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Opis zajec:
Przedmiot "Programowanie aplikacji mobilnych" przeznaczony jest dla studentéw kierunku Informatyka, ktérzy potrafig juz programowac w jezyku
Java, znaja obstuge baz danych i potrafig projektowaé aplikacje. Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z architekturg systemoéw obstugujacych
urzadzenia mobilne, koncepcja aplikacji mobilnych uruchamianych na matych ekranach i urzadzeniach matej mocy oraz wyksztatcenie umiejetnosci
opracowywania aplikacji mobilnych. Czes¢ praktyczna przedmiotu nastawiona jest na opracowywanie aplikacji wykorzystujacych mozliwosci
obliczeniowe urzadzen mobilnych, obstuge multimedidow oraz wspotprace ze zrédtami danych (pliki XML, bazy danych). Po ukonczeniu kursu studenci
beda znali podstawy systemdéw wykorzystywanych na urzadzeniach mobilnych, poznajg podstawowe zasady opracowywania aplikacji mobilnych oraz
beda potrafili zaprojektowaé i wykonac¢ aplikacje mobilng.

Cele dydaktyczne:

Ksztatcenie znajomosci technologii umozliwiajgcych opracowywanie aplikacji mobilnych oraz praktyczne umiejetnosci projektowania, opracowywania i
wdrazania aplikacji pracujgcych na urzadzeniach przeno$nych.

Znajomos¢ systemow operacyjnych oraz podstawowych technologii umozliwiajgcych tworzenie aplikacji mobilnych.

Zdefiniowanie funkcjonalnos$ci programu, okreslanie logiki aplikacji, zaplanowanie interfejsu uzytkownika i wykonanie aplikacji przy pomocy
dostepnych narzedzi.

Radzenie sobie z problemami programistycznymi i technicznymi oraz umiejgtno$c¢ pracy w rezlimie czasowym, dzielenie pracy na kilka oséb, wymiana
doswiadczen i wspodlne ustalanie celéw, zadan i ich wykonawcéw.

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:

MP1 |wyktad informacyjny MO1 |test kontrolny

MP2 |opis MO2  |kolokwium pisemne
MP3 |objasnienie MO3 |praca projektowa
MC1 |éwiczenie praktyczne

MC2 |projekt

MS1 |metoda sytuacyjna

Wyktad

W1 Architektura mobilnych systeméw operacyjnych: Android, iOS, Windows Phone.

W2 Narzedzia wykorzystywane do opracowywania aplikacji - Srodowiska i emulatory.

W3 Cykl zycia aplikacji.

W4 Specyfika budowy interfejsu uzytkownika dla matych urzadzen przenosnych.

W5 Wykorzystywanie wlasciwosci urzadzen mobilnych: geolokacja, akcelerometr, wibracje.

W6 Obstuga grafiki, animacji i multimediéw. Wielodotykowos¢.

W7 Wykorzystanie wzorca MVVM oraz frameworka ORM.

W8 Dostep do danych oraz obstuga baz danych.

W9 Publikacja aplikacji.

Cwiczenia

C1l Zapoznanie sie ze srodowiskiem Android Studio.

Cc2 Opracowywanie aplikacji na platforme Android.

C3 Budowa interfejsu aplikacji. Wykorzystanie plikéw zasobdéw (XML), tematéw graficznych.

C4 Lokalizacja aplikacji funkcjonujgcych na ogdlnoswiatowym rynku.

C5 Tworzenie kilku aktywnosci (activity). Budowa menu. Podktad muzyczny.

C6 Budowa aplikacji opartej na danych przechowywanych w bazie SQLite.

P1 Podziat studentéw na grupy. Przedstawienie zadania projektowego.

P2 Projekt aplikacji mobilnej. Scenariusze. Diagramy przypadkéw uzycia.

P3 Projekt interfejsu uzytkownika. Tematy graficzne i style.

P4 Realizacja podstawowych funkcjonalno$ci zgodnie z przyjetymi zatozeniami.

P5 Prezentacja projektu i ztozenie dokumentacji.

Literatura podstawowa

1 M. Ptonkowski. Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych, Helion 2017

2 A. Stasiewicz. Android. Podstawy tworzenia aplikacji, Helion 2014

Literatura uzupetniajaca

1 D. Griffiths, D. Griffiths. Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowa! Wydanie Il, Helion 2018

2 E. Burnette: Hello, Android. Programowanie na platforme Google dla urzgdzeh mobilnych. Helion 2011

3 B. Phillips, C. Stewart, K. Marsicano. Programowanie aplikacji dla Androida. Wydanie 1lI. Helion 2017

Zrédta dodatkowe

[ 1 http://www.appinventor.mit.edu/

Warunki zaliczenia
Warunkiem zaliczenia jest, co najmniej w stopniu podstawowym, przyswojenie wiadomosci na temat systemédw mobilnych, zdobycie umiejetnosci
projektowania i wykonania aplikacji funkcjonujgcej na urzadzeniach przenosnych oraz nabycie kompetencji polegajgcych na grupowym rozwigzywaniu
problemoéw zawodowych. Zaliczenie realizowane jest w formie testu, praktycznego zadania oraz samodzielnej realizacji zadania projektowego. Ocena
koncowa zalezy od liczby punktéw zdobytych z testowego zaliczenia wykfadu (33,3%), wykonanej aplikacji w trakcie zaliczenia ¢wiczen (33,3%) oraz
wykonanej pracy projektowej (33,3%).

Przyktady pytan zaliczeniowych




Warstwowa budowa systemu Android.

Srodowisko uruchomieniowe systemu Android (rdzenne biblioteki i wirtualna maszyna)
Role intencji (ang. intent) oraz jej elementy.
Rodzaje komponentéw w systemie Android.

Cykl zycia aplikacji mobilne;j.
Zadania pliku AndroidManifest.xml

Budowa aplikacji w systemie Android (katalogi i pliki zZrédtowe oraz spakowane).
Elementy interfejsu uzytkownika (ang. views).
R&zne jednostki okreslajgce wielko$¢ elementéw GUI.
Przechowywanie danych aplikacji w systemie Android.

Obciazenie praca studenta
Studia stacjonarne/niestacjonarne

Forma pracy studenta Wyktad Cwiczenia Projekt Suma

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela 15¢g 89l 45¢g 24 g 15¢g 8¢ 759 40 g
Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu 59 12g 59 10g 10g 12 g 20g 349
Przygotowanie sie do zaje¢
Przygotowanie sie do kolokwiow 10g 10g 10g 10 g
Realizacja zadanych éwiczen i zadan 20g 3649 209 3649
Przygotowanie sprawozdania z éwiczen
Przygotowanie projektu / pracy 259 309 259 309
Przygotowanie sie i udziat w egzaminie

209 209 80¢g 80 g 509 50g| 1509 150 g

Efekty uczenia sie KEK Tresci ksztatcenia Metody dydaktyczne M. oceniania

zna i rozumie aspekty zastosowania wiedzy K_WO03(W1-Ww9 MP1, MP2, MP3 MO1
szczegotowej w programowaniu aplikacji
mobilnych
zna i rozumie cykl zycia aplikacji mobilnej K_W04(W3 MP1, MP2, MP3 MO1
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia K_WO05(W1-W9 MP1, MP2, MP3 MO1
stosowane w programowaniu aplikacji mobilnych
potrafi pozyskiwa¢ wiedze do rozwigzywania K_U01 | C1-C6 P2-P4 MP2, MP3, MC1, MS1 MO2, MO3
problemoéw powstatych w trakcie realizowania
projektu
potrafi dobra¢ metody i narzedzia potrzebne do [K_U04 | C1-C6 P2-P5 MP2, MP3, MC1, MS1 MO2, MO3
zaprojektowania i zaprogramowania aplikacji
mobilnej
potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze do K_U05 P1-P5 MP2, MS1 MO3
rozwigzywania problemoéw w trakcie praktycznej
realizacji projektu
potrafi wspétpracowaé z innymi studentami w K_U18 P1-P5 MP2, MS1 MO3
trakcie realizacji projektu
gotow jest do rozwigzywania problemow K_K02 (W1-Ww9 C1-C6 P1-P5 MP1, MP2, MP3, MC1, MS1 MO1, MO2, MO3

praktycznych




