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Informacje o przedmiocie
Semestr 6
Liczba punktów ECTS do zdobycia 4 
Typ przedmiotu obieralny
Język nauczania polski
Sylabus opracował dr inż. Piotr Powroźnik

Formy zajęć
Forma zajęć Liczba godzin w semestrze 

(stacjonarne)
Liczba godzin w tygodniu 
(stacjonarne)

Liczba godzin w semestrze 
(niestacjonarne)

Liczba godzin w tygodniu 
(niestacjonarne)

Forma zaliczenia

Wykład 30 2 18 1,2 Zaliczenie na ocenę
Projekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na ocenę

Cel przedmiotu
Zapoznanie studentów z zagadnieniami programowania aplikacji interaktywnych dla platformy Android.

Ukształtowanie podstawowych umiejętności w zakresie dotykowych interfejsów użytkownika.

Ukształtowanie wśród studentów zrozumienia ograniczeń wypływających z budowy urządzeń mobilnych.

Ukształtowanie podstawowych umiejętności w zakresie projektowania aplikacji mobilnych zorientowanych na przenośność.

Wymagania wstępne
Podstawy programowania na platformę Android

Zakres tematyczny
Praca w tle (Background Tasks).

Wyzwalanie, planowanie i optymalizacja zadań w tle.

Problemy związane z zapisywaniem trwałych danych aplikacji, uprawnień, wydajności i bezpieczeństwa, Firebase i AdMob.

Zastosowanie usług systemowych: akcelerometr, czytnik pozycji GPS, aparat fotograficzny.

Komunikacja z urządzeniami peryferyjnymi za pośrednictwem sieci Bluetooth.

Usługi dostępne w ramach usługi Google Play - geofencing, położenia, ustawienia lokalizacji, usługi komunikacji bliskiej, obsługa multimediów w sieci.

Metody kształcenia
wykład: dyskusja, konsultacje, wykład konwencjonalny;
projekt: metoda projektu, dyskusja, konsultacje.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Potrafi napisać aplikację wykorzystującą usługi Google Play K_W20

K_U29
bieżąca kontrola na zajęciach
kolokwium
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta

Wykład
Projekt

Potrafi napisać aplikację odtwarzającą strumienie multimedialne z sieci K_W20
K_U29

bieżąca kontrola na zajęciach
kolokwium
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta

Wykład
Projekt

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


Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Potrafi napisać aplikację wykrywającą urządzenia Bluetooth i 
nawiązywać z nimi połączenie

K_W20
K_U29

bieżąca kontrola na zajęciach
kolokwium
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
projekt

Wykład
Projekt

Potrafi napisać aplikację odczytującą aktualną pozycją przy pomocy 
usług lokalizacji przestrzennych (GPS/GSM/IP)

K_W20
K_U29

bieżąca kontrola na zajęciach
kolokwium
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
projekt

Wykład
Projekt

Warunki zaliczenia
Wykład - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z kolokwium pisemnego przeprowadzonego pod koniec semestru;
Projekt - ocena z projektu jest wyznaczana na podstawie analizy dokumentacji i wyników projektu w postaci aplikacji;
Składowe oceny końcowej = wykład: 50% + projekt: 50%
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4. Guihot H.: Optymalizacja wydajności aplikacji na Android, Helion, Gliwice, 2013
5. Gerber A., Craig C.: Android Studio. Wygodne i efektywne tworzenie aplikacji, Helion, Gliwice 2016
6. Taskos G.: Xamarin. Tworzenie aplikacji cross-platform. Receptury, Helion, Gliwice, 2017
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