SYLABUS PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu w jezyku polskim oraz jezyku angielskim
Projekt aplikacji mobilnej 1
Mobile application project 1

Dyscyplina naukowa

informatyka techniczna i telekomunikacja

Jezyk wyktadowy
polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Wydziat Fizyki i Astronomii

Rodzaj przedmiotu (obowigzkowy, do wyboru)

obowigzkowy

Kierunek studiow

Informatyka stosowana i systemy pomiarowe

Poziom studiow

I stopien

Rok studiéw

ITI rok

Semestr (zimowy lub letni)

letni

10.

Forma zajec i liczba godzin

laboratorium komputerowe - 30 godzin

11.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych
dla przedmiotu

Podstawy programowania w co najmniej jednym ze wskazanych jezykdéw: Java
dla platformy Android, Kotlin, C#, C++, JavaScript.

Znajomos¢ podstaw programowania urzadzen mobilnych.

12.

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Realizacja projektu programistycznego przeznaczonego na platforme Android.
Przygotowanie dokumentacji projektowej. Student realizuje, samodzielnie badz
w grupie, projekt aplikacji przeznaczonej na urzadzenia mobilne.

13.

Tresci programowe

Realizacja projektu programistycznego przeznaczonego na platforme Android.

Planowanie projektu. Wymagania funkcjonalne/niefunkcjonalne aplikacji.




Analiza technologii, analiza wykonalnosci poszczegdlnych komponentow.
Realizacja projektu, kodowanie, ,review meetings”. Prezentacja projektu.

14. Zaktadane efekty uczenia sie Symbole odpowiednich
kierunkowych efektéw uczenia

Student: sig

—zna wybrang technologie dedykowang
realizacji aplikacji mobilnej przeznaczonej |[1_WO04
na system Adroid w stopniu umozliwiajgcym
realizacje projektu programistycznego; I1_U0e, I1_U07, I1_U08,

— potrafi zaplanowac i zrealizowac I1_KO1, I1_KO02, I1_K04, 11_KO05
zaproponowany projekt programistyczny - o - -
aplikacji mobilnej w wybranej technologii;

—wybiera narzedzia i technologie do realizacji
zaplanowanego projektu;

—proponuje rozwigzania pojawiajgcych sie
w trakcie realizacji projektu problemoéw;

—tworzy niezbedng dokumentacje
projektowsq;

—zaprezentuje efekty swojej pracy w formie
multimedialnej prezentacji, prowadzi
dyskusje na temat przyjetych rozwigzan;

—wskazuje mozliwosci rozwoju
zrealizowanego projektu;

- potrafi wspotpracowac przy realizacji
projektu programistycznego z zakresu
aplikacji mobilnych, podejmuje rézne
role w grupie, potrafi delegowac zadania.

15. Literatura obowigzkowa i zalecana

Literatura obowigzkowa:

“Android Programming, The Big Nerd Ranch Guide” Bill Phillips, Chris
Stewart, Kristin Marsicano, Pearson Education, 2022

Literatura zalecana:

Head First Android Development: A Brain-Friendly Guide, Dawn Griffiths,

David Griffiths, O'Reilly Media, 2017

16. Metody weryfikacji zaktadanych efektow uczenia sie:
przygotowanie wystgpienia ustnego (indywidualnego lub grupowego), udziat w
dyskusji dotyczacej wtasnego projektu oraz projektow realizowanych przez
innych uczestnikéw zajec
przygotowanie i zrealizowanie projektu (indywidualnego lub grupowego)

17. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu:

wystgpienie ustne (indywidualne lub grupowe)

przygotowanie i zrealizowanie projektu (indywidualnego lub grupowego)




Naktad pracy studenta wyrazony w godzinach zaje¢ oraz
punktach ECTS

liczba godzin
przeznaczona na
zrealizowanie danego
rodzaju zajec

zajecia (wg planu studidow) z prowadzacym:

—laboratorium: 30
praca wiasna studenta (w tym udziat w pracach

grupowych):

- przygotowanie projektu i wystagpienia: 90
—napisanie raportu z zajec: 5
taczna liczba godzin zajec 125
Liczba punktéw ECTS (jesli jest wymagana) 5




