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Nazwa przedmiotu
Projektowanie aplikacji mobilnych z elementami SI [S2SI1E>PAM]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Sztuczna inteligencja/Atrtificial Intelligence 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
30 15 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 15

Liczba punktéw ECTS

4,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr inz. Barttomiej Predki
bartlomiej.predki@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ wiedze z zakresu funkcjonowania komputera i
programowania imperatywnego (zdobytg na zajeciach z przedmiotéw Wprowadzenie do informatyki i
Podstawy programowania) oraz wybranych elementoéw sieci komputerowych i sztucznej inteligenciji, w
szczegolnosci uczenia maszynowego. Powinien posiadaé¢ umiejetno$¢ rozwigzywania podstawowych
problemow z zakresu implementacji i oceny kosztu dziatania prostych algorytmdéw oraz umiejetnosc
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien posiada¢ podstawowe umiejetnosci z tematyki
projektowania interfejsu uzytkownika. Powinien rowniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich
kompetencji i wykazywac gotowos¢ do podjecia wspoétpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie
kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialnosc,
wytrwatos¢, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnosc, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.



Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest: 1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy na temat historii i rozwoju
systeméw mobilnych. 2. Student posiada wiedze dotyczgcg aktualnego rozwoju platform mobilnych i
trendéw na przysztosc. 3. Pozyskanie przez studentéw umiejetnosci projektowania i programowania
aplikacji mobilnych. 4. Pozyskanie przez studentéw podstawowych umiejetnosci zwigzanych z integracjg
modeli uczenia maszynowego w aplikacjach mobilnych. 5. Ksztalttowanie u studentow wiedzy dotyczgcej
architektury systeméw komputerowych i aplikaciji.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza 1. Ma uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogolng w zakresie systemdw mobilnych.
2. Ma wiedze o istotnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych osiggnieciach informatyki w zakresie
systemow mobilnych.

3. Zna podstawowe techniki, metody oraz narzedzia wykorzystywane w procesie rozwigzywania zadan
informatycznych w zakresie projektowania i implementaciji aplikacji mobilnych .

4. Ma uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogoing w zakresie architektury systemow
komputerowych, systeméw operacyjnych i aplikacji mobilnych.

Umiejetnosci 1. Pozyskiwac informacje z zakresu aplikacji mobilnych z literatury, baz danych oraz innych
zrédet (w jezyku angielskim), integrowac je, dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wyciggac¢
whnioski oraz formutowac i wyczerpujgco uzasadniac opinie.

2. Potrafi odpowiednio postugiwac sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi, znajdujgcymi
zastosowanie na réznych etapach realizacji przedsiewzie¢ informatycznych z zakresu tzw. systemow i
aplikacji bez granic.

3. Potrafi, formutujac i rozwigzujgc zadania informatyczne z zakresu aplikacji mobilnych potrafi dobraé
odpowiednie narzedzia i metody.

4. Potrafi zaprojektowac aplikacje mobilng, dobierajgc jezyk programowania do danego zadania
programistycznego oraz uzywajgc wtasciwych metod, technik i narzedzi.

5. Ma umiejetnos¢ formutowania algorytmdéw i ich implementacji z wykorzystaniem dominujacych jezykéw
programowania (Swift i Kotlin).

6. Potrafi poprawnie uzy¢ wybrang metode szacowania pracochtonno$ci wytwarzania oprogramowania, ze
szczegolnym naciskiem na metody sztucznej inteligencii

7. Potrafi planowac i realizowac¢ proces wtasnego permanentnego uczenia sie oraz zna mozliwosci
dalszego doksztatcania sie w zakresie tzw. systemoéw i aplikacji bez granic.

Kompetencje spoteczne 1. Rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci z zakresu tzw. systemow i
aplikacji bez granic bardzo szybko stajg sie przestarzate.

2. Ma swiadomos¢ znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow inzynierskich z zakresu tzw. systemow i
aplikacji bez granic oraz zna przykfady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemow
informatycznych.

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

fekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow - na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialtu oméwionego na
poprzednich wyktadach;

b) w zakresie laboratoriow:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

Sprawdzanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene umiejetnosci zwigzanych z realizacjg ¢wiczen laboratoryjnych,

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

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na tescie pisemnym w formie kilkunastu pytan, do zaliczenia
testu potrzebne jest minimum 50% poprawnych odpowiedzi.

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zaje¢, a szczegdlnie za:
- wykazanie sie ciekawymi umiejetnosciami ponadprogramowymi,

- omowienia dodatkowych aspektoéw zagadnienia,

- przygotowanie opracowania na okreslony temat,



- efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetnos¢ wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegdtowe w
laboratorium oraz zadanie projektowe,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych

Tresci programowe

W ramach wyktadu przedstawiane sg nastepujgce zagadnienia:

- wprowadzenie do jezyka Swift,

- programowanie dla platformy iOS i iPadOS z wykorzystaniem srodowiska Xcode,

- podstawy jezyka Kotlin,

- programowanie na platformie Android z wykorzystaniem Srodowiska Android Studio,

- programowanie z wykorzstaniem réznorodnych API,

- korzystanie z ustug chmurowych, np. Dropbox, Google Drive, iCloud, OneDrive z poziomu API aplikacji,
- protokoty wymiany danych, np. JSON, REST,

W ramach ¢wiczen laboratoryjnych studenci bedg mogli w praktyce przec¢wiczyé materiaty prezentowane
na wyktadach w ramach zaje¢ projektowych studenci bedg realizowa¢ zamkniety projekt programistyczny
dla wybranej platformy.

Metody dydaktyczne

1. Wyktad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy,
dyskusja i analiza problemow.

2. Cwiczenia laboratoryjne: wykonywanie eksperymentéw, rozwigzywanie zadan, dyskusja, praca w
zespole

3. Projekt - studenci wykonujg indywidualnie zadanie programistyczne
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

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




