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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotéw

przedmiot kierunkowy

Status przedmiotu

obowiazkowy

Jezyk prowadzenia zajeé polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr V
studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VI

Wymagania wstepne

Jezyki Skryptowe
Programowanie Obiektowe

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktow ECTS 4
Forma prowadzenia zajeé¢ wyktad ¢éwiczenia Iabz:ﬁtorl projekt inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 15 15
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 9 9




EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do

Kategoria Symbol Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Student zna i rozumie problemy i ograniczenia zwigzane
W01 |z tworzeniem aplikacji dla mobilnych systemow INF1_W27
operacyjnych.
Student zna i rozumie zasady projektowania oraz
W02 |implementacji aplikacji mobilnej realizujgcej okreslong INF1_W27
Wiedza funkcjonalnosc.
W03 Studept znai ’rozumie_ qusc’;b uiyc_ia zewnetrznych INE1 W27
ustug i zasobow w aplikacjach mobilnych. -
Student zna i rozumie podstawy tworzenia
WO04 | uniwersalnych, wieloplatformowych aplikacji z pomocg INF1_W27
wybranego srodowiska programistycznego.
Student potrafi zaprojektowac i zaimplementowac
uo1 apIikacje;’ mopjlpa kotz’y_stajaca! z irjterfejsu do‘Eykowego, INFL_U27
Umiejetnosci urzadz_en W(_ajsma/\_/vyjs.ma, czu;nlkow, wyposazong
w graficzny interfejs uzytkownika.
U02 Studgnt potrafi wykorzystywaé zewnetrzne zasoby INE1 U27
w aplikacjach mobilnych. -
Kompetencje K01 S:ggfanrzwjigts;c%%?nvwvi (cj)cr)adzz\ll\?slf)gl’r?)rz:gor\)/\l;gglan;;nrl)ie przy INF1_KO1
spoteczne INF1_KO02

jego implementacii.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma L
o . Tresci programowe
zajeé
1. Podstawy i specyfika systeméw mobilnych.
2. Klasyfikacja aplikacji mobilnych (aplikacje webowe, natywne i hybrydowe).
wyktad 3. Projektowanie Ul z uwzglednieniem mozliwosci i ograniczeh urzgdzen mobilnych.

4. Obstuga urzadzen wejscia/wyjscia (np. kamera, pamie¢ masowa) oraz czujnikéw
(np. akcelerometr, czujnik oswietlenia), dostep do interfejséw sieciowych.

laboratorium

1. Podstawy tworzenia aplikacji mobilnych.
2. Tworzenie aplikacji mobilnych korzystajgcych z zewnetrznych ustug i zasobow.

projekt

Zadanie projektowe polegajgce na przygotowaniu aplikacji mobilnej realizujgcej
okreslona funkcjonalno$c.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol

Metody sprawdzania efektow uczenia sie

efektu

Egzamin
ustny

Egzamin

b Kolokwium
pisemny

Projekt

Sprawozdanie

Inne

wo1

X

w02

w03

W04

X
X
X

uo1

x

x

uo2

K01




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For.m'a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajecé

- — - -
wyklad zaliczenie z ocena Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z kolokwium

zaliczeniowego.

laboratorium

zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z wykonanego zadania
laboratoryjne oraz z kolokwium koncowego, kolokwiéw
w trakcie zaje¢ lub kolokwium korncowego i kolokwium
w trakcie zajec.

projekt zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za wykonane zadanie
projektowe oraz sprawozdanie.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta Jedkr;OSt
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem | W C|L|P wic|L|P|S h
" | studiow 30 15 | 15 18 9 | 9
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2|2 2 2 |2 h
Razem przy bezposrednim udziale
&l nauczyciela akademickiego 66 42 1
Liczba punktow ECTS, ktora
student uzyskuje przy
e bezposrednim udziale nauczyciela 2,64 1.68 ==
akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
5 studenta 34 58 h
Liczba punktéw ECTS, ktéra
6. | student uzyskuje w ramach 1,36 2,32 ECTS
samodzielnej pracy
Naktad pracy zwiazany z zajeciami
& o charakterze praktycznym 30 18 1
Liczba punktéw ECTS, ktora
8. | student uzyskuje w ramach zaje¢ o 1,2 0,72 ECTS
charakterze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie praca
9. studenta 100 100 h
10, Punkty ECTS za modql o ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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