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WYDZIAL INFORMATYKI I TELEKOMUNIKACJI

KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa w jezyku polskim: Programowanie aplikacji mobilnych
Nazwa w jezyku angielskim: Mobile Applications Development
Kierunek studiow: Informatyka Techniczna
Specjalnos¢: Inzynieria systemow informatycznych
Stopien studiow i forma: IT stopien, stacjonarna
Rodzaj przedmiotu: obowigzkowy
Kod przedmiotu: INEU220
Grupa kursow: TAK

Wyktad | Cwiczenia | Laboratorium Projekt Seminarium
Liczba godzin zajeé
zorganizowanych w Uczelni 30 30
(ZZU)
Liczba godzin catkowitego
naktadu pracy studenta 60 90
(CNPS)
. . Zaliczenie Zaliczenie
Forma zaliczenia
na oceng na oceng

Dla grupy kursow zaznaczy¢ X
kurs koncowy (X)
Liczba punktow ECTS 5
w tym liczba punktow
odpowiadajaca zajgciom - 3
o charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktéw ECTS
odpowigdajqca zajeciom . 1 )
wymagajacym bezposredniego
kontaktu (BK)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

CELE PRZEDMIOTU

C1 Nabycie wiedzy z zakresu specyfiki budowy, uzytkowania i typowych zastosowan urzadzen
mobilnych powszechnego uzytku (multimedialny telefon komorkowy, smartfon, tablet).

C2 Nabycie specjalistycznej wiedzy o projektowaniu i oprogramowaniu aspektow aplikacyjnych
wspolnych dla wszystkich platform mobilnych: dotykowego interfejsu uzytkownika urzadzen
przeno$nych, mobilnej telekomunikacji, mobilnych sieci komputerowych, mobilnych baz danych,
multimediow, obstugi wbudowanych sensoréw oraz bezpieczenstwa systemoéw mobilnych.

C3 Nabycie umiejetnosci tworzenia aplikacji dla przynajmniej dwoch wybranych, najbardziej
popularnych platform mobilnych Android oraz iOS.

C4 Nabycie umiejetnosci samodzielnego zaprojektowania oraz implementacji rozproszonego systemu
informatycznego typu klient-serwer, sktadajacego si¢ z aplikacji mobilnej synchronizujacej dane
- komunikujacej si¢, z serwisami internetowymi.




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy:

PEK_WO01
PEK_W02

PEK_WO03
PEK_WO04
PEK_WO05

PEK_W06
PEK_W07

zna budowe oraz charakterystyczne ograniczenia sprz¢towe urzadzen mobilnych
jest w stanie scharakteryzowac i poréwnac przynajmniej 3 rézne platformy
umozliwiajace tworzenie oprogramowania dla urzadzen mobilnych

zna zasady projektowania interfejsu uzytkownika dla smartfonow i tabletow
posiada wiedz¢ o mobilnych bazach danych

posiada wiedz¢ o mobilnej telekomunikacji, mobilnych sieciach komputerowych,
architekturze SOA oraz protokotach wymiany danych wykorzystywanych przez
internetowe ustugi M2M (web serwisy)

posiada wiedzg o typowych sensorach stosowanych w urzadzeniach mobilnych
zna zasady projektowania, implementowania oraz problematyke bezpieczenstwa w
ztozonych systemach informatycznych wykorzystujacych urzadzenia mobilne oraz
ustugi internetowe.

Z. zakresu umiejetnoSci:

PEK_UO01
PEK_U02

PEK _UO03
PEK_U04

PEK_UO05
PEK_U06

PEK_U07

potrafi zaprojektowac i wykona¢ proste aplikacje dla przynajmniej dwoch ze
standardowych platform mobilnych Android oraz iOS

potrafi postugiwac si¢ wybranymi srodowiskami programistycznymi dla urzadzen
mobilnych: Android Studio, Xcode,

potrafi oprogramowa¢ mobilng baze danych w standardzie SQLite

potrafi oprogramowa¢ wzajemng komunikacje¢ pomiedzy urzadzeniami mobilnymi oraz
serwisami internetowymi wykorzystujac technologie M2M

potrafi oprogramowac¢ obstuge modutu komunikacji komérkowej GSM/UMTS, oraz
przesytanie wiadomosci: SMS, MMS i Email.

potrafi oprogramowa¢ obstuge wbudowanych sensorow (akcelerometru, magnetometru,
zyroskopu, GPS) oraz ustugi geomap i geolokalizacji.

potrafi przygotowac i skonfigurowac proces dystrybucji wytworzonego oprogramowania
za posrednictwem sklepu internetowego (Google Play, Apple App Store)

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢¢ — wyklad Liczba godzin

Wprowadzenie. Typy mobilno$ci. Charakterystyczne cechy i ograniczenia
sprzgtowe urzadzen mobilnych. Ewolucja mobilnych urzadzen, sieci i
ustug. Przeglad mobilnych platform, systemow operacyjnych, architektur i
typowych zastosowan.

System operacyjny i srodowisko Google Android OS. Open Handset

Wy2 | Alliance. Architektura Android OS. Wersjonowanie systemu. Konfiguracja 2

srodowiska programistycznego Android Studio oraz SDK.

Android cze¢$¢ 1I. Standardowe komponenty aplikacji Android: Activity,

Wy3 | Intent, Service, BroadcastReceiver, ContentProvider. Cykl zycia aplikacji 2

oraz obicktow Activity.

Android cze$¢ II1. Projektowanie oraz implementacja interfejsu
uzytkownika (komponenty View, ViewGroup, XML Layouts, Widget).
Techniki adaptacji UI do réznych orientacji wy$wietlacza i konfiguracji
technicznych urzadzen.

Wys

Android czes$¢ IV. Archiwizacja danych: preferencje, pliki XML,
implementacja mobilnej bazy danych wykorzystujacej SQLite.
Komunikacja sieciowa oraz przesytanie danych z wykorzystaniem: gniazd,
protokotow TCP/IP/HTTP oraz Telephony APIL

Wy6 | System operacyjny oraz srodowisko Apple iOS. Architektura systemu iOS, 2




srodowisko Xcode, jezyk Swift. Projektowanie interfejsu uzytkownika z
wykorzystaniem Cocoa Touch, UIKIt oraz Foundation Framework.

Wy7

Programowanie aplikacji dla iOS cze¢$¢ 1. Architektura MVC. Cykl zycia
komponentéw ViewController oraz aplikacji. Aplikacje wielo-okienkowe:
Storyboard, Segues.

Wy8

Programowanie aplikacji dla iOS czg¢$¢ III. Wzorzec Master-Detail,
UlTableViewController. Procedury przygotowania publikacji kodu i
danych za posrednictwem iTunes AppStore.

Wy9

Telekomunikacja bezprzewodowa. Ewolucja systemow tgcznosci

radiotelefonicznej. Bezprzewodowe media transmisyjne. Sieci komoérkowe:

GSM, HSCSD, GPRS, EDGE, 3G, UMTS, LTE. Monitorowanie stanu
karty SIM oraz potaczen gltosowych i danych.

Wyl0

Bezprzewodowe i mobilne sieci komputerowe BAN, PAN, LAN.
Standardy Bluetooth i WLAN IEEE 802.11. Topologie sieci mobilnych.
Sieci 4G 1 5G. Komunikacja sieciowa w srodowisku aplikacji mibilnych.

Wyll

Mobilne bazy danych. Systemy lokalnej archiwizacji danych w pamigci
Flash oraz na kartach SD. Synchronizacja danych. Przeglad rozwigzan
komercyjnych: SQLite, Sybase SQL Anywhere, IBM DB2 Everyplace

Wyl2

Web serwisy. Standardy i protokoty: SOAP, WSDL, UDDI.
Narzedzia i biblioteki wspomagajace tworzenie ustug internetowych:
JDeveloper, JAX-RPC, SOAP::Lite, gSOAP, Python/ZSI

Wyl3

Bezpieczenstwo systemow mobilnych. Typowe zagrozenia, podatnosci i
scenariusze bezprzewodowego ataku. Technologie zabezpieczen systemow
i sieci mobilnych.

Wyl4

Trendy rozwojowe w dziedzinie technologii mobilnych. Przeglad
prototypowych rozwigzan: Digital assistants, On-line Shoping, codes, NFC
Memory Cards, Wireless Payments, MobileKey, Mobile Health Care.

Wyl5

Repetytorium oraz kolokwium zaliczeniowe

Suma godzin

30

Forma zaje¢ — laboratorium

Liczba godzin

Lal

Zajecia organizacyjne. Szkolenie stanowiskowe BHP.
Omowienie tematow i sposobu realizacji ¢wiczen laboratoryjnych.

2

La2

Android — wprowadzenie, srodowisko programistyczne Android Studio,
konfiguracja Android SDK oraz AVD. Testowanie aplikacji za pomoca
emulatorow i fizycznych urzadzen mobilnych.

La3

Android (2) — testowanie/debugowanie cyklu zycia aktywnosci.
Implementacja demonstracyjnej aplikacji ”Currency Converter”

La4

Android (3) — projektowanie adaptacyjnego interfejsu uzytkownika dla
roznych wielkos$ci, rozdzielczosci i orientacji ekranu urzadzenia.

La5

Android (4) — ¢wiczenia z programowanie wielookienkowej aplikacji
sktadajacej si¢ z kilku aktywnosci. Sterowanie przebiegiem programu za
pomocg intencji oraz polecen startActivity, startActivityForResult.

La6

Android (5) — ¢wiczenia z aplikacjami wykorzystujagcymi Telephony API,
komunikacje wykorzytujacag SMS, MMS, Email, sieciowg transmisje
danych oraz monitorowanie stamu modutu GSM.

La7

Wybor tematu oraz opracowanie koncepcji zadania projektowego,
wymagajacego samodzielnego zapoznania si¢ z wybranym zagadnieniem
z dziedziny technologii mobilnych (mobilna baza danych, obstuga
wbudowanych sensoréw, komunikacja sieciowa, grafika 3D lub
generowanie animacji)

La8-9

Kontynuowanie implementacji wybranego zadania projektowego (La7)




zakonczona prezentacja na forum grupy lub publikacja w sklepie
internetowym.

Apple i0S — zapoznanie si¢ z platformg i10S oraz srodowiskiem
Lal0 | programistycznym MacOS X/Xcode oraz jezykiem programowania Swift. 2
Implementacja testowej aplikacji jedno-ekranowego konwertera walut.

iOS (2) — Cwiczenia ilustrujace role kontroleréw w architekturze MVC.
Testowa implementacja metod dla wszystkich etapow cyklu zycia

Lall | kontrolera z wizualizacjg za pomocg wydrukéw kontrolnych. 2
Wykorzystanie Segue do zarzadzania przetgczaniem pomi¢dzy widokami
(kontrolerami) wielookienkowej aplikacji.

i0S (3) — Implementacja ztoZzonej aplikacji wykorzystujacej

Lal2 TableViewController oraz wzorzec Master-Detail. 2

Lal3 | Web Services (1) — ¢wiczenia z dostegpem do istniejacych serwisow 2

Lald Web Services (2) — integracja wlasnej aplikacji mobilnej dla systemu 5
Android z wybranym serwerem ustug M2M

Lal5 | Prezentacja wybranych programéw zaliczeniowych na forum grupy. 2
Suma godzin 30

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1. Wyktad tradycyjny z wykorzystaniem wideoprojektora.

N2. Praca wlasna — przygotowanie i wykonanie wprowadzajacych ¢wiczen laboratoryjnych.

N3. Praca wlasna — opracowanie koncepcji, implementacja oraz dokumentacja zaliczeniowego zadania
laboratoryjnego.

N4. Przeglad/inspekcja kodu wykonanego oprogramowania przez prowadzacego laboratorium

NS5. Praca wlasna — samodzielne studia i przygotowanie do kolokwium.

N6. Indywidualne konsultacje prowadzacego zajgcia.




OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny (F — formujaca (w

trakcie semestru), P - Numer efektu Sposob oceny osiggniecia efektu ksztatcenia
podsumowujaca (na ksztatcenia

koniec semestru)

F1 PEK W01 - W07 Kolokwium pisemne na wyktadzie

Obserwacja wykonywania zadanych ¢wiczen
laboratoryjnych (La2+Lall). Inspekcja kodu
wykonanego oprogramowania. Ocena sprawo-
F2 PEK U01 —-U07 zdan dokumentujacych wykonanie zadan.
Analiza implementacji oraz dokumentacji
technicznej zaliczeniowego zadania
projektowego.

P =1/2*F1 + 1/2*F2; wszystkie oceny czesciowe musza by¢ pozytywne: F1>3.0, F2>3.0

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] T. Mikkonen, "Programming mobile devices: an introduction for practitioners"

[2] W.F. Ableson, R. Sen, C. King, "Android in Action",

[3] C. Collins, M. Galpin, M. Kaeppler " Android w praktyce”,

[4] S. Conder, L. Darcey: "Android. Programowanie aplikacji na urzadzenia przenosne",

[5] M. Piasecki, "Mobile Computing",

[6] Subbu Allamaraju "RESTful Web Services Cookbook: Solutions for Improving Scalability and
Simplicity"

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

[1] e-book / Techotopia — “Android Studio Development Essentials”
[2] e-book / Techotopia — “iOS App Development Essentials”

[3] LF. Darwin “Android. Receptury"

[4] M. Wooten, "Java Web Services",

OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIE, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

Dr inz. Marek Piasecki, marek.piasecki@pwr.edu.pl




