POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Programowanie terminali mobilnych [S1EIT1>PTM]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Elektronika i telekomunikacja 3/6

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
15 15 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

3,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr inz. Marcin Rodziewicz
marcin.rodziewicz@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z podstaw programowania,
architektury systeméw komputerowych i systeméw operacyjnych, a takze z zakresu wspétczesnych
systemow radiokomunikacji ruchomej. Powinien réwniez posiada¢ umiejetnos¢ programowego
zrealizowania podstawowych algorytmoéw obliczeniowych oraz umiejetnos¢ pozyskiwania informaciji ze
wskazanych zrédet. Student powinien takze mie¢ gotowos¢ do podjecia wspétpracy w ramach zespotu

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentoéw z zasadami programowania terminali mobilnych oraz
wyksztatcenie umiejetnosci przygotowania wtasnej, kompletnej aplikacji gotowej do umieszczenia w
dedykowanych serwisach internetowych (sklepach aplikacji dla terminali mobilnych). Szczegdlny nacisk
jest potozony na programowanie terminali wykorzystujgcych system operacyjny Android.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. Posiada uporzgdkowang wiedze w zakresie tworzenia aplikacji przeznaczonych na terminale mobilne.
2. Posiada wiedze w zakresie mozliwosci wykorzystania zasobow dostepnych w terminalach mobilnych



W rozwigzywaniu rzeczywistych problemoéw izynierskich.

Umiejetnosci:

1. Potrafi korzysta¢ z bogatych zasobéw dostepnych w Internecie (gtéwnie w jezyku angielskim) w celu
utworzenia aplikacji.

2. Potrafi przygotowac petng aplikacje wraz z wymagang dokumentacjg (rowniez w jezyku angielskim).

Kompetencje spoteczne:

1. Zna ograniczenia wiasnej wiedzy i umiejetnosci, rozumie konieczno$¢ dalszego doksztatcania sie.

2. Posiada swiadomo$¢ koniecznosci profesjonalnego podejscia do rozwigzywanych problemow
technicznych i podejmowania odpowiedzialnosci za proponowane przez siebie rozwigzania techniczne.
3. Ma poczucie odpowiedzialnosci za zaprojektowane systemy (elektroniczne i telekomunikacyjne) i
zdaje sobie sprawe z zagrozen dla ludzi i dla spoteczenstwa w wypadku ich nieodpowiedniego
zaprojektowania lub wykonania.

Metody weryfikacji efektdw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wiedza nabyta w ramach wyktadu jest weryfikowana przez kolokwium lub zaliczenie ustne realizowane na
ostatnim wyktadzie.

Kolokwiow sktada sie z pytan testowych i otwartych, roznie punktowanych. Prég zaliczeniowy: 50%
punktéw, co oznacza opanowanie wiedzy co najmniej w stopniu dostatecznym.

Zaliczenie ustne sktada sie z odpowiedzi na 3-5 pytan. Kazda odpowiedz na zadane pytanie oceniana jest
w skali od 2 do 5. Ocena koncowa z zaliczenia ustnego stanowi $rednig z ocen za poszczegdlne
odpowiedzi. Zaliczenie jest zdane, gdy srednia ocena jest wyzsza niz 3.

Umiejetnosci nabyte w ramach zajec¢ laboratoryjnych weryfikowane sg podstawie zadanh przydzielanych
podczas zajec lub projekt. Kazde zadanie oceniana jest w skali od 2 do 5. Ocena koncowa zaje¢
laboratoryjnych stanowi $rednig z ocen za poszczegodlne zadania lub ocena za projekt.

Tresci programowe

Wykiad:

1. Omdwienie srodowiska programowego dla platformy Android.

2. Wprowadzenie do jezyka Kotlin

3. Omowienie struktury projektu i wykorzystywanych zasobow.

4. Omowienie zasad tworzenia wygladu aplikacji i zwigzanych z tym réznych uktadow graficznych i
podstawowych elementow wyglgdu aplikaciji.

5. Oméwienie koncepcji "aktywnosci" oraz jej cyklu zycia.

6. Omédwienie koncepcji "fragmentu” i metod zarzgdzania "fragmentami".

7. Oméwienie zasad budowania i debuggowania aplikacji

8. Omédwienie koncepcji "Intentu”.

9. Omoéwienie manifestu aplikacji.

10. Omowienie zasad pracy z watkami i procesami.

11. Omowienie interakcji aplikacji z uzytkownikiem - zasady wykorzystania interfejséw "Listeners"
12. Omoéwienie sposobow zapisu danych

13. Omodwienie dostepnych typow czujnikow i mozliwosci ich wykorzystania.

14. Omowienie wybranych dodatkowych narzedzi przydatnych przy tworzeniu aplikacji: Ustugi Google,
Firebase,

Laboratoria:

1. Zapoznanie sie ze srodowiskiem programistycznym AndroidStudio

2. Poznanie podstaw tworzenia wygladu aplikacji

3. Poznanie zasad tworzenia komponentow aplikacji (aktywnosci, fragmenty, okna dialogowe, listy)
4. Zapoznanie sie ze sposobami wykorzystania mozliwosci sprzetowych terminali mobilnych.

5. Zapoznanie sie z ustugami Google dostepnymi na platforme Android.

Metody dydaktyczne
1. Wyktad: prezentacja multimedialna



2. Cwiczenia laboratoryjne: Wykonywanie zadan z instrukcji dostarczanych przez prowadzacego lub projekt

Literatura
https://developer.android.com

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 31 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 44 1,50
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwiow/egzaminu,
wykonanie projektu)




