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16. Cel przedmiotu:
Celem przedmiotu jest prezentacja zagadnien zwigzanych z tworzeniem oprogramowania dla urzadzen

mobilnych, m.in. dla smartfonéw, tabletow i urzadzen typu wearable computing wyposazonych w system
Android. W ramach przedmiotu studenci nabeda umiejgtnosci projektowania interfejsow uzytkownika i

tworzenia aplikacji dla urzadzen mobilnych.

17. Efekty ksztalcenia:

Nr Opis efektu ksztalcenia Metoda sprawdzepia Forma ‘ Odnie§ienie do efektéw
efektu ksztalcenia | prowadzenia zaje¢ | dla kierunku studiow
WIEDZA
Zna szczegotowo architekture
1 systemu Android. Wykorzystuje Sp WM K2A W03
zalety i mozliwo$ci podbudowy K2A W06
systemu Linux.
Zna etapy rozruchu urzadzenia K2A W03
2 Z systemem mobilnym. SP WM K2A W06
Ma szczegélowa wiedzg na
3 | temat polityki bezpieczenstwa SP WM gi—ylgé
w systemie Android. -
Zna stabe strony
4 | bezpieczenstwa w systemie SP WM gi—ylgé
Android oraz iOS. -
UMIEJETNOSCI
Potrafi tworzy¢ wydajne i
5 | bezpieczne aplikacje mobilne w CL L Eﬁi—g??
jezyku Java. -
Potrafi projektowac
6 .ergono.rniczne i uZﬁeczne o CL L K2A_U06
interfejsy uzytkownika aplikacji K2A_Ul1
mobilnych.
Potrafi obstugiwac z poziomu
swojej aplikacji mobilne;j
7 | wiadomosci SMS oraz CL L Ilgl:—[é??
przychodzace i wychodzace -
polaczenia.




Potrafi obstugiwac i
wykorzystywaé w swojej
8 |aplikacji mobilnej wybrane CL L Eéijé(l)?
sensory i mechanizmy -
lokalizacji.
Potrgﬁ tworzy¢ aphque _ KA U06
9 | mobilne z elementami grafiki CL L K2A Ull
2Di3D. -
Pot}raﬁ Przechpwywac dane KA U06
10 | aplikacji mobilnej w wybranych CL L K2A Ull
mobilnych bazach danych. -
Potrafi komunikowa¢ si¢ za
1 posrednictwem interfejsow CL L K2A_U06
Bluetooth i NFC z poziomu K2A Ul1
swojej aplikacji mobilne;.
18. Formy zaje¢ dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

W. Cw. L. P. Semestr
15 - 30 - 2

19.

Tresci ksztalcenia:
Tematyka wyktadow:

1. Architektura systemu Android.

Projektowanie ergonomicznych i uzytecznych interfejsow uzytkownika w systemach mobilnych.
Obstuga wiadomosci SMS/MMS oraz przychodzacych i wychodzacych potaczen.
Wykorzystanie mobilnych baz danych w aplikacjach.

Rozpoznawanie gestow w systemach mobilnych.

Grafika 2D i 3D w systemach mobilnych.

Obstuga sensordéw oraz kamer, mechanizmy lokalizacji.

Projektowanie widgetow.

T A T o

Mobile Web i projektowanie aplikacji wieloplatformowych.

10. Wydajnos$¢ i bezpieczenstwo aplikacji mobilnych.

11. Obshuga bezprzewodowych interfejsow komunikacyjnych Bluetooth i NFC w systemach mobilnych.

Tematyka laboratorium:

1. Dedykowane srodowiska programistyczne i uruchomieniowe — SDK dla Androida.
Projektowanie interfejsow uzytkownika aplikacji mobilnych.

Uruchamianie i testowanie (debugowanie) aplikacji w emulatorze i na urzadzeniach mobilnych.
Grafika i multimedia w systemach mobilnych.

Projektowanie aplikacji wieloplatformowych.

Obstuga gestow w urzadzeniach mobilnych.

Obstuga sensordéw i mechanizméw lokalizacji w systemach mobilnych.

Wykorzystanie baz danych w systemach mobilnych.

Mobile Web.

¥ ® N0 A WD

10. Przesylanie informacji przez interfejsy bezprzewodowe Bluetooth i NFC w systemach mobilnych.

20.

Egzamin: nie
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22. Naklad pracy studenta potrzebny do osiagnigcia efektéw ksztalcenia

Lp. Forma zajec¢ Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta
1 Wyktad 15/15
Laboratorium 30/30
Suma godzin 45/45

23. Suma wszystkich godzin: 90

24. Liczba punktéw ECTS: 4

25. Liczba punktéw ECTS uzyskanych na zajeciach z bezposrednim udzialem nauczyciela akademickiego: 1

26. Liczba punktow ECTS uzyskanych na zajeciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty): 1

Zatwierdzono:

(data i podpis prowadzqcego) (data i podpis dyrektora instytutu)



