Mobile device programming - opis przedmiotu

Informacje ogdlne

Nazwa przedmiotu Mobile device programming

Kod przedmiotu 11.3-WE-INFP-MDP-Er

Wydziat Wydziat Informatyki, Elektrotechniki i Automatyki.
Kierunek Informatyka

Profil ogdlnoakademicki

Rodzaj studiow Program Erasmus pierwszego stopnia

Semestr rozpoczecia semestr zimowy 2019/2020

Informacje o przedmiocie

Semestr 6

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 5

Typ przedmiotu obieralny

Jezyk nauczania angielski

Sylabus opracowat ® drinz. Piotr Powroznik

Formy zajec¢

Forma zaje¢ Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)

Wyktad 30 2 - - Zaliczenie na ocene

Projekt 15 1 - - Zaliczenie na ocene

Cel przedmiotu

Introducing students to the issues of programming interactive applications for the Android platform.
Development of basic skills in the area of touch user interface.

Understanding the limitations resulting from the construction of mobile devices.

Development of basic skills in the field of designing mobile applications oriented to portability.

Wymagania wstepne
Fundamentals of Android system programming

Zakres tematyczny

Working in the background (Background Tasks).

Triggering, scheduling and optimizing background tasks.

Issues related to save persistent application data, Permissions, Performance and Security, Firebase and AdMob.

The use of system services - accelerometer, GPS position reader, camera.

Communication with peripheral devices via Bluetooth.

Services available as part of the Google Play - geofencing, location, location settings, close communication services, multimedia support in the network.
Metody ksztatcenia

Lecture: conventional lecture, discussion, consultation.
Project: project exercises, group work, discussion, consultation.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéow Metody weryfikacji Forma zajeé
Can write an application that reads the current position using ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
location services (GPS/GSM/IP) ¢ kolokwium ® Projekt
® obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych
studenta

® projekt
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Opis efektu Symbole efektéow Metody weryfikacji Forma zajeé

Can write an application that detects Bluetooth devices and make a ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
connection with them ® kolokwium ® Projekt
¢ obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych
studenta
® projekt
Can write an application that uses Google Play services ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
® kolokwium ¢ Projekt
® obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych
studenta
Can write an application that uses multimedia streams from the ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
network ¢ kolokwium ® Projekt
® obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych
studenta

Warunki zaliczenia

Lecture - the passing condition is to obtain a positive mark from the final test.
Project - the passing condition is to obtain positive marks for all project tasks as scheduled.

Calculation of the final Grade: lecture 50% + project 50%
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