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EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Podstawy projektowania aplikacji mobilnych [S1Cybez1>PPAM]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Cyberbezpieczenstwo 2/4

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
24 24 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

3,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

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

Wymagania wstepne

Studenci przystepujacy do tego przedmiotu powinni posiada¢ podstawowa, znajomos¢ programowania
obiektowego, architektury systemoéw komputerowych oraz zasad dziatania systeméw operacyjnych.
Wymagana jest réwniez umiejetnos¢ implementaciji prostych algorytméw obliczeniowych oraz efektywne
wyszukiwanie informacji w odpowiednich zrdédtach. Oczekuje sie ponadto, ze student bedzie gotowy do
pracy zespotowe;.

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z zasadami tworzenia oprogramowania dla urzadzenh
mobilnych oraz rozwiniecie umiejetnosci projektowania, implementac;ji i testowania wtasnych aplikaciji.
Dodatkowo studenci beda doskonali¢ wspétprace zespotowa w trakcie realizacji projektéw.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Posiada uporzadkowana wiedze w zakresie tworzenia aplikacji przeznaczonych na terminale mobilne
[K1_WO06]

2. Posiada wiedze w zakresie mozliwosci wykorzystania zasobow dostepnych w terminalach mobilnych



W rozwiazywaniu rzeczywistych problemow inzynierskich [K1_WO05]

Umiejetnosci:

1. Potrafi korzysta¢ z bogatych zasobdéw dostepnych w Internecie (W tym w jezyku angielskim) w celu
stworzenia aplikacji [K1_UO01]

2. Potrafi przygotowac petna aplikacje wraz z wymagana dokumentacja, (rowniez w jezyku
angielskim)[K1_U02]

Kompetencje spoteczne:

1. Zna ograniczenia wiasnej wiedzy i umiejetnosci, rozumie koniecznos$¢ dalszego doksztatcania sie
[K1_KO01]

2. Posiada swiadomo$¢ koniecznosci profesjonalnego podej$cia do rozwiazywanych problemow
technicznych i podejmowania odpowiedzialnosci za proponowane przez siebie rozwiazania techniczne
[K1_KO02]

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 [K1_KO05]

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

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sa, w nastepujacy sposob:

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

Umiejetnosci nabyte w ramach zajec¢ laboratoryjnych weryfikowane sa podstawie wykonania zadan
przydzielanych podczas zajec¢ lub projektu.

W obu formach dydaktycznych przyjmuje sie prog zaliczeniowy wynoszacy 50% mozliwych do zdobycia
punktow. Stosuje sie nastepujaca skale ocen: < 50% 2.0; 50%-59% 3.0; 60%-69% 3.5; 70%-79% 4.0;
80%-

89% 4.5; 90%-100% 5.0.

TreSci programowe

Program modutu obejmuje nastepujace zagadnienia:

1. Wprowadzenie do srodowiska programistycznego i jezyku programowania
2. Architektura aplikaciji i jej podstawowe komponenty

3. Interfejs uzytkownika

4. Biblioteki oraz API wykorzystywane w programowaniu urzadzet mobilnych

Tematyka zaje¢

Program wyktadu obejmuje:

. Podstawy pracy ze srodowiskiem programistycznym Android

. Jezyk Kotlin

. Struktura aplikacji Android

. Tworzenie interfejsu uzytkownika

. Aktywnosci i ich cykl zycia

. Fragmenty i nawigacja

. Interakcja z uzytkownikiem

. Budowanie i debugowanie aplikaciji

. Zapisywanie danych

10. Komunikacja sieciowa.

10. Watki i programowanie asynchroniczne

11. Ustugi Google i Firebase

Program laboratorium obejmuije:

1. Praca ze $rodowiskiem Android Studio - konfiguracja, uruchamianie aplikacji

2. Tworzenie interfejsu uzytkownika - projektowanie uktadow, podstawowe elementy interfejsu
3. Tworzenie komponentow aplikacji - aktywnosci, fragmenty, okna dialogowe, listy i inne
4. Zapis danych - SharedPreferences, DataStore, Room

5. Komunikacja z serwerem - Retrofit, zapytania asynchroniczne
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Metody dydaktyczne



1. Wyktad online: Instruktaz wraz z prezentacja multimedialng,

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

projekt

Literatura

Podstawowa:
https://developer.android.com
Uzupetniajaca

Uzupetniajgca:

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 90 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 48 1,50
Praca wiasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 42 1,50




