KARTA PRZEDMIOTU

1. Nazwa przedmiotu:
TECHNOLOGIE MOBILNE

2. Kod przedmiotu: T™M

. Karta przedmiotu wazna od roku akademickiego:2015/2016

. Forma ksztatcenia:studia drugiego stopnia

. Forma studiéw studia stacjonarne

. Kierunek studiow:. INFORMATYKA (RAU)

. Profil studiow: ogdinoakademicki

. Specjalndgé: INFORMATYCZNE SYSTEMY MOBILNE | PRZEMYSEOWE
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. Semestr2i 3

10. Jednostka prowadaca przedmiot: Instytut Informatyki, Wydziat AEil

11. Prowadacy przedmiot: dr inz. Michat Matkowski

12. Przynaleznosé do grupy przedmiotow: przedmioty specjalrigi

13. Status przedmiotu:obowpzkowy

14. Jezyk prowadzenia zag¢é: polski

15. Przedmioty wprowadzajce oraz wymagania wstpne: Podstawy komputeréw, Algorytmy i
struktury danych, Systemy operacyjne, Programowarjizyku Java, Mobilne systemy operaayjn

16. Cel przedmiotu:
Celem kursu jest prezentacja zaawansowanych zagarwiazanych z tworzeniem oprogramowania
urzadzen mobilnych. W ramach kursu przedstawione zost&nimpleksowe podégie do projektowani

aplikacji dla uradzexr wyposaonych w system Android oraz iOS.

dla
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17. Efekty ksztatcenia:

: . Metoda sprawdzenia Forma Odniesienie do efektow

Nr Opis efekiu ksztaicenia efektu ksztatcenia| prowadzenia zag | dla kierunku studiéw*

WIEDZA
Zna metody i techniki

1 optymalizacji czasowej i zadanie Wyktad
pamkciowej aplikacji mobilnej laboratoryjne Laboratorium
dla systemu Android oraz iOS
Zna inne ¢zyki programowanig :

2 | niz Java aplikacji mobilnych dlg | bzadamg L \{)Vyk%ad_/
Androida aboratoryjne aboratorium
Ma szczego6tow wiedz na
temat wielovgtkowaosci, .

3 | komunikacji i synchronizacji zadamg Wyk+ad_

: . laboratoryjne Laboratorium
miedzy-watkowej w systemach
mobilnych
Zna zasady energooszdnego sadanie Wykiad

4 projektowania aplikacji dla lab e/ Lab ykiad
urzadzeh wyposaonych w a ota'lt(oryjne a orgtokrtlum
system Android oraz iOS projektowe Proje
Zna zasady projektowania :

5 interfejsu uytkownika pod | bzadanlg / L ;)Nyk’rad_
katem Leyteczndci w aboratoryjne aboratorium

4 : projektowe Projekt
systemach mobilnych

6 Zna technologi Flash dla zadanie Wyktad
Androida. laboratoryjne Laboratorium

UMIEJETNOSCI
Potrafi optymalizowa swoje sadanie Cwiczenie

7 aplikacje mobilne podgtem lab e/ lab ine /
szybkdaci dziatania i zaycia a oratoryjne a or.atoryjne
pamici operacyjnej projektowe projektowe




Potrafi tworzy wielowgtkowe
8 aplikacje mobilne i zagdza zadanie Cwiczenie
procesem rozdysponowywania  laboratoryjne laboratoryjne
zada na poszczegoblneaiki
Potrafi projektowa mobilny zadanie Cwiczenie
9 |interfejs uytkownika pod laboratoryjne/ laboratoryjne /
katem jego ayteczndgci projektowe projektowe
Potrafi projektowa aplikacje zadanie Cwiczenie
10 | wieloplatformowe laboratoryjne/ laboratoryjne /
projektowe projektowe
Potrafi tworzy aplikacje
mobilne dla systemu Android zadanie Cwiczenie
11 X . . \
wykorzystupc technologj laboratoryjne laboratoryjne
Flash

18. Formy zajg¢ dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)
W. Cw. L P. Semestr
15 - 15 - 2

W. Cw. L. P. Semestr
- - - 30 3
19. Tresci ksztalcenia:
Wykiad:
1. Optymalizacja czasowa i pagoiowa aplikacji mobilnej. Optymalizacja kodu Javy.
2. Programowanie niskopoziomowe aplikacji mobilnych.
3.  Wielowgtkowos¢ w aplikacjach mobilnych.
4. Projektowanie energooszcinych aplikacji mobilnych.
5. Projektowanie Ul z uwzgtinieniem maliwosci i ograniczé urzadzea mobilnych.
6. Technologie Flash w tworzeniu aplikacji dla Anidan
7. Wozorce projektowane w aplikacji mobilnej.

Laboratorium:

1. Lokalizacja w aplikacjach mobilnych, obstuga miajalizacja wewantrz-budynkowa.
2. Przechowywanie danych w aplikacjach mobilnychraepa w chmurze.
3. Debugowanie i testowanie aplikacji mobilnych.
4. Tworzenie aplikacji wieloplatformowych $svodowisku Xamarin.
5. Obstuga multimediéw w aplikacjach mobilnych.
Projekt:

W ramach projektu studenci pod nadzorem proweelzo na zariach projektowe realizajkompleksowo aplikaej
mobilna, pocawszy od zal@en koncepcyjnych i biznesowych, a skaywszy na testowaniu i publikacji w sklepie
internetowym.

20. Egzamin:nie

21. Literatura podstawowa:
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Stores”, O'Reilly, 2014.

M. Reynolds: ,Xamarin Essentials”, Packt Publishigg14.

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

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

J. Lehtimaki, ,,Android Ul. Podicznik dla projektantow”, Helion 2013.

S. Chin, D. Iverson, O. Campesato, P. Trani, ,Ailiflash. Zaawansowane programowanie aplikacji mypbi”,
Helion 2012.




22. Naktad pracy studenta potrzebny do oggniecia efektow ksztalcenia

Lp. Forma zaj¢ Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta
1 Wyktad 15/15
2 Laboratorium 15/15
3 Projekt 30/30
Suma godzin 60/60

23. Suma wszystkich godzin: 120

24. Liczba punktéw ECTS: 4

25. Liczba punktéw ECTS uzyskanych na zagiach z bezpérednim udzialem nauczyciela akademickiego: 2

26. Liczba punktéw ECTS uzyskanych na zagiach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty): 2

Zatwierdzono:

(data i podpis prowadzego) (data i podpis dyrektora instytutu)

* Odniesienie do kierunkowych efektow ksztatcenitanies uzupetnione po nadaniu symboli nowym efektatalcenia dla
kierunku Informatyka.



