Zatacznik nr 5

do zarzadzenia Nr
21/2019

z dnia 29 marca 2019 r.

OPIS PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA (SYLABUS)

1. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku polskim oraz angielskim
Projekt aplikacji mobilnej 1
2. Dyscyplina
Informatyka techniczna i telekomunikacja - 5
3. Jezyk wyktadowy
polski
4, Jednostka prowadzaca przedmiot
Wydziat Fizyki i Astronomii
5. Kod przedmiotu/modutu
24-1ISSP-S1-E6-PAM1
6. Rodzaj przedmiotu/modutu (obowigzkowy lub do wyboru)
obowiazkowy
7. Kierunek studiow (specjalnosé/specjalizacja)
Informatyka stosowana i systemy pomiarowe
8. Poziom studidw (T lub II stopien, jednolite studia magisterskie, studia doktoranckie)
I stopien
9. Rok studidw (jesli obowigzuje)
3
10. Semestr (zimowy lub letni)
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
Laboratorium 30 godz.
Metody nauczania
Metoda projektowa
12. Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby prowadzacej zajecia
Jakub Pota, mgr
13. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla

przedmiotu/modutu
¢ podstawy programowania, co najmniej jeden z ponizszych:

o Java dla platformy Android

o Kotlin

o C#

o C++

o JavaScript

e znajomo$¢ podstaw programowania urzadzen mobilnych




e umiejetnosc¢ pracy w grupie

14.

Cele przedmiotu

Realizacja projektu programistycznego przeznaczonego na platforme Android.
Przygotowanie dokumentacji projektowej, planu realizacji, analizy technologii.

Student realizuje, samodzielnie badz w grupie, projekt aplikacji przeznaczonej na
urzadzenia mobilne. Realizacja projektu powinna skiadac¢ sie z co najmniej trzech
etapow:

1. Planowanie projektu, analiza technologii, analiza wykonalnosci poszczegolnych
komponentow.

Realizacja projektu, kodowanie, ,,review meetings”

Prezentacja projektu.

Ad. 1. W pierwszym etapie (~ 6 tygodni) student powinien poswieci¢ na
poszukiwaniu technologii, ktéra wg niego bedzie najlepsza do realizacji wybranego
projektu. Powinna by¢ to analiza jezykéw programowania, bibliotek oraz
frameworkow. Na tym etapie powinny powstaé krotkie programy pozwalajace mu
zadecydowaé, ktora z technologii bedzie najlepsza. Po przeprowadzonej analizie
student spisuje cel i zalozenia projektu, wykorzystane technologie oraz
funkcjonalnosci swojego projektu. Prezentuje szkice ekranéw oraz zasade dziatania
(.workflow”) aplikacji. Dokument dostarcza do akceptacji prowadzacemu
(stakeholderowi). Prowadzacy moze sugerowa¢ pewne zmiany (zwykle
upraszczajace). Po uzgodnieniu zmian dokument podpisywany jest przez obie
strony jako umowa realizacji projektu. Podpisana dokumentacja stanowi podstawe
do rozliczenia zadania. Wszelkie zmiany powinny byé zglaszane prowadzacemu
zajecia (tutaj w roli klienta), te moga, ale nie musza by¢ wprowadzone do projektu.
Istothnym elementem tej czesci projektu jest przygotowanie dobrej jakosci
dokumentu.

(W 90% dostarczane przez studentéw dokumenty sa fatalnej jakosci pod wzgledem
merytorycznym, stylistycznym oraz technicznym samego dokumentu. Warto sie
skupi¢ rowniez nad tym aspektem. Umowy, dokumentacje, tzw. design documents
réznego rodzaju sa istotnymi elementami tworzenia oprogramowania.)

Ad2. Przez kolejnych ~8 tygodni student realizuje projekt uzywajac zadeklarowanej
technologii, bibliotek, frameworkéw i innych narzedzi zadeklarowanych w
dokumentacji. Co 4 tygodnie odbywaja sie spotkania z prowadzacym, na ktérych
student prezentuje progres prac (tzw ,review meeting”). Idealnie byloby, gdyby na
kazde spotkanie student przygotowat tzw. MVP (Minimum Viable Product) tj.
program/komponent w minimalnym stopniu realizujacy zestaw wybranych
funkcjonalnosci produktu koncowego.

Ad 3. Prezentacja projektu. Na forum grupy student prezentuje efekty swoich prac.
Prezentacja projektu powinna zawiera¢ 2 elementy:

1. Zatozenia projektu bazujace na podpisanym na poczatku semestru planie.

2. Dziatajacy produkt w formie live, demo lub nagranego wczesniej filmu
prezentujacego sposob realizacji poszczegéinych funkcjonalnosci projektu.

(Méwienie o swoim projekcie to istotna cze$¢ tworzenia oprogramowania. Takie
prezentacje pozwalaja skonfrontowac plany z rzeczywistoscia.)

15.

Tresci programowe
+ Planowanie projektu
«  Wymagania funkcjonalne/niefunkcjonalne aplikacji

+ Design documents




* Prezentacje projektu

16. Zaktadane efekty uczenia sie Symbole odpowiednich kierunko-
« Potrafi zaplanowac i zrealizowac wych efektow uczenia sie:
zaproponowany projekt programistyczny w I1_WO04, I1_WO08, I11_W10
wybranej technologii. I1_U06, I1_U07,I1_UOS,
« Stworzy niezbedna dokumentacje projektowa. I1_U11,1I1_U16
- Zaprezentuje efekty swojej pracy w formie I1_KO1, I1_KO02, I1_KO04
multimedialnej prezentaciji.
« Zorganizuje prace zespotu projektowego
17. Literatura obowigzkowa i zalecana (Zrddfa, opracowania, podreczniki itp.)
«  “Android Programming, The Big Nerd Ranch Guide” Bill Phillips, Chris
Stewart, Kristin Marsicano
+ Head First Android Development: A Brain-Friendly Guide, Dawn Griffiths,
David Griffiths
18. Metody weryfikacji zaktadanych efektéw uczenia sie:
przygotowanie i zrealizowanie projektu (indywidualnego lub grupowego)
19. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu:
- wystapienie ustne (indywidualne lub grupowe),
- przygotowanie i zrealizowanie projektu (indywidualnego lub grupowego)
20. | Naktad pracy studenta/doktoranta

forma dziatan studenta/doktoranta liczba godzin na
realizacje dziatan

Zajecia (wg planu studiow) z prowadzacym:

- wykfad: 0
- konwersatorium: 0
- laboratorium: 30
- inne: 0

Praca wiasna studenta, doktoranta (w tym udziat w pracach
grupowych):

- przygotowanie do zajec: 0
- opracowanie wynikéw: 0
- czytanie wskazanej literatury: 0
- przygotowanie prac/wystapien/projektow: 9
- napisanie raportu z zajec: 5
- przygotowanie do sprawdziandw i egzaminu:

taczna liczba godzin 125

Liczba punktow ECTS 5




