Projektowanie aplikacji na platformie Android - opis przedmiotu

Informacje ogélne
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Rodzaj studiow
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Liczba punktéw ECTS do zdobycia
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Formy zaje¢
Forma zajeé Liczba godzin w semestrze

(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne)
Wyktad 15 1 9
Laboratorium15 1 9
Projekt 15 1 9

Cel przedmiotu

Liczba godzin w tygodniu

Projektowanie aplikacji na platformie Android

11.3-WI-INFD-PAPA

Wydziat Nauk Inzynieryjno-Technicznych
Informatyka

ogéInoakademicki

drugiego stopnia z tyt. magistra inzyniera

semestr zimowy 2023/2024

Liczba godzin w semestrze

3
4
obieralny
polski
e drinz.Piotr PowroZnik

Liczba godzin w tygodniu
(niestacjonarne)

0,6

0,6

0,6

Zapoznanie studentdw z zaawansowanymi zagadnieniami programowania urzadzen mobilnych dziatajagcego pod systemem Android.

Uksztattowanie podstawowych umiejetnosci w zakresie dotykowych interfejsow uzytkownika.

Uksztattowanie wsréd studentdw zrozumienia ograniczen wyptywajacych z budowy urzadzen mobilnych.

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

Wymagania wstepne

Podstawy programowania na platforme Android, Programowanie urzgdzei mobilnych

Zakres tematyczny

Forma
zaliczenia
Zaliczenie na
ocene
Zaliczenie na
ocene
Zaliczenie na
ocene

Projektowanie aplikacji mobilnych na platforme Android. Okreslanie mozliwo$ci zaspokojenia wymagan aplikacji. Przygotowywanie plandw testowania na potrzeby kontroli
jako$ci. Wybér systemu zarzgdzania kodem Zrédlowym. Stosowanie systemu numeracji wersji aplikacji. Projektowanie pod katem rozszerzania i nanoszenia poprawek

aplikacji. Projektowanie pod katem mozliwo$ci wspdtdziatania aplikacji. Testowanie aplikacji mobilnych na platforme Android. Projektowanie systemu rejestracji btedéw na
potrzeby programowania mobilnego. Zarzadzanie Srodowiskiem testowym. Maksymalizacja pokrycia testow. Metody unikania btedéw podczas testowania aplikacji. Ustugi

testowania aplikacji.

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 koncowego aplikacji. Sledzenie i weryfikacja informacji o awariach. Testowanie aktualizacji

oprogramowania uktadowego urzadzen docelowych.

Metody ksztalcenia

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
Symbole efekté wMetody weryfikacji

Opis efektu

Potrafi publikowa¢ aplikacje mobilne na platforme Android

e K_WO09 .

e KU14 .
L]
L]
Potrafi wykona¢ aplikacje mobilng na platforme Android e K W09 °
e KU14 °
L]
L]
Potrafi zaprojektowac aplikacje mobilng na platforme Android e K_W09 .
e KU14 °
L]
Potrafi zastosowac system kontroli wersji dla §ledzenia zmian w e KW09 .
kodzie e KU14 .
L]
L]
Potrafi pracowaé indywidualnie i w zespole e KUO1 .
e K_KO03
e K.KO5

Warunki zaliczenia

biezaca kontrola na zajeciach

kolokwium

obserwacje i ocena umiejetno$ci praktycznych studenta
projekt

biezaca kontrola na zajeciach

kolokwium

obserwacje i ocena umiejetno$ci praktycznych studenta
projekt

biezaca kontrola na zajeciach
obserwacje i ocena umiejetno$ci praktycznych studenta
projekt

biezaca kontrola na zajeciach

kolokwium

obserwacje i ocena umiejetno$ci praktycznych studenta
projekt

obserwacje i ocena umiejetno$ci praktycznych studenta

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

Forma zajeé

Wyktad
Laboratorium
Projekt

Wyktad
Laboratorium
Projekt

Wyktad
Laboratorium
Projekt

Wyktad
Laboratorium
Projekt

Laboratorium
Projekt

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



Projekt-ocena z projektu jest wyznaczana na podstawie analizy dokumentacji i wynikdw projektu w postaci aplikacji;
Sktadowe oceny korficowej = wyktad: 40% +laboratorium: 30% + projekt: 30%.

Obciazenie praca

Godziny kontaktowe (udziat w zajeciach; konsultacjach; egzaminie, itp.)

Samodzielna praca studenta (przygotowanie do: zajec, kolokwium, egzaminu; studiowanie literatury przygotowanie: pracy pisemnej,
projektu, prezentacji, raportu, wystapienia; itp.)

tacznie

Punkty ECTS

Zajecia z udziatem nauczyciela akademickiego
Zajecia bez udziatu nauczyciela akademickiego
tacznie

Literatura podstawowa

. Gerber A., CraigC. : Android Studio. Wygodne i efektywne tworzenie aplikacji. Helion, Gliwice, 2016
. DiMarzio J. F.: Tworzenie gier na platforme Android 4. Helion, Gliwice, 2013

. Guihot H.: Optymalizacja wydajnosci aplikacji na Android, Helion, Gliwice, 2013

. Gerber A., Craig C.: Android Studio. Wygodne i efektywne tworzenie aplikacji, Helion, Gliwice 2016
. Taskos G.: Xamarin. Tworzenie aplikacji cross-platform. Receptury, Helion, Gliwice, 2017

. Eckel B.: Thinking in Java. Edycja polska. Wydanie IV, Helion, Gliwice, 2006

. Gajda W.: Git: Rozproszony system kontroli wersji, Helion, Gliwice, 2013

. Silverman R. E.: Git: Leksykon kieszonkowy, Helion, Gliwice, 2014
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Literatura uzupetniajaca

. Griffiths D., Griffiths D.: Head First Android Development: A Brain-Friendly Guide 2nd Edition, O'Reilly Media; 2 edition, 2017
. Maclean D., Komatineni S., Allen G.: Pro Android 5 5th ed. Edition, Apress; 5th ed. edition, 2015
. Yener M., Dundar 0.: Expert Android Studio 1st Edition, Wrox; 1 edition, 2016

. Laster B.: Professional Git 1st Edition, Wrox; 1 edition, 2016
. Chacon S., Straub B.: Pro Git 2nd ed. Edition, Apress; 2nd ed. edition, 2014
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. Hogbin Westby E. M.: Git for Teams: A User-Centered Approach to Creating Efficient Workflows in Git 1st Edition, O'Reilly Media; 1 edition, 2015

Studia
niestacjonarne
(w godz.)

30

90

120

Studia
niestacjonarne
1

3

4

. Phillips B., Stewart C., Marsicano K.: Android Programming: The Big Nerd Ranch Guide (3rd Edition) (Big Nerd Ranch Guides) 3rd Edition, Big Nerd Ranch Guides; 2017
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