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Nazwa i kod przedmiotu

Programowanie w technologii ANDROID, PG_00047768

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2025/2026

Poziom ksztalcenia

Il stopnia

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow niestacjonarne Sposdb realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 3 Liczba punktéw ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Systemoéw

Geoinformatycznych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Przemystaw Falkowski-Gilski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Przemystaw Falkowski-Gilski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [12.0 0.0 6.0 9.0 0.0 27
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Adresy kursu na platformie eNauczanie:
Moodle ID: 45885 Programowanie w technologii Android 2025/26
https://enauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=45885
Aktywnos$¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |27 10.0 63.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem jest wyksztatcenie inzyniera informatyka, ktoéry posiada wiedze i umiejetnosci z zakresu stosowania
narzedzi przeznaczonych do tworzenia Aplikacji mobilnych na platforme Android. Jest przygotowany do
efektywnej pracy w zespotach programistycznych, w firmach informatycznych i teleinformatycznych, a takze
w szkolnictwie, gdzie swojg wiedze i umiejetnosci bedzie wykorzystat z zachowaniem zasad prawnych i
etycznych oraz ze swiadomosciag spotecznych probleméw informatyzacji.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_U04] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobrac i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikow wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studidow, dokonujac
oceny i krytycznej analizy
wykonanego oprogramowania, a
takze syntezy i tworczej
interpretacji prezentowanych za
jego pomoca informacji

Studenci potrafig wykorzystac
odpowiednie narzedzia oraz jezyki
programistyczne w celu
rozwigzywania wybranych
problemow.

[SUZ2] Assessment of ability to
analyse information

[K7_W42] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu zasady i
trendy w analizie i projektowaniu
lokalnych i rozproszonych
systemoéw informatycznych oraz
podstawy komputerowego
modelowania i informatyzaciji
ztozonych proceséw poznawczych
i decyzyjnych

Studenci potrafig dobraé
odpowiednie metody, narzedzia
oraz warstwe sprzetowg i
programowa w zaleznosci od
specyfiki badanego zagadnienia.

[SW3] Assessment of knowledge
contained in written work and
projects

[K7_U03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykonac typowe dla kierunku
studiéw ztozone urzgdzenie,
obiekt, system lub zrealizowa¢
proces, uzywajgc odpowiednio
dobranych metod, technik,
narzedzi i materiatéw, korzystajgc
ze standardéw i norm
inzynierskich, stosujgc wtasciwe
dla kierunkow studiow technologie
i wykorzystujgc doswiadczenie
zdobyte w $rodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierska

Studenci potrafig wtasciwie
zaprojektowac i zaimplementowac
warstwe programowg aplikacji
mobilne;.

[SU4] Assessment of ability to
use methods and tools

[K7_W41] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu standardy,
metody wytwarzania, cykl zycia i
trendy rozwojowe
oprogramowania oraz systemow i
aplikacji informacyjnych

Studenci potrafig wskazaé
kluczowe elementy sktadowe
urzadzen mobilnych oraz
dostepne czujniki.

[SW1] Assessment of factual
knowledge
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Tresci przedmiotu

Android.

Architektura systemu Android.

Omoéwienie Android API.

inne).

Android — wymagania sprzetowe platformy

Podstawy tworzenia aplikacji na platformie Android, emulator urzadzenia.

Cykl zycia programu, deskrytpory aplikacji,

Omowienie Google Maps Mobile API.

Wprowadzenie. Technologie firmy Google. Zarys historyczny systemu Android.

Eclipse, Android plug-in — oméwienie srodowiska programistycznego do tworzenia aplikacji na platformie

Certyfikat aplikaciji, praktyka programowania z wykorzystaniem technologii Android (tzw. best practices)

Dostep do sensoréw (GPS, akcelerometr, magnetometr, kamera, gto$nik) w aplikacjach Android.

Ustugi dostepne na platformie Android (syntezator mowy, rozpoznawanie mowy, zapytania Google oraz

Platforma Android Market (omoéwienie struktury, zasady dziatania, zasad udostepniania aplikacji).
Najpopularniejsze aplikacje w Android Market.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Podstawowa wiedza z zakresu programowania w jezyku Java

Podstawowa wiedza z zakresu technik programowania obiektowego

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe) Prog zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
Laboratorium 50.0% 30.0%
Projekt 50.0% 30.0%
Wyktad 50.0% 40.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Android Programming Guide

Uzupetniajgca lista lektur

Android w praktyce, Charlie Collins, Michael Galpin, Matthias Kaeppler

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Tworzenie aplikacji z wykorzystaniem interfejsu JNI

Tworzenie aplikacji wykorzystujgcej dane z wbudowanego odbiornika GPS

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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http://helion.pl/search?szukaj=Charlie%20Collins
http://helion.pl/search?szukaj=Charlie%20Collins
http://helion.pl/search?szukaj=Michael%20Galpin
http://helion.pl/search?szukaj=Michael%20Galpin
http://helion.pl/search?szukaj=Matthias%20Kaeppler
http://helion.pl/search?szukaj=Matthias%20Kaeppler

