WSTI w Katowicach, kierunek Informatyka, stopien 11
opis modutu Systemy i aplikacje mobilne
SYSTEMY I APLIKACJE MOBILNE

Kod przedmiotu: 10-SAM2
Rodzaj przedmiotu: Kkierunkowy, obieralny
Specjalnos¢: Inzynieria oprogramowania
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Informatyka
Poziom studiéw: drugiego stopnia — VII poziom PRK
Profil studiow: praktyczny
Forma studiow: stacjonarna/niestacjonarna
Rok: 1
Semestr: 2
Formy zaje¢ i liczba godzin:
Forma stacjonarna

wyklady — 15

laboratorium — 30
Forma niestacjonarna

wyklady — 10

laboratorium — 18
Zajecia prowadzone sa w jezyku polskim.
Liczba punktow ECTS: 4
Osoby prowadzace:

wyklad:
laboratorium:

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Modut poswiecony jest wyrobieniu umiejetnosci tworzenia oprogramowania dedykowanego
dla platform mobilnych. W ramach zaje¢ studenci poznajg specyfike wspotczesnych platform
mobilnych, poznaja metody oraz narz¢dzia konstruowania aplikacji dla wiodacych platform
mobilnych. Studenci poznajg specyfike programowania z wykorzystaniem interfejsow
dotykowych, uczg si¢ wykorzystywac szczegolne cechy urzadzen mobilnych (moduty GSM,
GPS, akcelerometr), wykorzystywa¢ symulatory oraz uruchamiaé aplikacje na urzadzeniach
fizycznych.

2. OkreSlenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:

Przedmioty wprowadzajace to: Programowanie obiektowe, Systemy baz danych, Metodyki
programowania.
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3. Opis form zajeé:

a) Wpyklady
Tresci programowe:
* Architektura i budowa wybranych systemow mobilnych.
* Architektura aplikacji dla systeméw mobilnych.
* Specyfika programowania dla urzagdzen mobilnych.
* Przeglad metod i narzedzi programowania dla platform mobilnych.
* Praca w $rodowiskach programowania aplikacji mobilnych.
» Zasady tworzenia interfejsu uzytkownika dla ekranow dotykowych.
*  Wykorzystanie elementéw sprzetowych wlasciwych dla platform mobilnych.
* Biznesowe i licencyjne aspekty programowania dla aplikacji mobilnych.
Metody dydaktyczne:
*  Wyktad prowadzony metoda tradycyjng z wykorzystaniem rzutnika
multimedialnego, z wykorzystaniem materiatow udostepnianych studentom
w postaci elektronicznej.
Forma i warunki zaliczenia:
* Pozytywna ocena testu zaliczeniowego realizowanego na ostatnim wyktadzie
W semestrze.
Wykaz literatury podstawowe;j:
e Carmen Delessio, Lauren Darcey, Shane Conder. Android Studio w 24 godziny.
Wygodne programowanie dla platformy Android. Wydanie IV, Gliwice, Helion,
2016.
e Dawn Griffiths, David Griffiths. Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowa!
Wydanie II, Helion, Gliwice, 2018.
Wykaz literatury uzupelniajacej:
e Oficjalna strona Android Developers http://developer.android.com
e Josh Skeen, David Greenhalgh. Programowanie w jezyku Kotlin. The Big Nerd
Ranch Guide, Helion, Gliwice, 2019.
e Andrzej Stasiewicz. Android Studio. Podstawy tworzenia aplikacji, Helion,
Gliwice, 2015.
b) Laboratorium
Tresci programowe:
+  Srodowiska programistyczne dedykowane dla platform mobilnych — przeglad,
dostepnos¢, instalacja, konfiguracja, praca z symulatorami urzadzen.
* Jezyki i metody programowania aplikacji mobilnych.
» Architektura i specyfika programowania aplikacji mobilnych.
* Komponenty graficzne, elementy sterujace, specyfika interfejsu dotykowego.
» Sktadowanie danych, odczyt i zapis plikow, wykorzystanie bazy danych.

Multimedia 1 wykorzystanie multimedialnej warstwy sprzetowe;.
*  Wykorzystanie specyficznych elementéw urzadzen mobilnych.
*  Wielozadaniowo$¢ w systemach mobilnych.
Metody dydaktyczne:
* Prezentacja tresci 1 dyskusja moderowana.
* Metoda problemowa — studium przypadku, burza mézgow.
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* Metoda laboratoryjna —¢wiczenia laboratoryjne z wykorzystaniem komputerow.

e Forma i warunki zaliczenia:

* Pozytywna $rednia ocena realizacji wskazanych zadan programistycznych

w ramach 3 prac kontrolnych.

* Pozytywna ocena aktywnosci studenta podczas zaje¢, w tym ocena bieglosci
w tworzeniu programéw dla urzadzen mobilnych.

e Wykaz literatury podstawowej:

e (Carmen Delessio, Lauren Darcey, Shane Conder. Android Studio w 24 godziny.
Wygodne programowanie dla platformy Android. Wydanie IV, Gliwice, Helion,

2016.

e Dawn Griffiths, David Griffiths. Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowa!

Wydanie II, Helion, Gliwice, 2018.

e Wykaz literatury uzupelniajacej:

e Oficjalna strona Android Developers http://developer.android.com
e Josh Skeen, David Greenhalgh. Programowanie w jezyku Kotlin. The Big Nerd

Ranch Guide, Helion, Gliwice, 2019.

e Andrzej Stasiewicz. Android Studio. Podstawy tworzenia aplikacji, Helion,

Gliwice, 2015.

4. Opis sposobu wyznaczania punktow ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci

Kontakt z nauczycielem 15
Wyklad Czytanie wskazanej literatury 10
Kontakt z nauczycielem 30
Laboratorium Czytanle? Wskazangj llteratl}ry ’ 10
Samodzielne rozwiazywanie zadan 25
Przygotowanie do zaliczenia 10

Calkowita ilos¢ godzin aktywnosci studenta 100

Liczba punktow ECTS dla modulu/przedmiotu 4

b. forma niestacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci

Kontakt z nauczycielem 10

Wyklad Czytanie wskazanej literatury 15
Kontakt z nauczycielem 18

Laboratorium Czytanle? Wskazangj llteratl}ry ’ 17
Samodzielne rozwiazywanie zadan 25

Przygotowanie do zaliczenia 20
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Calkowita ilos¢ godzin aktywnosci studenta

100

Liczba punktow ECTS dla modulu/przedmiotu

4

5. Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 45
e Liczba punktow ECTS — 1,8

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.

e Liczba godzin kontaktowych — 30
e Liczba punktow ECTS — 3,0

b. forma niestacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 28
e Liczba punktow ECTS — 1,2

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.

e Liczba godzin kontaktowych — 18
e Liczba punktéw ECTS — 3,0

6. Zakladane efekty uczenia sie.

Odniesienie do

Efekt kierunkowych
przedmiotowy Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu efektéw
(Symbol) . .
uczenia si¢
Zna zasady tworzenia aplikacji z dla urzadzen mobilnych, 1K W03
I0-SAM2 W1 | zna podstawowe narzg¢dzia i sSrodowiska dedykowane dla -
. K W07
takich platform. -
Posiada wiedz¢ na temat programowania urzadzen
[0-SAM?2 W2 mobilnyc.h,'zna i rozu.mi.e zasa%dy i' pletody budowania, IIK_WO05
- testowania i uruchamiania aplikacji w wybranych IIK W08
srodowiskach mobilnych.
Potrafi programowac z wykorzystaniem jezykéw, metod i
narze¢dzi dostepnych w wybranych srodowiskach IIK_U06
I0-SAM2 U1 | mobilnych, potrafi testowac 1 uruchamia¢ aplikacje z IIK U12
wykorzystaniem symulatorow jak i rzeczywistych IIK _U15
urzadzen.
Potrafi opracowac koncepcje biznesowego wykorzystania IIK_U06
I0-SAM2 U2 | aplikacji mobilnej, wdrozy¢ ja w sposob wlasciwy dla 1K _U07
danej platformy mobilne;. IIK _UI5




WSTI w Katowicach, kierunek Informatyka, stopien 11

opis modutu Systemy i aplikacje mobilne

Potrafi identyfikowa¢ aktualne trendy w projektowaniu IIK KOl
I0-SAM2 K1 | itworzeniu aplikacji. Rozumie potrzeby rozwijania swoich IIK K02
kompetencji w zakresie programowania. IIK_KO05

7. Odniesienie efektow uczenia si¢ do form zajec i sposob oceny osiagniecia przez

studenta efektow uczenia sie.

Efe?‘t LEXCIFITOE 7 [ Sposob sprawdzenia

przedmiotowy Wvklad Laboratori . iecia efekt

(Symbol) ykla aboratorium osiaggniecia efektu
I0-SAM2 W1 v Test zaliczeniowy
I0-SAM2 W2 v v Test zaliczeniowy
I0-SAM2 Ul v v Prace kontrolne
I0-SAM2 U2 v Prace kontrolne
I0-SAM2 K1 v Prace kontrolne, ocena aktywnosci

8. Kryteria uznania osiagni¢cia przez studenta efektow uczenia sie.

Efekt
przedmiotowy Efekt jest uznawany za osiagniety, gdy student:
(Symbol)

IO-SAM2 W1 | Zalicza ponad 50% pytan w tescie sprawdzajacym.
10-SAM2 W2 Poprawnie rozwigzuje za}dania’w' czasie zaj qc

Zalicza ponad 50% pytan w tescie sprawdzajacym.
I0O-SAM2 U1 | Osiagga ponad 50% punktéw w pracach kontrolnych.
I0-SAM2 U2 | Osigga ponad 50% punktow w pracach kontrolnych.
I0-SAM2 K1

Osiaga ponad 50% punktéw w pracach kontrolnych.




