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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiadac¢ wiedze z podstaw uzytkowania urzgdzen
mobilnych i programowania imperatywnego (zdobytg na zajeciach z przedmiotu Podstawy programowania)
oraz wybranych elementéw bezprzewodowych sieci komputerowych. Powinien posiada¢ umiejetnosc
implementowania prostych algorytméw, oceny ich ztozonosci oraz umiejetnos¢ samodzielnego
pozyskiwania wiedzy ze wskazanych zrodet.

Cel przedmiotu

Przekazanie studentom podstawowej wiedzy na temat specyfiki i zasad projektowania aplikacji mobilnych.
Rozwijanie u studentéw umiejetnosci specyfikowania wymagan dot. aplikacji mobilnej, wtasciwego doboru
narzedzi programistycznych i technik testowania tworzonej aplikacji. Ksztattowanie u studentow
umiejetnosci pracy zespotowej w trakcie realizacji projektu na zajeciach laboratoryjnych

Przedmiotowe efekty uczenia sie



Wiedza:

1. Uporzgdkowana i podbudowana teoretycznie wiedza ogdlna w zakresie aplikacji mobilnych oraz
wiedza szczegotowa w zakresie stanow aplikacji mobilne;.

2. Wiedza o istotnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych osiggnieciach informatyki w zakresie
aplikacji mobilnych.

3. Znajomos¢ podstawowych technik, metody oraz narzedzi stosowanych w procesie rozwigzywania
zadan informatycznych z zakresu aplikacji mobilnych, gtéwnie o charakterze inzynierskim.

4. Uporzadkowana, podbudowana teoretycznie wiedza ogolna w zakresie architektury systemow
mobilnych i mobilnych systemdw operacyjnych.

Umiejetnosci:

1. Student umie pozyskiwac¢ informacje nt. aplikacji mobilnych z literatury, specyfikacji sprzetowych oraz
innych zrodet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac je, dokonywac ich interpretacji i krytycznej
oceny.

2. Student potrafi odpowiednio postugiwacé sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi (w tym
darmowymi szkoleniami multimedialnymi), znajdujgcymi zastosowanie na réznych etapach realizacji
aplikacji mobilnych.

3. Student potrafi, formutujgc i rozwigzujgc zadania informatyczne z zakresu aplikacji mobilnych,
zastosowacdodpowiednie narzedzia symulujgce dziatanie urzgdzenia mobilnego .

4. Student potrafi zaprojektowac, sformutowac specyfikacje funkcjonalng w formie przypadkdw uzycia,
sformutowa¢ wymagania pozafunkcjonalne oraz zaimplementowac aplikacje mobilng dobierajgc jezyk
programowania oraz uzywajgc wtasciwych metod, technik

5. Student ma umiejetnos¢ formutowania algorytmow i ich implementacji z uzyciem przynajmniej
jednego z popularnych srodowisk programistycznych wykorzystywanych do implementacji aplikaciji
mobilnych.

Kompetencje spoteczne:

1. Student rozumie, ze wiedza i umiejetnosci z zakresu aplikacji mobilnych bardzo szybko stajg sie
przestarzate

2.Student ma swiadomos$¢ znaczenia wiedzy z zakresu aplikacji mobilnych w rozwigzywaniu problemow
inzynierskich oraz zna przykfady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systeméw informatycznych.

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena podsumowujgca: a) ocena wiedzy i umiejetnosci zdobytych podczas zaje¢ wyktadowych
dokonywana jest na podstawie zrealizowanego projektu aplikacji mobilnej b) w zakresie laboratoriow
weryfikowanie zatozonych efektdw ksztatcenia realizowane jest przez: ocene zadan czgstkowych
realizowanych w trakcie zaje¢. Dodatkowo premiowana jest aktywnosc¢ studentéw na zajeciach
przejawiajgca sie poprzez: przygotowanie opracowania na okreslony temat, omowienie dodatkowych
aspektéw zagadnienia,formutowanie uwag wptywajgcych na doskonalenie materiatéw dydaktycznych,
informowanie prowadzgcego o trudnosciach w zrozumieniu wyktadanego materiatu. Dla oséb o
zaawansowanej wiedzy i umiejetnosciach z zakresu przedmiotu istnieje mozliwosc¢ zaliczenia go w
alternatywny sposob: poprzez przygotowanie prezentacji na wykfad i wykonanie aplikacji mobilnej wg
specyfikacji przygotowanej przez prowadzgcego laboratoria.

Tre$ci programowe

Wyktad: podstawy i specyfika systeméw mobilnych, systemy pozycjonowania urzgdzen mobilnych,
metody komunikacji systemdéw mobilnych, podstawy architektury urzadzen mobilnych, podstawy
mobilnych systemdw operacyjnych, klasyfikacja aplikacji mobilnych (aplikacje webowe, natywne i
hybrydowe), idea Responsive Web Design, srodowiska projektowania hybrydowych aplikacji mobilnych,
budowa i cechy charakterystyczne systemu Android, cykl zycia aplikacji w systemie Android,
podstawowe komponenty aplikacji w Android, narzedzia projektowania aplikacji mobilnych w systemie
Android. Sposoby wykorzystania wybranych zasobéw sprzetowych urzadzenia mobilnego w systemie
Android. Wykorzystanie zasobéw chmurowych w aplikacjach mobilnych. Dystrybucja wtasnych aplikacji
dla systemu Android.

Cwiczenia laboratoryjne: tworzenie webowych aplikacji mobilnych (idea Responsive Web Design na
bazie CSS Media Query), programowanie hybrydowych aplikacji mobilnych w wybranym Srodowisku
programistycznym, programowanie wizualne aplikacji mobilnych (MIT Applnventor), podstawy jezyka



Kotlin i wybranego srodowiska programowania aplikacji mobilnych dla systemu Android. Wykorzystanie
wybranych API w interfejsach sieciowych i sprzetowych aplikacji mobilnych.

Projekt: przygotowanie specyfikacji wtasnej propozycji projektu uwzgledniajgcego specyfike urzadzen
mobilnych, realizacja projektu, przygotowanie sprawozdania z realizacji projektu

Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja multimedialna, przyktady tworzenia aplikacji "na zywo".

Cwiczenia laboratoryjne: prezentacja multimedialna, wykonanie zadan wg specyfikacji wskazanej przez
prowadzgcego - ¢wiczenia praktyczne.

Projekt: realizacja projektu zgodnie z zasadami inzynierii programowania.

Literatura

Podstawowa

1. Wydajne aplikacje dla systemu Android : programuj szybko i efektywnie, Sillars D., Helion 2017
2. Android : programowanie aplikacji / Dawn Giriffiths, David Griffiths, Helion 2016

Uzupetniajgca

1. Android : aplikacje wielowgtkowe, techniki przetwarzania, Géransson A., Helion 2015

2. Android, Deitel P.J., Deitel H.M., Wald A., Matuk, K. Helion 2016.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 40 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 60 2,50
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




