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Politechnika Swietokrzyska
WYDZIAL ZARZADZANIA | MODELOWANIA KOMPUTEROWEGO

Kod przedmiotu

Z-IDN-U-506a

Nazwa przedmiotu

Programowanie urzadzen mobilnych

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Mobile Devices Programming

Obowigzuje od roku akademickiego

2019/2020

USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

INZYNIERIA DANYCH

Poziom ksztalcenia | stopien

Profil studiow Praktyczny

Forma i tryb prowadzenia studiow

Studia niestacjonarne

Zakres

Wszystkie specjalnosci

Jednostka prowadzgca przedmiot

Katedra Informatyki i Matematyki Stosowanej

Koordynator przedmiotu

Dr inz. Damian Krzesimowski

Zatwierdzit

Dr hab. inz. Artur Bartosik, prof. PSk

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotow

Przedmiot kierunkowy

Status przedmiotu Wybieralny
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie modutu w planie studiéw - semestr Semestr V

Wymagania wstepne

Podstawy informatyki, Algorytmy i
struktury danych

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktéw ECTS 4
Forma - . laborato- : :
. . wyktad ¢wiczenia . projekt inne
prowadzenia zajeé¢ rium
Liczba godzin
w semestrze 9 27




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty ksztatcenia efektow
efektu .
kierunkowych
Student zna i rozumie podstawowe pojecia informatyki,
WO01 |zna architekture, dziatania i ograniczenia urzagdzen mo- ID1_WO07
bilnych z systemem operacyjnym.
Wiedza W02 Zna i rozumie specyfike programowania urzagdzen mo- ID1_WO07
bilnych. ID1_W11
W03 Zna i rozumie mozliwosci wykorzystania baz danych w ID1 W11
aplikacjach mobilnych. ID1 W12
Student potrafi zaprojektowac aplikacje na terminale ID1_U08
uo1 : oo A
- - mobilne przy uwzglednieniu ich ograniczen. ID1_U09
Umiejetnosci = - - P TTI -
uo2 F otrafi zapro!ektowac apll!(aCJe na urzgdzenia przeno- ID1_U09
$ne korzystajgcg z zasobow lokalnych lub baz danych. ID1 U12
' KO1 Student rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciagtego ID1 KO1
Kompetencje doskonalenia sie. —
spoteczne Potrafi komunikowac¢ sie w zespole rowniez w zakresie
K02 . e . ID1_KO05
wykraczajgcym poza zagadnienia techniczne. -

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec

Tresci programowe

wyktad

1.

Dyskusja systeméw operacyjnych na urzgdzenia mobilne. Architektura systemu
operacyjnego Android. Podstawy jezyka JAVA, XML i Srodowisk uruchomienio-
wych DALVIK oraz ART. Cykl zycia aplikacji. Architektura typowej aplikacji.

Testowanie aplikacji na emulatorze i urzadzeniu fizycznym. Obstuga zasobéw
lokalnych, dostep do systemu plikdw i no$nikobw zewnetrznych.

Grafika i obstuga plikéw multimedialnych w systemie Android.

Funkcjonowanie baz danych w srodowisku systeméw operacyjnych na terminale
mobilne.

Wspétpraca aplikacji na system Android z relacyjng bazg danych SQLite.

laboratorium

Obstuga srodowiska programistycznego i uruchomieniowego. Symulator terminala
mobilnego i testowanie aplikacji przy uzyciu urzgdzenia fizycznego. Struktura pli-
kéw projektu aplikacji dla systemu Android.

Pola wprowadzania i wyswietlania danych. Formaty danych. Zmienne i state glo-
balne i lokalne.

Przyciski i zdarzenia z nimi powigzane. Zmienne tekstowe zapisane w plikach
zasobdw projektu.

Organizacja interfejsu uzytkownika — layout. Dopasowanie tre$ci do wyswietlania
pionowego i poziomego. Wyswietlanie interfejsu uzytkownika na ekranach o r6z-
nej wielkosci i gestosci pikseli.

o

Wprowadzenie do zarzgdzania cyklem zycia aplikacji. Przestanianie metod.

Przetgczanie pomiedzy ekranami w obrebie pojedynczej aplikacji. Zarzadzanie
cyklem zycia aplikacji i procesami.

7.

Przycisk Menu i menu kontekstowe. Modyfikowalne ustawienia aplikacji.

8.

Interaktywne okna informacyjne. Przechwytywanie bteddw.

9.

Przechowywanie danych lokalnych. Uzyskiwanie dostepu do wewnetrznego sys-
temu plikbw. Wspodtpraca z nosnikami zewnetrznymi.

10.Programowanie grafiki dwuwymiarowej. Biblioteki i klasy graficzne jezyka JAVA.

11.0dtwarzanie dzwiekow i wideo w aplikacji na urzgdzenia mobilne. Formaty dzwie-

kowe i wideo obstugiwane w systemie Android.

12.Wprowadzenie do zagadnienia wielodotykowosci w aplikacji. Implementacja ge-

stow dotykania ekranu z wykorzystaniem geometrii euklidesowe;.

13.Wprowadzenie do bazy danych SQLite. Instrukcje jezyka DDL, modyfikacji i zapy-

tan.




14.Tworzenie bazy danych. Dostep do zasobéw bazy danych. Wypetnianie tabel
bazodanowych.

15.Wczytywanie wyselekcjonowanych rekordow oraz catych tabel do zmiennych.
Modyfikacje zasobdéw w bazie danych. Przenoszenie plikow bazodanowych po-
miedzy urzadzeniami fizycznymi.

16.Prace nad projektami zaliczeniowymi i konsultacje mozliwych rozwigzan. Obrona
projektow.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektow ksztalcenia (zaznaczy¢ )
efektu Egzamin E_gzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny

Wwo1 X X
w02 X X
w03 X X
uo1 X X X
uo2 X X X
uo3 X X X
K01 X X
K02 X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For.m'a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec
wyktad zaliczenie z oceng Pozytywna obrona projektu.

laboratorium

zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z kolokwiow oraz

obrona projektu.




NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

. . e Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obciazenie studenta nostka
w C L P S

1. | Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiéw . - h

2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 h
Razem przy bezposrednim udziale nauczyciela

3. S 40 h
akademickiego
Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje

4. | przy bezposrednim udziale nauczyciela aka- 1,6 ECTS
demickiego

5. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 60 h
Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje

6. w ramach samodzielnej pracy 2,4 ECTS

7 Naklad pracy zwigzany z zajeciami o charakte- 75 h

" | rze praktycznym

Liczba punktow ECTS, ktora student uzyskuje

8. iy 3 ECTS
w ramach zaje¢ o charakterze praktycznym

9. | Sumaryczne obciagzenie praca studenta 100 h

10, Punkty ECTS za rrllodu'% - 4 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta

LITERATURA

1. Burnette E., Hello, Android, Helion, Gliwice 2011 (ISBN 978-83-246-3140-7).

2. Reto M., Professional Android 4 Application Development, John Wiley & Sons, Inc., 2012 (ISBN 978-
1-118-10227-5).

3. Stasiewicz A., Android. Podstawy tworzenia aplikacji, Helion, Gliwice 2013 (ISBN 978-83-246-7006-
2).

4. Wei-Meng L., Beginning Android 4 Application Development, John Wiley & Sons, Inc., 2012 (ISBN
978-1-118-19954-1).




