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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Programowanie aplikacji mobilnych na platformę Android

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny

	Kod przedmiotu:
	IIS6.SE.6

	Rok: 
	III

	Semestr:
	6

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	5

	Sposób zaliczenia:
	Egzamin

	Język wykładowy:
	Język polski



	Cele przedmiotu

	C1
	Poznanie zasad tworzenia aplikacji mobilnych.

	C2
	Poznanie, narzędzi służących do tworzenia aplikacji mobilnych.

	 C3
	Poznanie platformy Android oraz typów obsługiwanych urządzeń.



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Znajomość programowania obiektowego (w języku Java lub Kotlin).

	2
	Język angielski – stopień podstawowy.

	3
	Podstawowa wiedza na temat struktur danych oraz sieci komputerowych



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Posiada wiedzę na temat platformy Android, typów obsługiwanych urządzeń oraz   języków programowania stosowanych do tworzenia aplikacji na tę platformę.

	EK 2
	Zna najważniejsze elementy frameworku platformy Android.

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 3
	Potrafi skonfigurować efektywne środowisko pracy programisty. Potrafi korzystać z tego środowiska.

	EK 4
	Potrafi zaprojektować i wykonać aplikację mobilną, dla urządzenia określonego typu, zgodnie z przyjętymi we frameworku standardami.

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 5
	Jest gotów do krytycznej oceny posiadanej wiedzy w zakresie technologii mobilnych. Jest gotów do zasięgania opinii ekspertów w przypadku trudności z samodzielnym rozwiązaniem postawionych zadań



	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Wprowadzenie do platformy Android. Obsługiwane typy urządzeń.

	W2
	Środowisko programisty aplikacji urządzeń mobilnych. Dostępne narzędzia i ich możliwości.

	W3
	Wstęp do tworzenia aplikacji mobilnych – elementy projektu aplikacji dla platformy Android.

	W4
	Tworzenie graficznego interfejsu użytkownika. Sposoby przekazywania danych pomiędzy elementami aplikacji.

	W5
	Sposoby trwałego przechowywania danych na potrzeby aplikacji mobilnych.

	W6
	Wielozadaniowość na platformie Android. Komunikacja składników aplikacji.

	W7
	Podstawy komunikacji sieciowej na platformie Android.

	W8
	Wykorzystanie usług Google Play.

	W9
	Modyfikacja standardowego wyglądu komponentów graficznych.

	W10
	Wstęp do multimediów na platformie Android.

	W11
	Wstęp do grafiki na platformie Android.

	W12
	Różnice pomiędzy aplikacjami dla różnych typów urządzeń.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Wprowadzenie do tworzenia aplikacji na platformę Android.

	L2
	Tworzenie graficznego interfejsu użytkownika.

	L3
	Sposoby trwałego przechowywania danych na potrzeby aplikacji mobilnych.

	L4
	Komunikacja sieciowa i wielozadaniowość na platformie Android.

	L5
	Tworzenie aplikacji dla różnych typów urządzeń.	
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	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną 

	2
	Laboratorium – tworzenie kilku aplikacji, ich uruchamianie i testowanie



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Ocena aplikacji tworzonych przez studentów w trakcie laboratorium
	51,00%

	O2
	Egzamin pisemny w formie testu z pytaniami zamkniętymi
	51,00%



	Literatura podstawowa 

	1
	Android. Wprowadzenie do programowania aplikacji. Wydanie V - Joseph Annuzzi Jr., Lauren Darcey, Shane Conder – Helion 2016

	2
	Programowanie aplikacji dla Androida. The Big Nerd Ranch Guide. Wydanie III - Bill Phillips, Chris Stewart, Kristin Marsicano – Helion 2017

	3
	Strona internetowa: http://developer.android.com

	4
	Strona internetowa: http://www.vogella.com/android.html

	5
	Strona internetowa:
https://www.techotopia.com/index.php/Android_Studio_Development_Essentials_-_Java_Edition

	6
	Android i iOS – tworzenie aplikacji mobilnych, Edyta Łukasik, Maria Skublewska-Paszkowska, Jakub Smołka, Politechnika Lubelska 2014

	7
	Programowanie aplikacji dla systemu Android, Jakub Smołka, Politechnika Lubelska 2014

	Literatura uzupełniająca

	1
	Android na tablecie. Receptury - B.M. Harwani – Helion 2014

	2
	Rozpoznawanie rodzaju ruchu na podstawie odczytów sensorów urządzeń mobilnych, Jakub Smołka, Maria Skublewska-Paszkowska, Logistyka 6/2014, str. 9713-9721

	3
	System automatycznego wykrywania kolizji wykorzystujący urządzenia mobilne, Jakub Smołka, Edyta Łukasik, Maria Skublewska-Paszkowska, Logistyka 4/2015, str. 8315-8324



	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	udział w wykładach
	30

	udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	

	przygotowanie do laboratorium
	10

	samodzielne tworzenie aplikacji
	40

	przygotowanie do zaliczenia wykładu
	15

	Łączny czas pracy studenta
	125

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	5



	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W07, I1A_W09, I1A_W21
	C1, C2, C3
	W1, W2, W12
	1,2
	O2

	EK 2
	I1A_W07, I1A_W08, I1A_W14, I1A_W16, I1A_W17, I1A_W20
	C1, C3
	[bookmark: __DdeLink__2323_1010520828]W3, W4, W5, W6, W7, W8, W9, W10, W11, W12, L2, L3, L4, L5
	1,2
	O1, O2

	EK 3
	I1A_U01, I1A_U11, I1A_U15, I1A_U17
	C2
	W2, L1
	1,2
	O1, O2

	 EK 4
	I1A_U01, I1A_U11, I1A_U12, I1A_U14
	C1, C2, C3
	W3, W4, W5, W6, W7, W8, W9, W10, W11, W12, L2, L3, L4, L5
	1,2
	O1, O2

	 EK 5
	I1A_K01, I1A_K02
	C1, C2, C3
	W1, L2, L3, L4, L5
	1,2
	O1



	Autor programu:
	dr inż.  Jakub Smołka

	Adres e-mail:
	jakub.smolka@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki
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