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Zatwierdzit

B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$¢ do grupy/bloku przed-

mictow Kierunkowy
Status modutu Wybieralny
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie modutu w planie studiéw Semestr 5

- semestr

Usytuowanie realizacji przedmiotu
w roku akademickim

Semestr zimowy

Wymagania wstepne

Podstawy informatyki, Algorytmy i struktury
danych, Logika

Egzamin (TAK/NIE) NIE

Liczba punktéw ECTS 4

Forma wyktad éwiczenia laboratorium projekt inne
prowadzenia zaj ¢ w é I p [
Liczba godzin

w semestrze 15 45




C. EFEKTY KSZTALCENIA | METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZ  TALCENIA

Cel Nabycie przez studenta wiedzy i umiejetnosci z zakresu tworzenia programow za pomoca
wybranych narzedzi do tworzenia aplikacji dla urzadzen przenosnych jak réwniez podsta-

modutu wowej obstugi bazy danych, przeznaczonej na terminale mobilne.
Forma Odniesienie | Odniesienie
Symbol Efekty ksztalcenia prowa- dq efektéw | do efektow
efektu dzenia kierunko- obszaro-
zajec wych wych
Zna i rozumie podstawowe pojecia informatyki, zna T1P_WO03
W_01 | architekture, dziatania i ograniczenia urzadzen w, | K_W0Q07 T1P_WO06
mobilnych z systemem operacyjnym. X1P_WO05
. . ) . , T1P_WO03
Zna i rozumie specyfike programowania urzadzen K_WQ07 =
W_02 mobilnych w | K W1l T1P_W04
' - inzP_W02
T1P_WO03
W 03 Zna i rozumie mozliwosci wykorzystania baz da- w, | K W11l T1P_WO04

nych w aplikacjach mobilnych. K W12 X1P_WO04

inzP_W02

Potrafi zaprojektowac aplikacje na terminale mo- K_U08 T1p_U05

u_o1 bilne przy uwzglednieniu ich ograniczen ! K_U09 Tip_U14

' - T1P_U16

Potrafi zaprojektowac aplikacje na urzgdzenia K U09 T1P_U14

U_02 |przenosne korzystajaca z zasobdw lokalnych lub I - T1P_U16
K_U12 .

baz danych. - inzP_U02

T1P_KO1

Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego do- X1p_KO1

K_01 skonalenia sie I K_K01 X1P_K05

' inzP_KO01

inzP_K02

Potrafi komunikowac¢ sie w zespole réwniez w za- T1P_KO03

K_02 | kresie wykraczajgcym poza zagadnienia technicz- I K_KO05 X1P_KO02

ne. inzP_KO01




Tresci ksztatcenia

1. Tresci ksztatcenia w zakresie wyktadu

Odniesienie

Nr Tresci ksztatcenia do efektow

wykfadu ksztalcenia
dla modutu
Dyskusja systemoéw operacyjnych na urzgdzenia mobilne.
Architektura systemu operacyjnego Android. Podstawy jezyka JAVA, XML i W 01

1 Srodowisk uruchomieniowych DALVIK oraz ART. -

A L wW_02
Cykl zycia aplikaciji. -
Architektura typowej aplikaciji.
Testowanie aplikacji na emulatorze i urzadzeniu fizycznym.

2-3 Obstuga zasobow lokalnych, dostep do systemu plikéw i nosnikéw ze- wW_02

wnetrznych.

4 Grafika i obstuga plikow multimedialnych w systemie Android. W_02
Funkcjonowanie baz danych w srodowisku systeméw operacyjnych na W_02
terminale mobilne. W_03

6-7 Wspétpraca aplikacji na system Android z relacyjng baza danych SQLite. w—gg

2. Tresci ksztalcenia w zakresie ¢wiczen
3. Tresci ksztalcenia w zakresie zadan laboratoryjnych
Odniesienie
Nr .

. . . do efektow

zajec Tresci ksztatcenia .
ksztalcenia
lab.
dla modutu
Obstuga srodowiska programistycznego i uruchomieniowego. wW_01

1 Symulator terminala mobilnego i testowanie aplikacji przy uzyciu urzadzenia W_02
fizycznego. U 01
Struktura plikdw projektu aplikacji dla systemu Android. K 01
Pola wprowadzania i wyswietlania danych. W_02

2 Formaty danych. U 01
Zmienne i stale globalne i lokalne. K 01

C . - . wW_02
Przyciski i zdarzenia z nimi powigzane. -

3 . . - ; . — U 01
Zmienne tekstowe zapisane w plikach zasobéw projektu aplikacii. K 01
Organizacja interfejsu uzytkownika — layout. W_ 02

4 Dopasowanie tresci do wyswietlania pionowego i poziomego. U oL
Wyswietlanie interfejsu uzytkownika na ekranach o r6znej wielkosci i gestosci K 01
pikseli. -

. . . - wW_02

5 Wprowadzenie do zarzadzania cyklem zycia aplikaciji. U o1
Przestanianie metod. -

K 01
. . . . . T wW_02

6 Przetgczanie pomiedzy ekranami w obrebie pojedynczej aplikaciji. U o1
Zarzadzanie cyklem zycia aplikacji i procesami. K OL
Przycisk Menu i menu kontekstowe. W_02

7 : L D U 01
Modyfikowalne ustawienia aplikaciji. K 01

W_01

8 Interaktywne okna informacyjne. W_02

Przechwytywanie btedow. U 01

K 01

Przechowywanie danych lokalnych. W_02

9-10 | Uzyskiwanie dostepu do wewnetrznego systemu plikow. U 02
Wspotpraca z nosnikami zewnetrznymi. K 01

. - . . wW_02

11-13 P_rogram_o_wanle grafl_kl dWl_Jwymlarowej. U o1
Biblioteki i klasy graficzne jezyka JAVA. K OL




C - . . W_02

Odtwarzanie dzwiekdéw i wideo w aplikacji na urzadzenia mobilne. -
14-15 e S ! . ; u_02
Formaty dzwiekowe i wideo obstugiwane w systemie Android. K 01
Wprowadzenie do zagadnienia wielodotykowosci w aplikacji. W__02
16 Implementacja gestow dotykania ekranu z wykorzystaniem geometrii euklide- U 01
sowej. K 01
W_02
17 Wprowadzenie do bazy danych SQLite. W_03
Instrukcje jezyka DDL, modyfikacji i zapytan. U 02
K 01
Tworzenie bazy danych. w—gg

18-19 | Dostep do zasobow bazy danych. -
- u_02
Wypetnianie tabel bazodanowych. K 0L
Wczytywanie wyselekcjonowanych rekordoéw oraz catych tabel do zmiennych. W__02
20-21 Modyfikacje zasobow w bazie danych. W_03
Przenoszenie plikdw bazodanowych pomiedzy komputerowymi urzadzeniami U 02
fizycznymi. K 01
Prace na projektami zaliczeniowymi i konsultacje mozliwych rozwigzan. K 01

22-23 . . ;

Obrona projektu zaliczeniowego. K 02

4. Charakterystyka zadan projektowych

5. Charakterystyka zadan w ramach innych typéw zaje¢ dydaktycznych

Metody sprawdzania efektéw ksztatcenia

Metody sprawdzania efektéw ksztalcenia

Se);;nkkigl (sposéb sprawdzenia, w tym dla umiejetnosci — odwotanie do konkretnych zadarn projekto-
wych, laboratoryjnych, itp.)
W_01 | Aktywnosé na zajeciach.
W_02 | Aktywnos¢ na zajeciach.
W_03 | Aktywnosé na zajeciach.
U o1 Aktywnosc¢ na zajeciach laboratoryjnych. Poprawne wykonanie i obrona projektu zaliczenio-
- wego.
U 02 Aktywnosc¢ na zajeciach laboratoryjnych. Poprawne wykonanie i obrona projektu zaliczenio-
- wego.
U 03 Aktywnosc¢ na zajeciach laboratoryjnych. Poprawne wykonanie i obrona projektu zaliczenio-
- wego.
K_01 |Aktywnos$¢ na zajeciach. Poprawne wykonanie i obrona projektu zaliczeniowego.
K_02 | Aktywnos$é¢ na zajeciach laboratoryjnych.




D. NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obci azenie

Lp. | Rodzaj aktywno $ci studenta Jednostka

1. | Udziat w wykitadach 15 h

2. | Udziat w éwiczeniach

3. | Udziat w laboratoriach 45 h

4. | Udziat w zajeciach projektowych

5. | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 3 h

6. | Konsultacje projektowe

7. | Udziat w egzaminie

8.

9 Liczba godzin realizowanych przy bezpo $rednim udziale 63 h

" | nauczyciela akademickiego

Liczba punktow ECTS, ktér a student uzyskuje na zaj eciach

10 wymagaj gcych bezpo sredniego udziatu nauczyciela akade- 23 ECTS

" | mickiego '

(1 punkt ECTS=27 godzin obcigzenia studenta)

11. | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 10 h

12. | Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen

13. | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiéw

14. | Samodzielne przygotowanie sie do laboratoriow 20 h

15. | Wykonanie sprawozdan

16. | Przygotowanie do kolokwium kohcowego z laboratorium

17. | Wykonanie projektu lub dokumentacji 16 h

18. | Przygotowanie do egzaminu

19.

20. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 46 h
Liczba punktéw ECTS, ktér a student uzyskuje w ramach

21. | samodzielnej pracy 1,7 ECTS
(1 punkt ECTS=27 godzin obcigzenia studenta)

22. | Sumaryczne obci azenie prac g studenta 109 h
Punkty ECTS za modut

23. 1 punkt ECTS=27 godzin obcigZenia studenta 4 ECTS
Naktad pracy zwi gzany z zajeciami o charakterze praktyc z-

24. | nym 81 h
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi
Liczba punktéw ECTS, ktér a student uzyskuje w ramach

25. | zaje¢ o charakterze praktycznym 3 ECTS
1 punkt ECTS=27 godzin obcigzenia studenta
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