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Formy zajec¢

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia

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

Wyktad 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Laboratorium 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Projekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu
Zapoznanie studentow z zaawansowanymi zagadnieniami programowania urzadzen mobilnych dziatajacego pod systemem 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, Programowanie urzadzern mobilnych

Zakres tematyczny

Projektowanie aplikacji mobilnych na platforme Android. Okreslanie mozliwosci zaspokojenia wymagar aplikacji. Przygotowywanie plandw testowania na potrzeby kontroli
jakosci. Wyb6r systemu zarzadzania kodem Zrédtowym. Stosowanie systemu numeracji wersji aplikacji. Projektowanie pod katem rozszerzania i nanoszenia poprawek aplikacji.
Projektowanie pod katem mozliwosci wspdtdziatania aplikacji. Testowanie aplikacji mobilnych na platforme Android. Projektowanie systemu rejestracji btedéw na potrzeby
programowania mobilnego. Zarzadzanie sSrodowiskiem testowym. Maksymalizacja pokrycia testow. Metody unikania btedéw podczas testowania aplikacji. Ustugi testowania
aplikaciji.

Zagadnienia publikowania aplikacji. Przygotowanie kodu do utworzenia pakietu instalacyjnego. Generowanie pakietu aplikacji i jego podpisywanie. Testowanie publikowanej
wersji pakietu aplikacji. Certyfikacja aplikacji na Androida. Wsparcie uzytkownika koricowego aplikacji. Sledzenie i weryfikacja informaciji o awariach. Testowanie aktualizacji
oprogramowania uktadowego urzadzen docelowych.

Metody ksztatcenia

wyktad: dyskusja, konsultacje, wyktad konwencjonalny;
laboratorium: dyskusja, konsultacje, praca w grupach, ¢wiczenia laboratoryjne;

projekt: metoda projektu, dyskusja, konsultacje.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole ¢ K.Uo1 ® obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych ¢ Laboratorium
® K_K03 studenta ® Projekt

® K_K05


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

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zaje¢

Potrafi wykona¢ aplikacje mobilng na platforme ® K W09 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
Android ® KuUu4 ® kolokwium ¢ Laboratorium
¢ obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych ¢ Projekt
studenta
® projekt
Potrafi zaprojektowa¢ aplikacje mobilng na platforme ® K_W09 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
Android ® K14 ¢ obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych ¢ Laboratorium
studenta ® Projekt
® projekt
Potrafi zastosowaé system kontroli wersji dla ® K_W09 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
$ledzenia zmian w kodzie ¢ KU14 ¢ kolokwium ¢ Laboratorium
® obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych ® Projekt
studenta
¢ projekt
Potrafi publikowac aplikacje mobilne na platforme ® K_W09 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Wyktad
Android ® K14 ® kolokwium ¢ Laboratorium
® obserwacje i ocena umiejetnosci praktycznych ® Projekt
studenta
® projekt

Warunki zaliczenia
Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z kolokwium pisemnego przeprowadzonego pod koniec semestru;

Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich ¢wiczer laboratoryjnych, przewidzianych do realizacji w ramach programu laboratorium;

Projekt - ocena z projektu jest wyznaczana na podstawie analizy dokumentacji i wynikéw projektu w postaci aplikacji;

Sktadowe oceny koricowej = wyktad: 40% + laboratorium: 30% + projekt: 30%.
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