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WYDZIAL INFORMATYKI I TELEKOMUNIKACII

KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa przedmiotu w jezyku polskim . Aplikacje Mobilne
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim : Mobile Applications
Kierunek studiow :  Informatyka algorytmiczna
Specjalnosé (jesli dotyczy) -
Poziom i forma studiow . I stopien, stacjonarna
Rodzaj przedmiotu : wybieralny
Kod przedmiotu . E1_W33
Grupa Kursow : TAK

Wyktad Cwiczenia | Laboratorium Projekt Seminarium

Liczba godzin zajg¢ zorganizowanych w | 30 30
Uczelni (ZZU)
Liczba godzin catkowitego naktadu pracy | 90 90
studenta (CNPS)
Forma zaliczenia zaliczenie
Dla grupy kurséw zaznaczy¢ kurs kon- | X
cowy
Liczba punktéw ECTS 3 3
w tym liczba punktow odpowiadajaca za- 3
jeciom o charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktéw ECTS odpowia- | 2 2
dajaca zajeciom wymagajacym bezposred-
niego udziatu nauczycieli lub innych oséb
prowadzacych zajecia (BU)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI
I KOMPETENCJI SPOLECZNYCH

CELE PRZEDMIOTU

C1 Wspotczesne aplikacje mobilne pozwalaja uzytkownikowi na dostgp do danych w kazdym miejscu i cza-
sie. Mozliwe stato si¢ to dzigki postgpowi technologicznemu, zwtaszcza dostgpowi do zaawansowanych i
niedrogich urzadzen przenosnych, nawigacji oraz tacznosci bezprzewodowej. W ramach wyktadéw przed-
stawione zostang zagadnienia tworzenia i utrzymywania aplikacji mobilnych.

C2 Dostarczenie umiejetnosci praktycznych tworzenia i utrzymywania oprogramowania na urzadzeniach mobil-
nych




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy studenta:

W1 Zna podstawowe zagadnienia zwigzane z programowaniem mobilnym

W2 Zna podstawowe zasady projektowania aplikacji na urzadzenia mobilne

W3 Zna zasady utrzymywania aplikacji mobilnych

Z zakresu umiejgtnosci studenta:

U1l Umie napisac proste aplikacje w HTMLS oraz JavaScript

U2 Umie napisac proste aplikacje z wykorzystaniem Android SDK i NDK

U3 Potrafi zaprojektowac i zaimplementowac interfejs uzytkownika

U4 Potrafi zaimplementowa¢ aplikacje multimedialne

US Potrafi zaimplementowa¢ aplikacje wykorzystujace co najmniej lokalizacje, sensory i polaczenia sieciowe

Z zakresu kompetencji spolecznych studenta:

K1 Potrafi wyjasnié réznice pomigdzy programowaniem aplikacji klasycznych a programowaniem aplikacji mo-

bilnych

K2 Potrafi zaprojektowaé wyglad aplikacji dostosowany do potrzeb szerokiego grona uzytkownikéw

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zajec - wyklad

Wyl Wstep do programowania urzadzei mobilnych 2h
Wy2 Java i Kotlin 2h
Wy3 Wstep do aplikacji moblinych w systemie Android 2h
Wy4 Android SDK i Android Studio 2h
Wy5 Interfejs uzytkownika I - Activity 2h
Wy6 Interfejs uzytkownika II- Views and Layouts 2h
Wy7 Interfejs uzytkownika III - Animacja i Grafika 2h
Wy8 Interfejs uzytkowania IV - OpenGL ES 2h
Wy9 Obstuga multimediow 4h
Wyl0 | Lokalizacja i sensory 4h
Wyll Obstuga potaczen bezprzewodowych 2h
Wyl12 | Przechowywanie danych 2h
Wyl3 | Android Market 2h
Suma godzin 30h




Forma zajec - laboratorium

Labl Programowanie w HTMLS i JavaScript 4h
Lab2 Instalacja petnego §rodowiska do programowania w systemie Android 4h
Lab3 Proste aplikacje dla systemu Android 4h
Lab4 Programowanie animacji i grafiki 4h
Lab5 Programowanie niskopoziomowe grafiki 4h
Lab6 Programowanie multimediow 2h
Lab7 Programowanie aplikacji wykorzystujacych lokalizacje i sensory 2h
Lab8 Programowanie aplikacji wykorzystujacych potaczenia bezprzewodowe 2h
Lab9 Programowanie aplikacji wykorzystujacych bazy danych 2h
Labl0 | Android Market 2h
Suma godzin 30h

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Wyklad tradycyjny
2. Wyktad multimedialny

3. Rozwiazywanie zadafi programistycznych

4. Konsultacje

5. Praca wtlasna studentéw

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE,

Oceny (F - formatujaca (w trakcie
semestru), P - podsumowujaca (na
koniec semestru)

Numer efektu uczenia sig

Sposéb oceny osiagnigcia efektu
uczenia si¢

F1 WI1-W3, K1-K2 Kolwium z podstawowych zagad-
nien
F2 U1-US5, K1-K2 Ocena terminowosci i jakosci odda-

wanych zadan

P=20%*F1+80%*F2

LITERATURA PODSTAWOWA 1 UZUPELNIAJACA

1. Wprowadzenie do systemu Android - http://developer.android.com

OPIEKUN PRZEDMIOTU

dr inz. Marcin Zawada




MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU
Aplikacje Mobilne
Z EFEKTAMI UCZENIA SIE NA KIERUNKU INFORMATYKA ALGORYTMICZNA

Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do | Cele przed- | Tresci progra- | Numer  na-

efekt uczenia | efektow uczenia si¢ zdefiniowanych dla | miotu** mowe** rzedzia

sig kierunku studiéw i specjalnosci (o ile do- dydaktycz-
tyczy) nego**

Wi K1_W06 K1_w08 K1_wWll K1_wl3 | Cl Wyl-Wyl3 1245
K1_W15

w2 K1_wW06 K1_wW08 K1_wWll K1_w13 | Cl Wyl-Wyl3 1245
K1_Wl5

W3 K1_wW06 K1_W08 K1 _Wll K1_wW13 | Cl Wyl-Wyl3 1245
K1_W15

Ul K1_U01 K1_UO03 K1_U1l9 K1_U21 | C2 Labl-Labl0 345
K1_U22

U2 K1_U01K1_UO3K1_U22 C2 Labl-Labl0 345

u3 K1_U01K1_U19K1_U21K1_U22 C2 Labl-Lab10 345

U4 K1_UO1 K1_U19K1l _U21K1_U22 C2 Labl-Labl10 345

us K1_U01K1_U19K1_U21K1_U22 C2 Labl-Lab10 345

K1 K1_K14 cl1C2 Wyl-Wyl3 12345

Lab1-Lab10
K2 K1_KO1K1_K12KI_K13KI1_K14 c1C2 Wyl-Wyl3 12345
Labl-Labl0




