Programowanie urzgdzen mobilnych - opis przedmiotu

Informacje ogdlne

Nazwa przedmiotu Programowanie urzadzer mobilnych

Kod przedmiotu 11.3-WI-INFP-PUM

Wydziat Wydziat Informatyki, Elektrotechniki i Automatyki.
Kierunek Informatyka

Profil ogdlnoakademicki

Rodzaj studiow pierwszego stopnia z tyt. inzyniera

Semestr rozpoczecia semestr zimowy 2022/2023

Informacje o przedmiocie

Semestr 6

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 4

Typ przedmiotu obieralny

Jezyk nauczania polski

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
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)

Wyktad 30 2 18 1,2

Projekt 15 1 9 0,6

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentoéw z zagadnieniami programowania aplikacji interaktywnych dla platformy Android.

Uksztattowanie podstawowych umiejetnosci w zakresie dotykowych interfejséw uzytkownika.

Uksztattowanie wsrdd studentow zrozumienia ograniczeri wyptywajacych z budowy urzadzen mobilnych.

Uksztattowanie podstawowych umiejetnosci w zakresie projektowania aplikacji mobilnych zorientowanych na przeno$nosé.

Wymagania wstepne
Podstawy programowania na platforme Android

Zakres tematyczny

Praca w tle (Background Tasks).

Wyzwalanie, planowanie i optymalizacja zadan w tle.

Problemy zwigzane z zapisywaniem trwatych danych aplikacji, uprawnien, wydajnosci i bezpieczeristwa, Firebase i AdMob.
Zastosowanie ustug systemowych: akcelerometr, czytnik pozycji GPS, aparat fotograficzny.

Komunikacja z urzadzeniami peryferyjnymi za posrednictwem sieci Bluetooth.

Ustugi dostepne w ramach ustugi Google Play - geofencing, potozenia, ustawienia lokalizacji, ustugi komunikacji bliskiej, obstuga multimediéw w sieci.

Metody ksztatcenia
wyktad: dyskusja, konsultacje, wyktad konwencjonalny;
projekt: metoda projektu, dyskusja, konsultacje.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji
Potrafi napisa¢ aplikacje wykorzystujaca ustugi Google Play ® K W20 ® biezaca kontrola na zajeciach
® K29 ® kolokwium

® obserwacje i ocena umiejetnosci

praktycznych studenta

Potrafi napisa¢ aplikacje odtwarzajaca strumienie multimedialne z sieci ® K W20 ® biezaca kontrola na zajeciach
® K29 ® kolokwium
obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta

Forma zaliczenia

Zaliczenie na ocene
Zaliczenie na ocene

Forma zaje¢
¢ Wyktad
® Projekt

¢ Wyktad
® Projekt


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zaje¢

Potrafi napisa¢ aplikacje wykrywajaca urzadzenia Bluetooth i ® K W20 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
nawigzywac z nimi potaczenie ® K_U29 ® kolokwium ® Projekt
® obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta
® projekt
Potrafi napisa¢ aplikacje odczytujaca aktualng pozycjg przy pomocy ® KW20 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
ustug lokalizacji przestrzennych (GPS/GSM/IP) ® K29 ® kolokwium ® Projekt

obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta
projekt

Warunki zaliczenia

Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z kolokwium pisemnego przeprowadzonego pod koniec semestruy;
Projekt - ocena z projektu jest wyznaczana na podstawie analizy dokumentacji i wynikéw projektu w postaci aplikacji;
Sktadowe oceny koficowej = wyktad: 50% + projekt: 50%
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