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INSEGNAMENTO Sviluppo di Mobile Software
2016-2017

ANNO ACCADEMICO
CORSO DI LAUREA IN Informatica e Tecnologie per la Produzione del Software

DOCENTE Paolo Buono

ANNO DI CORSO 3 SEMESTRE 2

N° CREDITI LEZIONI FRONTALI:

N° ORE LEZIONI FRONTALI: STUDIO INDIVIDUALE ( 0 )

N° CREDITI ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 2

0

N° ORE ESERCITAZIONI/LABORATORIO: STUDIO INDIVIDUALLE ( 0 )

N° CREDITI PROGETTO/CASO DI STUDIO: 0

N° ORE STUDIO INDIVIDUALE ( 0 )
TOTALE CREDITTI:
PRE-REQUISITI

Conoscenze di programmazione

OBIETTIVI FORMATIVI

Acquisizione conoscenze di base per la progettazione e lo sviluppo di applicazioni per
dispositivi mobili
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Sviluppo di Mobile Software 2016-2017

OBIETTIVI PROFESSIONALIZZANTI

Conoscenza di un linguaggio di programmazione e di un ambiente di sviluppo per la
realizzazione di applicazioni per dispositivi mobili.

Sviluppo di capacita di progettazione e programmazione di base per dispositivi mobili.

TESTO/I ADOTTATO/I

Massimo Carli, Android 6 - Guida per lo sviluppatore, Apogeo, 2016

TESTO/I CONSIGLIATO/1

Materiale del docente.

Massimo Carli, Sviluppare applicazioni Android con Google Play services, Apogeo, 2015
P. Deitel, H. Deitel, A. Deitel, M. Morgano, Sviluppare App per Android, Pearson, 2012

PROPEDEUTICITA OBBLIGATORIE
Secondo piano di studi

PROPEDEUTICITA CONSIGLIATE

Programmazione Il, Linguaggi di programmazione, Progettazione di Basi di Dati + Lab
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Sviluppo di Mobile Software 2016-2017
INCENTIVI ALLA FREQUENZA *

Durante il corso, con cadenza settimanale, sono assegnati esercizi da svolgere a casa e
consegnare al docente. Gli esercizi sono poi discussi in aula.

La consegna di esercitazioni correttamente realizzate da diritto ad un punteggio
aggiuntivo.

ESONERI O PROVE DI VALUTAZIONE INTERMEDIE CON MODALITA DI
ESECUZIONE *

Non sono previsti esoneri ma valutazioni settimanali.

Lo studente ha una scadenza per la consegna dell'elaborato.

Oltre all'autovalutazione la discussione in aula, successiva alla consegna, consente di
valutare il grado di apprendimento relativo all'argomento della settimana di riferimento.

VALIDITA DEI VOTI E PREMIALITA ACQUISITE *

Il voto del caso di studio e dello scritto sono validi per l'intero anno accademico di
riferimento (validi, cioe, fino ad aprile 2018).

MODALITA DI ESECUZIONE DEGLI ESAMI *

Svolgimento di un una prova individuale scritta inerente la parte teorica e prova orale, da
fare anche in gruppo, focalizzata maggiormente sul contenuto delle esercitazioni
realizzate durante il corso.

Le due prove possono essere svolte con qualsiasi ordine e sono indipendenti.

Il voto di una prova ha validita per un anno accademico (per il corso che si tiene nell'a.a.
2016/2017 le prove valgono fino ad aprile 2018). Il non superamento di una delle due
prove non influenza la validita del voto conseauito nell'altra prova.

PROVA SCRITTA Sl
PROVA ORALE Sl
PROVA DI LABORATORIO NO
PROVA DI PROGETTO O CASO DI STUDIO NO

* Valido solo per gli studenti che sostengono [’esame nell’anno a cui si riferisce il modulo
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CONTENUTO

Programma provvisorio

Piattaforme per dispositivi mobili. Web app e app native.
Ambienti di sviluppo per dispositivi mobili. Android Studio.
Architettura android. Emulatori. Componenti base di un‘app Android.
Manifest. Permessi.

Le Activity. Ciclo di vita di un'Activity.

Intent impliciti ed espliciti.

Servizi.

Fragment.

Componenti dell'interfaccia utente: View predefinite
ViewGroup, Layout, Menu. Action Bar.

Sensori.

Persistenza. SQLite.

Grafica. Animazioni. Thread.

Material design.

Comunicazione tra dispositivi: BlueTooth, Wi-Fi. Servizi Web.

Laboratorio: Il laboratorio prevede la realizzazione di app a difficolta crescente relative ad
argomenti trattati a lezione.
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