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B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku
przedmiotéw

Kierunkowy

Status modutu

Nieobowigzkowy

Jezyk prowadzenia zajec

Polski

Usytuowanie modutu w planie studiéw
- semestr

Semestr trzeci

Usytuowanie realizacji przedmiotu w
roku akademickim

Semestr zimowy

prowadzenia zajeé

Wymagania wstepne Brak

Egzamin Tak

Liczba punktow ECTS 4

Forma wyktad éwiczenia laboratorium projekt inne

w semestrze 15 h

24 h




C. EFEKTY KSZTALCENIA | METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

Zapoznanie studenta z narzedziami projektowymi i Srodowiskiem programistycznym do
tworzenia, testowania i wdrazania aplikacji dla urzgdzen pracujgcych pod kontrolg systemu

Cel ; ; ! ; L )
modutu | OPeracyjnego Android. Przygotowanie do samodzielnego tworzenia i testowania wiasnych
aplikacji dla platformy Android.
(3-4 linijki)
Symbol rol\jvoarénzinia odniesienie do | odniesienie do
3; W Efekty ksztatcenia prowacz efektow efektow
etextu zajec kierunkowych | obszarowych
(w/¢/l/p/inne)
Student rozumie cykl zycia i mechanizmy dziatania T1A_WO03
W_01 S ) . -
B aplikacji na platformie Android. WL K_WO05 S1A W06
Student zna $rodowisko programowania dla T1A W03
W02 platformy Android. WiL K_WO05 S1A W06
Student potrafi samodzielnie zaprojektowac i TA1l UO1
U_01 |stworzy¢ w pefni funkcjonalng aplikacje dziatajgca Wi/L K_U07 TA1_UO07
na platformie Android. TA1_UO08
Student potrafi zaprojektowac graficzny interfejs TA1 UO1
U_02 |uzytkownika aplikaciji. WIL K_U07 TA1 _UO7
TA1_U08
K o1 S‘fudent rozumie potrzebc—;- sta’rego uzupetniania WIL K_KO1 T1A_KO1
wiedzy z obszaru informatyki.
Tresci ksztatcenia:

1. Tresci ksztalcenia w zakresie wyktadu

Odniesienie do

Nr Tresci ksztatcenia efektélw
wyktadu ksztatcenia dla
modutu
Wprowadzenie do platformy obliczeniowej Android. Konfigurowanie w_01
srodowiska programowania. Architektura Androida. Struktura aplikaciji U 01
1 Androida. Wczytanie aplikacji do srodowiska projektowego. Struktura K 01
projektu: podstawowe pliki i katalogi aplikacji. Wirtualne urzgdzenie AVD.
Tworzenie konfiguracji uruchomieniowej. Uruchamianie aplikacji w
emulatorze. Debugowanie.
Struktura programu. Podejscia stosowane w programowaniu: Java-based, w_01
> XML-Based, hybrydowy. Stosowanie kontekstu aplikacji. Realizacja dziatan U 01
przy uzyciu aktywno$ci. Praca z ustugami. Odbieranie i rozgtaszanie K_01
intencji.
Definiowanie aplikacji przy uzyciu pliku manifestu. Konfiguracja pliku. w_01
Zarzadzanie tozsamoscig aplikacji. Konfiguracja filtrow intencji. Wymagania U 01
systemowe. Uprawnienia. Zasoby aplikacji. Typy wartosci zasobdw. K_01
Przechowywanie i dostep programowy do zasobow.
Interfejs uzytkownika: aktywnosci, cykl zycia aktywnosci. Menu w W_01, W_02
4 Androidzie. Grupa opcji dostepna pod przyciskiem Menu urzgdzenia. U _01,U_02
Obstuga zdarzen menu. Menu w postaci ikon. Podmenu. K 01
Standardowe kontrolki Androida: tekstu, przyciskéw, obrazéw, daty i czasu. W_01,W_02
5 Adaptery: dziatanie, wykorzystanie adapteréw wraz z kontrolkami adapter U _01,U 02
View. Style i motywy. K_01
Projektowanie okien dialogowych. Okna alertow, zachety. W_01,W_02
6 U 01, U_02
K 01
Wybrane najlepsze praktyki projektowania i tworzenia aplikacji na platforme W_01, W_02
7 Android. U_01,U_02
K 01
Podsumowanie wiadomosci przed egzaminem wW_01, W_02
8 U_01,U_02
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2. TreSci ksztatcenia w zakresie éwiczen
Odniesienie
N'r zaje¢ Tresci ksztatcenia do efektoyv
¢éwicz. ksztalcenia
dla modutu
3. Tresci ksztatcenia w zakresie zadan laboratoryjnych
Odniesienie do
NI’I;EJIQC Tresci ksztatcenia kszgﬁzlg:i‘: dia
modutu
Podstawy jezyka Java. Sposéb zapisu i konwencje nazewnictwa. W_01
1 Podstawowe pojecia. Klasa, obiekt, metoda. Typy danych. Zmienne, U 01
zakres widocznosci zmiennych. Operatory matematyczne i logiczne. K_01
Konwersja i rzutowanie typdw.
Pobieranie i wyswietlanie danych. Instrukcje sterujgce. Petle. Tablice. w_01
2 Elementy programowania obiektowego. U 01
K 01
Srodowisko projektowe i uruchomieniowe. Wczytanie i analiza w_01
3 przyktadowej aplikacji. Testowanie na emulatorze. U 01
K 01
Modyfikacja/rozbudowa przyktadowej aplikacji. Kompilacja wersji W_01
4 dystrybucyjnej. Instalacja i uruchomienie przyktadowej aplikacji na U 01
urzadzeniu przenosnym. K 01
Sprawdzian 1. Samodzielne zaprojektowanie aplikaciji. W_01, W_02
5 U_01, U_02
K 01
Rozbudowa aplikacji kalkulatora o graficzne elementy interfejsu W_01, W_02
6 uzytkownika. U 01,U_02
K 01
Rozbudowa aplikacji kalkulatora o graficzne elementy interfejsu W_01,W_02
7 uzytkownika — cd. Kompilacja wersji dystrybucyjnej. Instalacja i U _01,U_02
uruchomienie aplikacji na urzadzeniu przenosnym. K 01
Korzystanie z preferenciji aplikacji. Projektowanie aplikacji z uzyciem W_01, W_02
8 preferencji. U_01,U_02
K 01
Realizacja zindywidualizowanych zadanh projektowych z elementami W_01, W_02
9 samodzielnego projektowania aplikacji — cz. I. U _01,U_02
K 01
Realizacja zindywidualizowanych zadan projektowych z elementami W_01, W_02
10 samodzielnego projektowania aplikacji — cz. II. U _01,U_02
K 01
Realizacja zindywidualizowanych zadan projektowych z elementami W_01, W_02
11 samodzielnego projektowania aplikacji — cz. lll. U_01,U_02
K 01
12 Sprawdzian 2 i zaliczenie laboratorium

4. Charakterystyka zadan projektowych
5. Charakterystyka zadan w ramach innych typow zaje¢ dydaktycznych




Metody sprawdzania efektow ksztalcenia

Symbol Metody sprawdzania efektow ksztalcenia
efektu | (sposéb sprawdzenia, w tym dla umiejetnosci — odwofanie do konkretnych zadan projektowych, laboratoryjnych, itp.)

W 01 Egzamin praktyczny na komputerze, kolokwium pisemne

Egzamin praktyczny na komputerze, kolokwium i projekt wiasny przy stanowisku
Ww_02 | komputerowym

u o1 | Kolokwia i aktywnos¢ na laboratorium

u 02 | Kolokwia i aktywnosc¢ na laboratorium

Komentarze na wyktadach i rozwigzywanie problemdw przy stanowiskach komputerowych na
K_01 laboratoriach

K_02

D. NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

. L obciazenie
Rodzaj aktywnosci studenta
1 | Udziat w wykfadach 15
2 | Udziat w éwiczeniach
3 | Udziat w laboratoriach 24
4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze)
5 | Udziat w zajeciach projektowych
6 | Konsultacje projektowe
7 | Udziat w egzaminie 2
8
9 | Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 39
akademickiego (suma)
10 | Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje na zajeciach
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 1,6
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 10
12 | Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen
13 | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiow 10
14 | samodzielne przygotowanie sie do laboratoriow 10
15 | Wykonanie sprawozdan
15 | Przygotowanie do kolokwium koncowego z laboratorium 5
17 | Wykonanie projektu lub dokumentaciji 5
18 | Przygotowanie do egzaminu 10
19
20 Liczba godzin samodzielnej pracy studenta (Suma)Gl
21 | Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje w ramach samodzielnej
pracy 2,4
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
22 Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100
23 Punkty ECTS za modut 4
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
24 | Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 54
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi
25 | Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach zaje¢ o
charakterze praktycznym 2,2
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta




E. LITERATURA

Wykaz literatury

1. Conder, S.iL., Darcey. 2011. Android : programowanie aplikacji na
urzgdzenia przeno$ne. Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2011. ISBN:
9788324633494,

2. Friesen, J. 2011. Java. Przygotowanie do programowania na platforme
Android. Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2011. ISBN: 978-83-246-3372-2.

3. Komatineni, S., MacLean, D. i Hashimi, S. 2012. Android 3 - Tworzenie
aplikaciji. Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2012. ISBN: 978-83-246-3586-3

Witryna WWW
modutu/przedmiotu

http://lwww.tu.kielce.pl/~wzimk_mat




