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|. KARTA PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu
C1. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych oraz specyfiki
programowania urzadzeri mobilnych,
C2. Zapoznanie studentéw z technikami budowy mobilnych aplikacji multimedialnych, podstawami korzystania z emulatora, z
podstawowa wiedzg dotyczaca zbioru bibliotek SDK do tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych dla systemu Android
C3. Nabycie przez studentdéw praktycznych umiejetno$ci w zakresie konfiguracji i postugiwania sie narzedziami wchodzacymi w
sktad programu Eclipse dla systemu Android

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji
1. Wiedza z matematyki z zakresu analizy matematycznej, algebry, logiki.
2. Umiejetnos¢ pracy samodzielnej i w grupie.
3. Umiejetno$¢ sporzadzenia prezentacji wynikow.
4. UmiejetnoS¢ obstugi komputera oraz korzystania ze zrodet literaturowych i zasobéw internetowych.

Efekty ksztalcenia

EK1. Student posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych oraz
specyfiki programowania urzadzen mobilnych, charakteryzuje narzedzia budowy aplikacji mobilnych, zna podstawy
korzystania z emulatora, posiada podstawowa wiedze dotyczaca zbioru bibliotek Android SDK, potrafi samodzielnie
edytowac pliki XML, posiada podstawowg wiedze na temat tworzenia grafiki dla aplikacji mobilnych.

EK2. Student zna i charakteryzuje podstawowe pojecia dotyczace podstawowych elementdw i zasad programowania mobilnych
aplikacji multimedialnych z wykorzystaniem zbioru bibliotek SDK dla systemu Android, potrafi samodzielnie dodawaé
komponenty, potrafi edytowa¢ dodane komponenty, potrafi kontrolowaé komponenty z poziomu kodu.

EK3. Student potrafi skonfigurowac i postugiwac sie narzedziami wchodzacymi w sktad programu Eclipse, potrafi utworzy¢
multimedialng aplikacje mobilng od zatoZenia projektu, az do wdrozenia aplikacji na telefon.

Tre$ci programowe: wykfady Liczba godzin

W 1-2 — Wprowadzenie — oméwienie 0golnych zasad programowania urzadzen mobilnych 1

W 3-4 — Grafika 2D dla aplikacji multimedialnych

W 5-6 — Tworzenie niestandardowych obiektow

W 7-8 — Analiza animacji dwuwymiarowej

W 9-10 - WidZety ekranu startowego

W 11-12 - Analiza klasy ActionBar

W 13-14 - OpenGL — wprowadzenie do grafiki 3D

W 15 — Test zaliczeniowy
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Tresci programowe: laboratorium Liczba godzin

L 1 - Konfiguracja platformy Android do programowania moblinych aplikacji multimedialnych 1

L 2 - Stosowanie niestandardowej czcionki

L 3 - Odreczne rysowanie ptynnych linii

L 4 - Tworzenie niestandardowych ikon

L 5 - Dodawanie prostej animacji rastrowe;

L 6 - Tworzenie niestandardowego paska tytutu

NININININ(—

L 7 - Tworzenie fundamentu aplikacji z wykorzystaniem specyfikacji OpenGL ES




L 8 - WySwietlanie obiektow tréjwymiarowych za pomoca specyfikacji OpenGL ES 2

L 9 - Tworzenie widzetu aplikaciji

SUMA 15

Narzedzia dydaktyczne
1. Wyklad z prezentacjq multimedialng
2. Dyskusja

3. Laboratorium - praca samodzielna przy stanowisku komputerowym

Sposoby oceny efektéow ksztatcenia (F — ocena Formujaca, P — ocena Podsumowujaca)

F1. Ocena przygotowania do ¢wiczen w srodowiskach obliczeniowych — odpowiedz ustna

F2. Ocena prezentacji wynikéw w formie elektroniczne;

P1. Kolokwium / test

P2. Ocena opanowania materiatu nauczania bedacego przedmiotem ¢wiczen laboratoryjnych — kolokwium zaliczeniowe (50%
oceny zaliczeniowej z laboratorium)

P3. Ocena umiejetno$ci rozwigzywania postawionych probleméw i przygotowania prezentacji wynikéw (aplikacji multimedialnych)
(50% oceny zaliczeniowej z laboratorium)

Obciazenie praca studenta

Forma akiywnosc Sred.nia liczba godzin
na zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe z prowadzacym 30

Zapoznanie si¢ ze wskazang literaturg 5

Przygotowanie do zaje¢ 5

Przygotowanie do testu / kolokwium / egzaminu 5

Przygotowanie sprawozdan/prezentacji 5

Sumaryczna liczba godzin/punktéw ECTS dla przedmiotu 50 /4 ECTS

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej
1. |. F. Darwin, Android receptury, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013
2. S.Chin, D. Iverson, O. Campesato, P.Trani, Android Flash. Zaawansowane programowanie aplikacji mobilnych,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2012
3. M. Plonkowski, Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2017

Macierz realizacji efektow ksztatcenia

Efeldt : Odnlesienie efektu do Efek.téw EHEIEDTE Cele przedmiotu | Formazaje¢ | Narzedzia dydaktyczne Sposadb oceny
ksztafcenia dla dyscypliny naukowej Informatyka

EK1 KINF1_WO03 C1 W 1,2 P1

EK2 KINF1_WO03 C1,C2 W 1,2 P1

EK3 KINF1_WO03 C2,C3 Lab 2,3 F1,F2, P2
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IIl. FORMY OCENY - SZCZEGOLY

Ocena Efekty

Student posiada podstawowa wiedze teoretyczng z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji
multimedialnych oraz specyfiki programowania urzadzer mobilnych, charakteryzuje narzedzia budowy aplikacji
EK1 | mobilnych, zna podstawy korzystania z emulatora, posiada podstawowa wiedze dotyczaca zbioru bibliotek
Android SDK, potrafi samodzielnie edytowa¢ pliki XML, posiada podstawowa wiedze na temat tworzenia grafiki dla
aplikacji mobilnych.

Student nie posiada podstawowej wiedzy teoretycznej z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych
2 oraz specyfiki programowania urzadzen mobilnych, nie charakteryzuje narzedzi budowy aplikacji mobilnych, nie zna
podstaw korzystania z emulatora, nie posiada podstawowej wiedzy dotyczacej zbioru bibliotek Android SDK.

Student posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych oraz
specyfiki programowania urzadzen mobilnych, charakteryzuje narzedzia budowy aplikacji mobilnych

Student posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych oraz
35 | specyfiki programowania urzadzen mobilnych, charakteryzuje narzedzia budowy aplikacji mobilnych, zna podstawy
korzystania z emulatora

4 Student posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych oraz




specyfiki programowania urzadzen mobilnych, charakteryzuje narzedzia budowy aplikacji mobilnych, zna podstawy
korzystania z emulatora, posiada podstawowa wiedze dotyczacq biblioteki Android SDK.

45

Student posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych oraz
specyfiki programowania urzadzen mobilnych, charakteryzuje narzedzia budowy aplikacji mobilnych, zna podstawy
korzystania z emulatora, posiada podstawowa wiedze dotyczacg zbioru bibliotek Android SDK, student potrafi
samodzielnie konwertowa¢ zmienne oraz edytowac pliki XML.

Student posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu podstaw tworzenia mobilnych aplikacji multimedialnych oraz
specyfiki programowania urzadzen mobilnych, charakteryzuje narzedzia budowy aplikacji mobilnych, zna podstawy
korzystania z emulatora, posiada podstawowg wiedze dotyczacg zbioru bibliotek Android SDK, student potrafi
samodzielnie konwertowa¢ zmienne oraz edytowaé pliki XML, posiada podstawowa wiedze na temat tworzenia grafiki dla
aplikacji mobilnych.

EK2

Student zna i charakteryzuje podstawowe pojecia dotyczace podstawowych elementéw i zasad programowania
mobilnych aplikacji multimedialnych z wykorzystaniem zbioru bibliotek SDK dla systemu Android, potrafi
samodzielnie dodawa¢ komponenty, potrafi edytowa¢ dodane komponenty, potrafi kontrolowa¢ komponenty z
poziomu kodu.

Student nie zna i nie charakteryzuje podstawowe pojecia dotyczace podstawowych elementéw i zasad programowania
mobilnych aplikacji multimedialnych z wykorzystaniem zbioru bibliotek SDK dla systemu Android, nie potrafi samodzielnie
dodawac komponentow, nie potrafi edytowaé dodanych komponentdw, nie potrafi kontrolowaé komponentéw z poziomu
kodu.

Student zna i charakteryzuje podstawowe pojecia dotyczace podstawowych elementéw i zasad programowania mobilnych
aplikacji multimedialnych z wykorzystaniem zbioru bibliotek SDK dla systemu Android.

3.5

Student zna i charakteryzuje podstawowe pojecia dotyczace podstawowych elementéw i zasad programowania mobilnych
aplikacji multimedialnych z wykorzystaniem zbioru bibliotek SDK dla systemu Android, potrafi samodzielnie dodawaé
komponenty.

Student zna i charakteryzuje podstawowe pojecia dotyczace podstawowych elementow i zasad programowania mobilnych
aplikacji multimedialnych z wykorzystaniem zbioru bibliotek SDK dla systemu Android, potrafi samodzielnie dodawaé
komponenty, potrafi edytowa¢ dodane komponenty.

45

Student zna i charakteryzuje podstawowe pojecia dotyczace podstawowych elementéw i zasad programowania mobilnych
aplikacji multimedialnych z wykorzystaniem zbioru bibliotek SDK dla systemu Android, potrafi samodzielnie dodawaé
komponenty, potrafi edytowa¢ dodane komponenty oraz zmienia¢ ich nazwy.

Student zna i charakteryzuje podstawowe pojecia dotyczace podstawowych elementow i zasad programowania mobilnych
aplikacji multimedialnych z wykorzystaniem zbioru bibliotek SDK dla systemu Android, potrafi samodzielnie dodawaé
komponenty, potrafi edytowa¢ dodane komponenty, potrafi kontrolowaé komponenty z poziomu kodu.

EK3

Student potrafi skonfigurowac i postugiwa¢ sie narzedziami wchodzacymi w sktad programu Eclipse, potrafi
utworzy¢ aplikacje mobilna od zatozenia projektu az do wdrozenia aplikacji na telefon

Student nie potrafi skonfigurowa¢ i nie potrafi postugiwa¢ sie narzedziami wchodzacymi w sktad programu Eclipse, nie
potrafi utworzy¢ aplikacji mobilnej od zatoZenia projektu az do wdrozenia aplikacji na telefon

Student potrafi postugiwaé sie narzedziami wchodzacymi w sktad programu Eclipse, potrafi utworzy¢ projekt aplikacii
mobilnej.

315

Student potrafi skonfigurowac i postugiwac sie narzedziami wchodzacymi w sktad programu Eclipse, potrafi utworzyé
aplikacje mobilng od zatozenia projektu az do wdrozenia aplikacji na telefon

Student potrafi skonfigurowac i postugiwac sie narzedziami wchodzacymi w sktad programu Eclipse, potrafi utworzy¢
aplikacje mobilng od zatozenia projektu az do wdrozenia aplikacji na telefon i scharakteryzowac jej strukture

45

Student potrafi skonfigurowac i postugiwac sie narzedziami wchodzacymi w sktad programu Eclipse, potrafi utworzyé
aplikacje mobilng od zatoZenia projektu az do wdrozenia aplikacji na telefon i scharakteryzowaé jej strukture i dokonac jej
modyfikacji

Student potrafi skonfigurowac i postugiwac sie narzedziami wchodzacymi w sktad programu Eclipse, potrafi utworzy¢
aplikacje mobilng od zatozenia projektu az do wdrozenia aplikacji na telefon i scharakteryzowac jej strukture i dokonac jej
modyfikacji, podaje przyktady

1. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

1.
2.

Wszelkie informacje dla studentéw na temat planu zaje¢ dostepne sg na tablicy ogtoszen oraz na stronie el.pcz.pl.
Informacje na temat warunkdw zaliczania zaje¢ przekazywana jest studentom podczas pierwszych zajeé.




