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Nazwa przedmiotu

Programowanie Android

Kod przedmiotu

PA

t.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

30 | Tryb | stacjonarny | niestacjonarny
Ogblnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zaje¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 30h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

‘Wymagania wstepne

Podstawowa znajomo$¢ jezykdéw programowania, takich jak
Java lub C#, znajomos¢ podstawowych poje¢ z zakresu
inzynierii oprogramowania, znajomo$¢ podstawowych
algorytmow i struktur danych.

Zalozenia i cele przedmiotu

Celem jest nabycie umiejgtnosci tworzenia aplikacji
mobilnych w systemie Android. Studenci poznajg strukture
projektu Android, role manifestu i zasobow, nauczg si¢
tworzy¢ interfejs uzytkownika z wykorzystaniem layoutow i
widzetow, zrozumieja cykl zycia aplikacji oraz mechanizmy
obstugi zdarzen. Poznaja réwniez podstawy zarzadzania
stanem aplikacji, wykorzystania Activity, Intencji i
Fragmentow.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwiazan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WIEDZA WO1.Strukture aplikacji Android, znaczenie pliku K W02
_ absolwent zna i manifestu i zasobow (layouty, grafiki, tancuchy K_W06 P6S WG
rozumie: znakow). E—g% P6S WG _INZ
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WO02.Zasady tworzenia graficznego interfejsu
uzytkownika z wykorzystaniem layoutow i
widzetow, uwzgledniajac aspekty UI/UX.

WO03.Cykl zycia Activity i mechanizmy zarzadzania
stanem aplikacji, umozliwiajace utrzymanie
spojnosci interfejsu i danych.

WO04.Podstawowe zasady programowania
obiecktowego w Kotlinie w kontekscie tworzenia
logiki aplikacji Android.

WO05.Proste algorytmy i struktury danych uzywane do
realizacji logiki aplikacji na platformie Android.

K W13

UMIEJETNOSCI
— absolwent
potrafi:

UO1. Zaimplementowac prosty interfejs graficzny
aplikacji Android, korzystajac z odpowiednich
layoutow i widzetow.

U02. Zaplanowa¢ i przeprowadzic¢ testy (w tym testy
UI) prostej aplikacji Android, weryfikujac jej
poprawnos¢ i stabilnosc.

U03. Stworzy¢ prosta aplikacje Android,
wykorzystujac podstawowe komponenty
(Activity, Intencje) oraz zarzadza¢ jej zasobami.

U04. Udokumentowac¢ strukture aplikacji Android z
uzyciem technik UML, opisujac powigzania
mig¢dzy komponentami.

UO05. Analizowac i ulepszac¢ istniejace rozwiazania w

zakresie interfejsu i logiki aplikacji Android w
celu zwigkszenia uzytecznosci i wydajnosci.

K_U01
K_U02
K_U03
K_U04
K_U09
K Ull
K Ul15
K U17
K _U22

P6S_UW
P6S_UW_INZ
P6S_UO
P6S_KK
P6S_UK

KOMPETENCIJE
SPOLECZNE

— absolwent jest
gotow do

KO1. Pracy w zespole, przyjmujac w nim roézne role.

KO02. Krytycznej oceny mozliwosci urzadzen,
oprogramowania i systemow dostepnych na
rynku IT.

K03. Ciaglego samoksztatcenia si¢ w celu
dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.

K_K04
K_KO05
K_K06

P6S_UO
P6S_KR
P6S_KK

Lp.

Tematyka zajecé

Liczba godzin

Forma zaje¢ — laboratorium

1 Struktura aplikacji Android. Projekt Android Studio, manifest, zasoby.

) Interfejs uzytkownika w Android. Layouty, widzety, tworzenie interfejsu graficznego.

3 ekranami.

Activity 1 cykl zycia aplikacji. Zarzadzanie stanem aplikacji, nawigacja migdzy
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4 Obstuga zdarzen: klikniecia, gesty, interakcja uzytkownika. 4

Wprowadzenie do intencji i fragmentéw: komunikacja migdzy komponentami

5 |aplikacji. 6
Tworzenie prostej aplikacji z interfejsem graficznym i mozliwo$ciami interakcji.
6 Zaliczenie. 8

Forma i warunki zaliczenia
przedmiotu

Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdow, obrona
projektow.

Metody weryfikacji efektow
uczenia si¢

Nr efektu uczenia si¢
z sylabusa

WO01-W05, U01-U05, KO1-

Ocena projektow i czastkowych prezentacji. KO3

Literatura podstawowa

1. D. Jemerov, S. Isakova, Kotlin w akcji, Helion,
Gliwice 2019.

2. 1. Sommerville, InZynieria oprogramowania, WNT,
Warszawa 2020.

3. M. Smiatek, K. Rybinski, nzynieria
oprogramowania w praktyce. Od wymagan do
kodu z jezykiem UML, Helion, Gliwice 2004.

Literatura uzupehiajaca

1. N. Wirth, Algorytmy + struktury danych =
programy, WNT, Warszawa 2002.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 30
Przygotowanie si¢ do zajec 5
Studiowanie literatury 5
Udziat w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 13
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
L.ACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktow ECTS 2




