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Nazwa przedmiotu
Aplikacje mobilne [N1AIR2>P0O4-AM]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Automatyka i robotyka 3/6

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

niestacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
10 20 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

3,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr hab. inz. Jakub Bernat
jakub.bernat@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Wiedza: Student powinien posiadac¢ wiedze z podstaw programowania oraz technologii informacyjnych.
Umiejetnosci: Student powinien posiada¢ umiejetnos¢ programowania oraz projektowania prostych
aplikacji. Powinien posiada¢ umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien
posiada¢ zdolnos¢ aktywnego uczestniczenia w zorganizowanych wyktadach dla duzej grupy osob,
Swiadomos$c¢ koniecznosci poszerzania wiedzy teoretycznej i praktycznej i ustawicznego uaktualniania
zdobytej wiedzy z uwagi na dynamiczne zmiany technologiczne i uktadowe we wspétczesnej technice.
Kompetencje Spoteczne: Powinien rowniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich kompetenciji i mie¢
gotowos¢ do podjecia wspoétpracy w ramach zespotu realizujgcego np. wspolny projekt.

Cel przedmiotu

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczacych aplikacji mobilnych. Przedstawienie
zagadnien zwigzanych z projektowaniem oraz architekturg aplikacji mobilnych. Oméwienie mozliwosci
wykorzystania aplikacji mobilnych w automatyce i robotyce. 2. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci
pracy zespotowej podczas realizacji kohcowego projektu w ramach laboratorium.

Przedmiotowe efekty uczenia sie



Wiedza:

1. ma uporzgdkowang wiedze w zakresie architektur komputeréw, systemoéw i sieci komputerowych
oraz systemdw operacyjnych w tym systemdw operacyjnych czasu rzeczywistego; [K1_W09]

2. zna i rozumie w zaawansowanym stopniu budowe i zasady dziatania programowalnych sterownikow
przemystowych a takze ich analogowych i cyfrowych uktadoéw peryferyjnych; zna i rozumie zasade
dziatania podstawowych interfejsow komunikacyjnych stosowanych w przemystowych systemach
sterowania; [K1_W19]

Umiejetnosci:

1. potrafi postugiwac sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi; [K1_U8]

2. potrafi korzysta¢ z wybranych narzedzi szybkiego prototypowania uktadéw automatyki i robotyki;
[K1_U13]

3. potrafi dokonac¢ identyfikacji i sformutowaé specyfikacje prostych zadan inzynierskich z zakresu
automatyki i robotyki; [K1_U23]

3. potrafi opracowac rozwigzanie prostego zadania inzynierskiego oraz zaimplementowac, przetestowac
i uruchomi¢ go w wybranym srodowisku programistycznym na komputerze klasy PC dla wybranych
systemodw operacyjnych; [K1_U26]

4. potrafi skonstruowac algorytm rozwigzania prostego zadania pomiarowego i sterujgcego oraz
zaimplementowag, przetestowac i uruchomi¢ go w wybranym Srodowisku programistycznym na
platformie mikroprocesorowej; [K1_U27]

5. potrafi zaprojektowac i zrealizowac lokalng sie¢ teleinformatyczng (w tym przemystowg) przez dobor i
konfiguracje elementéw i urzgdzen komunikacyjnych (przewodowych i bezprzewodowych); [K1_U28]

Kompetencje spoteczne:

1. posiada swiadomo$¢ odpowiedzialnoéci za prace wiasng oraz gotowos¢ podporzgdkowania sie
zasadom pracy w zespole i ponoszenia odpowiedzialnosci za wspdlnie realizowane zadania; potrafi
kierowa¢ matym zespotem, wyznaczac cele i okresla¢ priorytety prowadzgce do ich realizacji; jest gotow
do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych; [K1_K3]

2. posiada swiadomosc¢ koniecznosci profesjonalnego podejscia do zagadnien technicznych,
skrupulatnego zapoznania sie z dokumentacjg oraz warunkami srodowiskowymi, w ktérych urzgdzenia i
ich elementy mogg funkcjonowad;jest gotdéw do przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania
tego od innych, poszanowania réznorodnosci poglgdéw i kultur; [K1_K5]

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

Ocena formujaca:

a) w zakresie wykfadow: na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialtu omowionego na
wyktadach,

b) w zakresie laboratoriéw: na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wykfadow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

ocene wiedzy i umiejetnos$ci wykazanych na egzaminie pisemnym o charakterze testowym (30 pytan, 1
punkt za pytanie).

b) w zakresie laboratoriéw - Srednia ocen z dwdch czesci laboratoriow. Oceny z poszczegolnych czesci
na podstawie biezgcych ocen z wykonywanych ¢wiczen laboratoryjnych.

Zasady oceniania (dla zaliczenia z wyktadu oraz laboratoriow):
na ocene 3.0 nalezy zdoby¢ przynajmniej 50% punktéw,

na ocene 3.5 przynajmniej 60%,

na ocene 4.0 przynajmniej 70%,

na ocene 4.5 przynajmniej 80%,

na ocene 5.0 przynajmniej 90%.

Tre$ci programowe
Przedmiot przedstawia zagadnienia zwigzane z programowaniem aplikacji mobilnych.

Tematyka zaje¢



Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

1. Wprowadzenie. Przedstawienie podstawowych zagadnieh w tematyce programowania aplikacji
mobilnych

2. Architektura aplikacji mobilnych dla systemu Android lub iOS.

3. Wspotpraca aplikacji mobilnych z wbudowanymi czujnikami oraz wspétpraca z uzytkownikiem.

4. Komunikacja w aplikacjach mobilnych, na przykfad ustugi sieciowe, komunikacja bezprzewodowa.
5. Bezpieczenstwo w aplikacjach mobilnych.

6. Aplikacje mobilne w zagadnieniach automatyki i robotyki.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie 2-godzinnych ¢wiczen, odbywajgcych sie w laboratorium,
poprzedzonych 2-godzinng sesjg instruktazowg na poczgtku semestru. W ramach laboratoriéw student
pozna programowanie aplikacji mobilnych. Zajecia laboratoryjne podzielone sg na dwie czesci
tematyczne i dotyczg zagadnien omawianych na wykfadzie.

Czes¢ wymienionych wyzej tresci programowych jest realizowana w pracy wiasnej studenta.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy oraz
pokazami multimedialnymi i demonstracjami wykorzystujgcymi m. in. aplikacje mobilne.

2. laboratoria: programowanie aplikacji, rozwigzywanie problemdw algorytmicznych, projektowanie
aplikacji, dyskusja, praca w zespole, pokaz multimedialny
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 45 2,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




