SYLABUS PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu w jezyku polskim oraz jezyku angielskim
Projekt aplikacji mobilnej 2
Mobile application project 2

Dyscyplina naukowa

informatyka techniczna i telekomunikacja

Jezyk wyktadowy
polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Wydziat Fizyki i Astronomii

Rodzaj przedmiotu (obowigzkowy, do wyboru)

do wyboru

Kierunek studiow

Informatyka stosowana i systemy pomiarowe

Poziom studiow

I stopien

Rok studiéw

IV rok

Semestr (zimowy lub letni)

zimowy

10.

Forma zajec i liczba godzin

laboratorium komputerowe - 30 godzin

11.

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

ukonczony kurs Projekt aplikacji mobilnej 1

12.

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Rozwdj i praca nad aplikacjg stworzong i/lub opublikowang w poprzedniej czesci
kursu. Student powinien ustali¢ stabe czesci aplikacji, jej wady, powody dla
ktérych moze zdoby¢ lub zdobyta okreslong popularno$é. Student, wspdlnie z
prowadzacym, ustala cel projektu — nowg funkcjonalnos$¢, publikacje lub inny.

13.

Tresci programowe

Rozwdj aplikacji stworzonej w ramach przedmiotu projekt aplikacji mobilnej.
Eliminacja wad lub ustalenie nowych funkcjonalnosci. Testy oprogramowania,
btedy. Prowadzenie projektu programistycznego. Systemy kontroli wersji.




Zrozumienie istoty warstwy wizualnej i promocji aplikacji. Tworzenie stron www
i filméw do promocji aplikacji (narzedzia).

14,

Zaktadane efekty uczenia sie Symbole odpowiednich
kierunkowych efektéw uczenia
Student: sig

—rozumie istote rozwoju oprogramowania

jako procesu na ktéry sktada sie jego I1_Wo04
utworzenie, publikacja, poprawianie,

rozszerzanie, powtdrne publikacje nowych
wersji itd.; I1 K02, I1_KO03, I1_KO5, ,

—rozumie znaczenie promocji w cyklu zycia |11 K06, I11_K07
aplikacji mobilnej; B

—zna podstawowe narzedzia do tworzenia
filmow reklamowych aplikacji;

—krytycznie ocenia swojg aplikacje,
proponuje modyfikacje, poprawe btedéw lub
nowe funkcjonalnosci;

—W oparciu o analize dotychczasowego
dziatania aplikacji podejmuje decyzje o jej
dalszym rozwoju/modyfikacjach;

— potrafi stworzy¢ poprawione/rozszerzone
wersje swojej aplikacji;

- potrafi stworzy¢ film reklamowy lub inne
materiaty promocyjne dla swojej aplikacji;

—w promocji swojej aplikacji wykazuje sie
kreatywnoscig;

—rozumie jak istotna jest jakos¢ interfejsu
uzytkownika aplikacji;

—rozumie role klienta w procesie
powstawania i cyklu zycia oprogramowania.

I1_U06, I1_U07

15.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Literatura zalecana:
dokumentacja wybranego srodowiska tworzenia aplikacji mobilnych

16.

Metody weryfikacji zaktadanych efektow uczenia sie:

realizacja indywidualnego projektu programistycznego w postaci aplikacji
mobilnej wraz z przedstawieniem celu, zatozen oraz sposobdéw realizacji
projektu oraz koncowego rezultatu pracy

zaplanowanie i zrealizowanie metod promocji aplikacji (np. filmu promocyjnego)

17.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdélnych komponentéw przedmiotu:

Ocena na podstawie przedstawionego projektu (zgodnos¢ z postawionym celem,
sposob pracy nad projektem, efekt i jakos$¢ kornicowego dzieta wg oceny
prowadzacego.

Naktad pracy studenta wyrazony w godzinach zaje¢ oraz liczba godzin
punktach ECTS przeznaczona na




zrealizowanie danego

rodzaju zajed

zajecia (wg planu studiéw) z prowadzacym:

—laboratorium:

30
praca wiasna studenta (w tym udziat w pracach
grupowych):
—przygotowanie do zajec: 15
—czytanie wskazanej literatury: 5
—praca nad projektem: 30
—napisanie raportéow z zajec: 10
taczna liczba godzin zajec 90
Liczba punktow ECTS (jesli jest wymagana) 3




