KARTA PRZEDMIOTU

(pieczgé wydziatu)

1. Nazwa przedmiotu: PROJEKTOWANIE APLIKACJI
MOBILNYCH

2. Kod przedmiotu: PAM

3. Karta przedmiotu wazna od roku akademickiego: 2018/2019

4. Forma Kksztalcenia: studia pierwszego stopnia

5. Forma studiéw: studia stacjonarne

6. Kierunek studiow: INFORMATYKA (RAU)

7. Profil studiow: ogolnoakademicki

8. Specjalno$é: PRZEDMIOT OBIERALNY DLA WSZYSTKICH SPECJALNOSCI

9. Semestr: 7

10. Jednostka prowadzgca przedmiot: Instytut Informatyki (RAU2)

11. Prowadzacy przedmiot: dr inz. Michat Mackowski, mgr inz. Michat Sawicki

12. Przynalezno$¢ do grupy przedmiotow: przedmioty wspolne

13. Status przedmiotu: wybieralny

14. Jezyk prowadzenia zajeé: polski

15. Przedmioty wprowadzajace oraz wymagania wstepne:
Zaktada si¢, ze przed rozpoczeciem nauki niniejszego przedmiotu student posiada przygotowanie z

zakresu technologii mobilnych.

16. Cel przedmiotu:
Celem przedmiotu jest nabycie do$wiadczenia w projektowaniu aplikacji na urzgdzenia mobilne
wyposazone w systemy i0S oraz Android. Studenci realizujgc projekty w grupach poznaja poszczegolne

etapy i narzedzia wykorzystywane w procesie projektowania i wytwarzania oprogramowania urzadzen

mobilnych.
17. Efekty ksztalcenia:
Nr . . Metoda sprawdzenia Forma Odniesienie do efektow
Opis efektu ksztalcenia efektu ksztalcenia | prowadzenia zaje¢ | dla Kierunku studidéw
Zna architekturg, dziatanie i
1 |ograniczenia urzadzen zadanle. wykiac_l K1A W19
mobilnych z systemem laboratoryjne laboratorium -
operacyjnym.
Zna i rozumie specyfike
2 | programowania urzadzen zadanie wyktad K1A_WO08
mobilnych oraz technologie laboratoryjne laboratorium K1A_W11
tworzenia aplikacji mobilnych.
Ma wiedzg na temat
3 pfOJektowanla |n.terfe.j.sow zadanle_ wykiac_i K1A W11
uzytkownika aplikacji laboratoryjne laboratorium -
mobilnych.
Potrafi zaprojektowac¢ aplikacje
5 mobllpa, przy uwzglednieniu zadanle_ laboratorium K1A_U37
ograniczen sprzetowych laboratoryjne
urzadzen.




Potrafi zaprojektowac¢ interfejs zadanie

6 | uzytkownika aplikaci b : laboratorium K1A_U22
mobilnych. aboratoryjne
Potrafi korzysta¢ ze srodowisk sadanie

7 programistycznych dla urzadzen lab . laboratorium K1A_U37
mobilnych. aboratoryjne
Potrafi korzysta¢ z gotowych sadanie

8 | bibliotek programistycznych do laboratorvine laboratorium K1A_U16
tworzenia aplikacji mobilnych. Y]
Potrafi pracowa¢ w grupie zadanie

10 | podczas projektowania i laboratorvine laboratorium K1A_K03
tworzenia aplikacji mobilnych. Y]

18. Formy zaje¢ dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)
W.30 Cw.0 L.30 P.0 Sem.0

19. Tresci ksztalcenia:

W ramach zajg¢ studenci w grupach rozwiazuja zadania projektowe. Poznaja poszczegolne etapy i narz¢dzia
wykorzystywane w procesie projektowania i wytwarzania aplikacji mobilnych. Warto$cig dodang przedmiotu bedzie
rowniez analiza przygotowanych rozwigzan na forum wszystkich studentéw co pozwoli na wymiang¢ do§wiadczen i
dobrych nawykéw w tworzeniu oprogramowania mobilnego. W ramach projektu studenci pod nadzorem
prowadzacego realizujg kompleksowo aplikacje mobilng, poczawszy od zatozen koncepcyjnych i biznesowych, a

skonczywszy na testowaniu i publikacji w sklepie internetowym.

20. Egzamin: nie

21. Literatura podstawowa:

1. D. Mark, J. Nutting, K. Topley, F. Olsson, J. LaMarche: ,,Beginning iPhone Development with Swift”,
Apress, 2014,

J. Bucanek: ,,Learn iOS 8 App Development”, Apress, 2014.

V. Nahavandipoor: ,,iOS 8 Swift Programming Cookbook”, O'Reilly, 2014.

J. Manning, P. Buttfield-Addison, T. Nugent: ,,Swift Development with Cocoa: Developing for the Mac
and iOS App Stores”, O'Reilly, 2014.

M. Reynolds: ,,Xamarin Essentials”, Packt Publishing, 2014.

H. Guihot, ,,Optymalizacja wydajnosci aplikacji na Android”, Helion 2013.

A. Goransson, ,,Android. Aplikacje wielowatkowe. Techniki przetwarzania”, Helion 2015.

J. Lehtimaki, ,,Android Ul Podrecznik dla projektantéw”, Helion 2013,

S. Chin, D. Iverson, O. Campesato, P. Trani, ,,Android Flash. Zaawansowane programowanie aplikacji
mobilnych”, Helion 2012.
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22. Literatura uzupelniajaca:
1. Android w praktyce. Charlie Collins, Michael Galpin, Matthias Kaeppler
2. Tworzenie aplikacji na platforme iOS z wykorzystaniem Xcode, Interface Builder, Instruments, GDB oraz

innych kluczowych narze¢dzi. Brandon Alexander, J. Bradford Dillon, Kevin Y. Kim

23. Naktad pracy studenta potrzebny do osiagnigcia efektow ksztalcenia

Lp. Forma zaj¢c Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta
1 Wyktad 30/30
2 Cwiczenia /
3 Laboratorium 30/30
4 Projekt /
5 Seminarium /
6 Inne /
Suma godzin 60/60




24. Suma wszystkich godzin: 120

25. Liczba punktéw ECTS: 4

26. Liczba punktéw ECTS uzyskanych na zajeciach z bezposrednim udzialem nauczyciela akademickiego: 2

27. Liczba punktow ECTS uzyskanych na zajeciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty): 2

26. Uwagi: -----

Zatwierdzono:

(data i podpis prowadzgcego) (data i podpis dyrektora instytutu/kierownika katedry/
Dyrektora Kolegium Jezykow Obcych/kierownika lub
dyrektora jednostki migdzywydzialowej)



