie ustug
Google Play w aplikacji w postaci modutéw uwierzytelniania Firebase oraz bazy danych czasu
rzeczywistego.

Metody dydaktyczne
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1. Wyktad: prezentacja multimedialna
2. Cwiczenia laboratoryjne: Wykonywanie zadan z instrukeji dostarczanych przez prowadzacego
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Literatura
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Podstawowa
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1. Materiaty od prowadzacego
2. https://developer.android.com
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Uzupetniajaca
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1. https://cloud.google.com/
2. https://firebase.google.com
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 86 3.0
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2.0
Praca wiasna studenta (przygotowanie do zaliczenia, przygotowanie do
. . 41 1.0
laboratorium, studia literaturowe)
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