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mgr Rafat Jotkowski
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Po zakonczeniu kursu student powinien rozumiec architekture
aplikacji internetowych dziatajgcych w oparciu o serwer aplikacyjny;
znac popularne serwery, umie¢ je uruchomié i skonfigurowac na
potrzeby wtasnych aplikacji; tworzy¢ wtasne aplikacje internetowe z
zastosowaniem przyjetych wzorcéw i z uzyciem wybranych
frameworkow. Celem jest takze zaznajomienie studentow z
poprawnym projektowaniem aplikacji mobilnej jako elementu
projektowania uniwersalnego z nakierowaniem na dostepnos¢
informacji cyfrowej (utatwienia dostepu do budynkdéw, przystankéw,
stacji, lotniska, itp.)

Wymagania wstepne

Umiejetnosc¢ czytania i pisania programow w jezyku Java;
wykorzystanie klas bibliotecznych, uzywanie tablic i kolekcji, obstuga
btedow; rozumienie podstawowych idei programowania obiektowego:
dziedziczenia i polimorfizmu.

EFEKTY UCZENIA SIE

Nr efektu
uczenia
sig/
grupy
efektow

Kod kierunkowego
efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie




Wiedza

01 Zna specyfike tworzenia aplikacji na platforme Android K_W11, K_W15
02 Wymienia elementy skfadajace sie na aplikacje mobilng K_W06, K_W11
03 Bgzumlg, c_zym jest tzw. aktywnos¢ (activity) aplikacji mobilnej i zna K Wit
jej cykl zycia
04 Zna i rozumie zasady projektowania uniwersalnego w zakresie K_WO06, K_W16,
projektowania aplikacji mobilnych K_W17
Umiejetnosci
05 Tworzy proste aplikacje mobilne, zawierajgce kilka powigzanych K _U01; K _U12
ekranow K_Ul6; K _U19
. . I P . e K_U01; K_U07
Projektuje aplikacje uwzgledniajgc rézne rozmiary i mozliwosci - -
06 : . o . . K_U12; K_U16;
urzadzen, na ktérych aplikacja bedzie uruchamiana - K U1_9
e . K_U01; K_U12
Potrafi wykorzysta¢ mozliwosci multimedialne urzgdzenia i -U0L; K U
07 . . - o K_U13; K_U16;
zintegrowac je w tworzonych przez siebie aplikacjach - K U1_9
08 Umie wykorzystywac w swoich aplikacjach dane pochodzace z sieci i K_UO01; K _U12
lokalne K_U1l6; K _U19
09 W grupie pracuje nad zadaniem projektowym K_U02
10 Potrafi zaprojektowac i wykona¢ aplikacje mobilng w taki sposdb E—Sgg’ E—Sié’
aby byta dostepna dla osdb z niepetnosprawnosciami K__U19, K__U24
Kompetencje spoteczne
11 Pracuje samodzielnie, szukajgc rozwigzan napotykanych problemow K KO1
w dokumentacji i na forach internetowych -
12 Jgst wrazlle na problemy zwrla%zan.e z barierami, z jakimi spotykaja K_K02, K_K06
sie osoby z niepetnosprawnosciami
TRESCI PROGRAMOWE
Wyktad

A

Tworzenie potaczen sieciowych i zadan wykonywanych w tle (2h)
Lokalne zapisywanie danych (3h)

Korzystanie z multimediow i informacji o lokalizacji (2h)

1. Wprowadzenie do tworzenia aplikacji na Android: srodowisko pracy, struktura projektu, plik
manifestu, widoki, aktywnosci (2h)

Definiowanie widokéw (ekrandéw): uktady, kontrolki, zapewnianie przenosnosci interfejsu (4h)

6. Zasady tworzenia aplikacji z uwzglednieniem potrzeb oséb z niepetnosprawnosciami (2h)

Cwiczenia

Laboratorium

1. Zadania zwigzane z tworzeniem widokdw z uzyciem takich layoutéw jak LinearLayout i
RelativelLaout (1h)

2. Wykonanie kilku ¢wiczen z layoutéw Grid i Frame. Zadanie z zagniezdzonymi layoutami (1h)

3. Studenci wykonujg proste aplikacje uzywajgc aktywnosci i intencji. Modyfikacje:
przekazywanie parametrow miedzy aktywnosciami, zapis stanu aktywnosci itp.(2h)

4. Zadania z uzyciem ListView. Studenci prébujg stworzy¢ wtasny adapter dla listy.(1h)




Zadania z listg RecyclerView przechowujgcg obrazki oraz checkboxy.(2h)

Wykonanie rysunkoéw z uzyciem Canvas.(2h)

Zadania z zastosowaniem bazy SQLite (2h)

Zadanie tgczace poznane wczesniej techniki (np. mini gmail) (1h)

Cwiczenia z uniwersalnego projektowania Ul z dostepnoscia dla 0séb z
niepetnosprawnosciami wg zasad z dokumentacji androida (duza czcionka, wyrazne
kontrolki, prosty task flow itd.) (1h)

10. Zapoznanie sie i konfiguracja narzedzia TalkBack, dostarczajacego ufatwienia dla oséb z
niepetnosprawnosciami (2h)

0o N W

Projekt

W ramach projektu kazdy ze studentéw tworzy wtasng kompletng aplikacje mobilng z
wykorzystaniem poznanych technik, a takze zapoznaje sie z dodatkowymi bibliotekami i
zagadnieniami potrzebnymi do realizacji indywidualnego zadania. Interfejs aplikacji uwzglednia
potrzeby o0sdb z niepetnosprawnosciami. (15h)

Seminarium

Inne

Dokumentacja i oficjalne tutoriale: https://developer.android.com
M. Ptonkowski: Android Studio, Helion 2017

2. Lew-Starowicz R., Lorecka K., Wtgczenie cyfrowe - droga do
reintegracji spotecznej, WUW, Warszawa, 2013

Literatura podstawowa

A. Goransson: Android. Aplikacje wielowgtkowe, Helion, 2015

B. Kurytowicz E.: Projektowanie uniwersalne — Udostepnianie otoczenia
osobom niepetnosprawnym, wyd. 2., Warszawa: Stowarzyszenie
Przyjaciot Integracji 2005.

Literatura uzupetniajgca

Wyktad z prezentacjg — wprowadzajgcy podstawowe pojecia i problemy
(slajdy), oraz prezentujgcy przyktadowe rozwigzania (programowanie ,na
zywo”), z uwzglednieniem projektowania uniwersalnego.

Metody ksztatcenia Cwiczenia laboratoryjne — studenci wykonujg samodzielnie podstawowe
przyktady z wyktadu, nastepnie dodatkowe zadania z rosngcym stopniem
ztozonosci; w ciggu catego semestru w grupach rozwijajg wiekszy
projekt, uzupetniajgc go stopniowo o kolejne nowo poznane elementy

Nr efektu
uczenia
sie/grupy
efektow

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

Krétkie zadanie na poczatku zaje¢, zadania domowe 05,06,07, 08

05,06,07,08, 09,

Projekt 10,11,12

Formy i warunki ‘ Wyktad: kolokwium z wiedzy teoretycznej (10%), laboratorium:




zaliczenia zaliczenie na ocene na podstawie zadarn domowych (10%), projekt:

publiczna prezentacja projektu i jego obrona (pytania prowadzgcego i
grupy odnosnie zastosowanych rozwigzan) (80%)

NAKLAD PRACY STUDENTA
Liczba godzin
Ogotem W tym zajecia powigzane
Rodzaj dziatan/zajeé z praktycznym
przygotowaniem
zawodowym
Udziat w wyktadach 15
Samodzielne studiowanie >
Udziat w ¢wiczeniach audytoryjnych 30 30
i laboratoryjnych, warsztatach, seminariach
Samodzielne przygotowywanie sie do ¢wiczen 15 15
Przygotowanie projektu / eseju / itp. 10 10
Przygotowanie sie do egzaminu / zaliczenia 10 10
Udziat w konsultacjach 2 2
Inne
tACZNY naktad pracy studenta w godz. 87 67

Liczba punktow ECTS za przedmiot

3ECTS

Liczba punktéw ECTS przypisana do dyscypliny

Informatyka techniczna i telekomunikacja

naukowej 3 ECTS
Liczba punktc?w ECTS zwigzana z zajeciami 2,3 ECTS
praktycznymi

Liczba punktéw ECTS za zajecia wymagajace 47
bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich 1,7ECTS




