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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Programowanie aplikacji mobilnych 1010515321010510116
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 1/2

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Aplikacje mobilne i wbudowane dla polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 12 Cwiczenia: -  Laboratoria: 20  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 3 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr hab. inz. Rafat R6zycki
email: rrozycki@put.poznan.pl
tel. 61 6653025

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze na temat

1 Wiedza: systeméw mobilnych.
L. . . | Powinien posiada¢ umiejetnos¢ tworzenia statycznych witryn WWW, podstawowg umiejetnosé
2 Umiejetnosci: | programowania w dowolnym jezyku imperatywnym, znajomosé podstaw systeméw baz danych
oraz umiejetno$¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet.
3 Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé konieczno$é poszerzania swoich kompetenciji i mie¢ gotowo$é do
spoleczne podjecia wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student

musi prezentowac takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialnos¢, wytrwatosé, ciekawosé
poznawcza, kreatywnos$¢, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy na temat: architektur aplikacji mobilnych, wybranych technologii
tworzenia aplikacji mobilnych.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci twérczego wykorzystywania mozliwosci urzgdzehn mobilnych

3. Ksztaitowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowe;.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze ogdélng w zakresie istniejacych platform dla urzgdzen mobilnych,
wybranych jezykoéw i paradygmatéw ich programowania, - [K_W4]

2. ma podbudowang teoretycznie szczegdtowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi jak
programowanie aplikacji sterowanych zdarzeniami. - [K_W5]

3. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnigciach w zakresie technologii mobilnych - [K_WE6]
4. ma podstawowa wiedze o cyklu zycia aplikacji mobilnej - [K_W7]

5. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich z zakresu
projektowania aplikacji mobilnych - [K_W8]

Umiejetnosci:
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1. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac je,
dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowaé i wyczerpujaco uzasadnia¢ opinie - [K_U1]
2. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowa¢ proces samoksztalcenia - [K_U5]

3. potrafi - przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich - integrowa¢ wiedze z ré6znych obszaréw informatyki (a w
razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze
aspekty pozatechniczne - [K_U10]

4. potrafi oceni¢ przydatnosc¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktéw
informatycznych - [K_U13]

5. potrafi zaproponowac ulepszenia (usprawnienia) istniejgcych aplikacji mobilnych - [K_U21]

6. potrafi oceni¢ przydatnosé metod i narzedzi projektowania aplikacji mobilnych, w tym dostrzec ograniczenia tych metod i
narzedzi - [K_U24]

7. potrafi - stosujgc m.in. koncepcyjnie nowe metody - rozwigzywac ztozone zadania informatyczne, w tym zadania nietypowe
oraz zadania zawierajgce komponent badawczy - [K_U25]

8. potrafi - zgodnie z zadang specyfikacjg, uwzgledniajgcg aspekty pozatechniczne - zaprojektowac aplikacje mobilng oraz
zrealizowac¢ ten projekt - co najmniej w czesci - uzywajgc wlasciwych metod, technik i narzedzi. - [K_U27]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K_K1]

2. zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych, ktére doprowadzity do powaznych
strat finansowych, spotecznych lub tez do powaznej utraty zdrowia, a nawet - [K_K4]

3. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania - [K_K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujgca:

a) w zakresie wykfadow:

- na podstawie przygotowanych krotkich prezentacji omawiajgcych wybrane zagadnienia,
b) w zakresie laboratoriow:

- na podstawie oceny realizacji zadan czastkowych,

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- oceng przedstawionych prezentacji i/lub wiedzy oraz umiejetnosci wykazanych na zaliczeniu pisemnym w formie
testu wielokrotnego wyboru, test sktada sie z kilkunastu pytan (max 15). Dla kazdego pytania przygotowane sg cztery
odpowiedzi, z ktérych kazda moze by¢ poprawna lub btedna. Test jest zaliczony, gdy student zdobedzie przynajmniej potowe
punktéw

- omowienie wynikow zaliczenia
b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) - premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie
poznanymi zasadami i metodami,

- ocene rozbudowywanej w trakcie zaje¢ witryny WWW,

- ocene i obrone przez studenta sprawozdania z realizacji projektu (ocena ta obejmuje takze umiejetno$é pracy w
zespole),

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywno$¢ podczas zajeé, a szczegdlnie za:

- omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- efektywno$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetnos¢ wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegotowe w laboratorium,

- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezace doskonalenia procesu dydaktycznego.

Tresci programowe
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Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:
Budowa urzgdzen mobilnych, historyczne i aktualne platformy dla urzgdzehn mobilnych, architektury aplikacji mobilnych.

Wybrane techniki tworzenia statycznych witryn WWW (nowe elementy jezyka HTML wystepujace w HTML 5, zapytania typu
Media Queries w arkuszach styli CSS3,

Idea Responsive Web Design - budowanie witryn elastycznych, przeznaczonych na urzadzenia mobilne i tradycyjne
komputery stacjonarne.

Cykl zycia aplikacji mobilnej.

Cechy platformy android, dostepne dla niej jezyki programowania. Srodowiska programowania dla platformy Android -
konfiguracja $rodowisk, wystepujace w nich narzedzia.

MIT Applnventor jako przyjazne srodowisko tworzenia aplikacji mobilnych dla urzadzen pracujgcych pod kontrolg systemu
Android.

Narzedzia i jezyki programowania urzadzen mobilnych pracujacych pod kontrolg systemu iOS i Windows Phone.
Wybrane nietypowe platformy programowania urzgdzen mobilnych (np. Firefox OS)
Metody dystrybuowania wtasnych aplikacji dla réznych platform mobilnych.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie dziesieciu 2-godzinnych éwiczen, odbywajacych sie w laboratorium

komputerowym wyposazonym w komputery ze statym dostepem do Internetu. Zadania czastkowe realizowane sg przez
studentéw indywidualnie. Tworzone programy uruchamiane sa na emulatorach lub smartfonach potgczonych bezposrednio do
komputeréw stacjonarnych. Program laboratorium obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Projekt i wykonanie rozbudowanej witryny internetowej w oparciu o srodowisko Google Sites, w ktérej zbierane bedg
nastepnie rozwigzania pozostatych zadan czgstkowych. Tworzenie przyktadowej mobilnej strony internetowej wykorzystujacej
nowe elementy strukturalne i multimedialne jezyka HTML 5. Badanie efektéw wyswietlania strony w emulatorach réznych
urzadzen mobilnych. Przyktad realizacji idei Responsive Web Design za pomocg elementu <div> jezyka HTML i zapytan
Media Queries w CSS3. Zapoznanie si¢ ze srodowiskiem MIT Appinventor. Tworzenie przyktadowych aplikacji w MIT
Appinventor wykorzystujgcych kolejno: kontrolki podstawowe, liczniki, lokalne bazy danych, Fusion Tables, czujniki potozenia
i modut transmisji BlueTooth. Tworzenie prostej gry na urzgdzenia mobilne pracujgce pod kontrolg systemu Android.
Konfigurowanie srodowiska Eclipse w celu umozliwienia programowania urzgdzen mobilnych. Tworzenie prostej aplikacji
mobilnej w jezyku Java w $rodowisku Eclipse. Eksperymentalne badanie czaséw wykonania obliczeh w aplikacji mobilnej
napisanej w Javie (natywnej) i zbudowanej z blokéw MIT Appinventor

Metody dydaktyczne:
1. wyktad: prezentacja multimedialna, demonstracja wybranych technologii
2. ¢wiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan czastkowych (niewielkie mobilne strony WWW i aplikacje mobilne),

tworzenie witryny WWW zawierajgcej rozwigzania wszystkich zadan czastkowych

Literatura podstawowa:

1. HTML5. Programowanie aplikacji, Zachary Kessin, Helion 2012

2. CSS3 Tworzenie nowoczesnych stron WWW, tukasz Pasternak, Helion 2012

3. Responsive Web Design. Projektowanie elastycznych witryn w HTML5 i CSS3, Ben Frain, Helion 2013

4. Android. Podstawy tworzenia aplikacji, Andrzej Stasiewicz, Helion 2013

Literatura uzupetniajaca:

1. Podstawy Windows Phone 7.5. Projektowanie aplikacji przy uzyciu Silverlight, Shawn Wildermuth, APN Promise, 2012
2.i0S 5. Podrecznik programisty, Erica Sadun, Helion 2013

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)

1. udziat w zajeciach laboratoryjnych 20
2. przygotowanie do éwiczen laboratoryjnych 10
3. udziat w konsultacjach (moga byé¢ realizowane drogg elektroniczng)zwigzanych z realizacjg procesu| 4

ksztatcenia, w szczegdlnosci ¢wiczen laboratoryjnych / projektu 12
4. dokonczenie projektu witryny internetowej, uruchomienie i testy (czas poza zajeciami 16
laboratoryjnymi) 10
5. udziat w wyktadach 12

6. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 100 stron

7. przygotowanie do zaliczenia wyktadow i udziat w kolokwium zaliczeniowym (10+2)

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 84
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 36 1
Zajecia o charakterze praktycznym 42
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