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3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć

3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Zapoznanie studenta z wzorcami architektonicznym MVVM

	C2
	Nabycie wiedzy i umiejętności z zakresu budowy aplikacji Android w Android Studio

	C3
	Praktyczne użycie najnowszego SDK Androida oraz Jetpack


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)
	

	
	
	
	ST
	NST
	

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie
	

	W1
	Zna główne elementy architektury MVVM w Android i rozumie dlaczego stosuje się podział na warstwy 
	INF_W20

INF_W21
	
	X
	
	X
	

	W2
	Zna najważniejsze moduły Jetpack oraz ich zastosowanie w projektowaniu logiki i UI 
	
	
	X
	
	X
	

	W3
	Rozumie mechanizmy komunikacji z API backend oraz podstawy bezpieczeństwa przesyłania danych w aplikacjach Android 
	
	
	X
	
	X
	

	W4
	Zna różnice pomiędzy Kotlin a Java w kontekście współczesnego Android 
	
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi
	

	U1
	Potrafi tworzyć aplikacje Android w Android Studio wykorzystując MVVM 
	INF_U02

INF_U19

INF_U20

INF_U21

INF_U23
	X
	
	X
	
	

	U2
	Zna podstawowe mechanizmy integracji aplikacji z funkcjami systemowymi urządzeń mobilnych (np. GPS, kamera, powiadomienia)
	
	X
	
	X
	
	

	U3
	Potrafi integrować aplikację z API backend wykorzystując nowoczesne rozwiązania jak Retrofit 
	
	X
	
	X
	
	

	U4
	Umie uruchamiać testować i debugować aplikacje na emulatorze i urządzeniu fizycznym 
	
	X
	
	X
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do
	

	K1
	Student potrafi kreatywne działać w zespole projektowym, wykorzystując systemy kontroli wersji (np. Git) w procesie tworzenia aplikacji mobilnych.
	INF_K01
INF_K03
	X
	
	X
	
	

	K2
	Student rozumie znaczenie testowania i przeglądów kodu w pracy zespołowej oraz potrafi je stosować w praktyce. 
	
	X
	
	X
	
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie wykładu
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	40
	
	
	20
	
	6

	NST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)

RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD

	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wprowadzenie do Android i Android studio
	W4
	
	X
	
	X

	2.
	Java vs Kotlin w android omówienie
	W4
	
	X
	
	X

	3.
	Architektura MVVM w android i co dają warstwy
	W1
	
	X
	
	X

	4.
	Projektowanie logiki w mvvm, viewmodel, flow, usecase 
	W1
	
	X
	
	X

	5.
	Jetpack wprowadzenie i omówienie
	W2
	
	X
	
	X

	6.
	Jetpack compose. Deklaratywne UI a XML
	W2
	
	X
	
	X

	7.
	Komunkacja z API
	W3
	
	X
	
	X

	8.
	Bezpieczeństwo transportu danych https headers auth tokens 
	W3
	
	X
	
	X

	9.
	Podsumowanie zajęć omówienie ocen
	
	
	X
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM

	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Tworzenie projektu w android studio z mvvm
	U1
	X
	
	X
	

	2.
	Implementacja viewmodel usecase repozytorium w praktyce 
	U1
	X
	
	X
	

	3.
	Integracja z gps i permissions runtime location request 
	U2
	X
	
	X
	

	4.
	Integracja z kamerą media store i capture intent 
	U2
	X
	
	X
	

	5.
	Retrofit w praktyce pobieranie json mapowanie modelu i error handling 
	U3
	X
	
	X
	

	6.
	Debug na realnym urządzeniu adb usb wireless deploy test fizycznego hardware 
	U4
	X
	
	X
	

	7.
	Praca z systemem git i platformą github oraz pisanie testów jednostkowych
	K1, K2
	X
	
	X
	

	8.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen projekt
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)

	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Prezentacja multimedialna
	Studenci przystępują do egzaminu składającego się z pytań teoretycznych i praktycznych dotyczących zagadnień poruszanych na wykładach i laboratoriach. 
	Egzamin zarchiwizowany na platformie

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Zajęcia praktyczne wykonywane na stanowiskach komputerowych
	Studenci mają przygotować prostą aplikację mobilną która:

pobiera aktualną pogodę z publicznego api (np open meteo bez klucza)

zapisuje ostatnie wyniki lokalnie w room. Wyświetla ekran w compose z aktualną temperaturą i opisem. Po kliknięciu pokazuje historię zapisanych pomiarów. Jeśli użytkownik wyrazi zgodę. Aplikacja pobiera gps a następnie pobiera pogodę dla bieżącej pozycji użytkownika.
	Projekt zarchwizowany na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Zajęcia praktyczne wykonywane na stanowiskach komputerowych
	Studenci mają przygotować prostą aplikację mobilną która:

pobiera aktualną pogodę z publicznego api (np open meteo bez klucza)

zapisuje ostatnie wyniki lokalnie w room. Wyświetla ekran w compose z aktualną temperaturą i opisem. Po kliknięciu pokazuje historię zapisanych pomiarów. Jeśli użytkownik wyrazi zgodę. Aplikacja pobiera gps a następnie pobiera pogodę dla bieżącej pozycji użytkownika.
	Projekt zarchwizowany na platformie


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się

	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
Android : programowanie aplikacji / Dawn Griffiths 
Książka Wantoch-Rekowski, Roman / Android w praktyce, Warszawa 2014
Uzupełniająca
Książka Horton, John / Android programming for beginners, Birmingham 2015
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	60
	

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	

	Praca własna studenta
	90
	

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	45
	

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	45
	

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	150
	

	Liczba punktów ECTS
	6
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