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Nazwa przedmiotu

Wprowadzenie do systeméw mobilnych

Kod przedmiotu

WDSM

t.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

18 | Tryb | stacjonaray | niestacjonarny
Ogblnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zaje¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 18 h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

‘Wymagania wstepne

Podstawowa znajomo$¢ jezykdéw programowania, takich jak
Java lub C#, znajomos¢ podstawowych poje¢ z zakresu
inzynierii oprogramowania, znajomo$¢ podstawowych
algorytmow i struktur danych.

Zalozenia i cele przedmiotu

Przedmiot ma na celu zaznajomienie studentow z
podstawowymi koncepcjami systemoéw mobilnych, w tym z
ewolucja urzadzen przenosnych i ich systemow
operacyjnych. Studenci poznaja architekture sprzgtowa oraz
oprogramowanie urzadzen mobilnych, srodowiska
deweloperskie i podstawy jezyka Kotlin. Zapoznaja si¢ z
zasadami projektowania interfejsow uzytkownika dla
aplikacji mobilnych oraz wykonaja proste ¢wiczenia
praktyczne prowadzace do stworzenia aplikacji bez
interfejsu graficznego.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przykladowych rozwigzan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk poziomow Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WIEDZA WO01.Podstawowe cechy i réznice miedzy systemami K W02
— absolwent zna i operacyjnymi urzadzen mobilnych (Android, K W04 P6S WG
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rozumie:

i0S) oraz wptyw tych roznic na funkcjonowanie
aplikacji.
WO02.Podstawowa architekture urzadzen mobilnych, w

tym znaczenie komponentoéw sprzetowych i
tacznosci bezprzewodowe;.

WO03.Podstawy zasad projektowania interfejsow
uzytkownika (UX/UI) dla aplikacji mobilnych,
znaczenie responsywnosci i uzytecznosci.

WO04.Elementarne konstrukcje jezyka Kotlin oraz
roznice miedzy Kotlinem a Java, istotne dla
tworzenia prostych aplikacji mobilnych.

WO05.Role srodowisk deweloperskich (np. Android
Studio) 1 narzgdzi wspomagajacych tworzenie,
testowanie 1 wdrazanie prostych aplikacji
mobilnych.

K_W06
K W10
K W13

P6S_WG_INZ

UMIEJETNOSCI
— absolwent
potrafi:

UO01. Pozyskiwac i analizowa¢ informacje z
dokumentacji oraz materialow zrodtowych
dotyczacych srodowisk i narzgdzi do tworzenia
aplikacji mobilnych.

U02. Napisac¢ prostg aplikacje konsolowa w jezyku
Kotlin, wykorzystujac podstawowe zasady
programowania obiektowego i strukturalnego.

UO03. Zaprojektowac prosty prototyp interfejsu
uzytkownika aplikacji mobilnej, uwzglgdniajac
podstawowe zasady UX i UL

U04. Skonfigurowa¢ srodowisko deweloperskie
(Android Studio) oraz przygotowac podstawowy
projekt aplikacji mobilne;.

U05. Przygotowac i przedstawié prezentacj¢ na temat
koncepcji prostej aplikacji mobilnej i
zainicjowac dyskusj¢ nad jej zatozeniami.

K_UO01
K_U02
K_U03
K _U04
K Ull
K Ul5
K _U23

P6S_UW
P6S UW_INZ
P6S_UO
P6S_KK
P6S_UK

KOMPETENCIE
SPOLECZNE

— absolwent jest
gotow do

KO1. Pracy w zespole, przyjmujac w nim roézne role.

K02. Krytycznej oceny mozliwosci urzadzen,
oprogramowania i systemow dostepnych na
rynku IT.

K03. Ciaglego samoksztatcenia si¢ w celu
dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.

K K04
K K05
K_K06

P6S UO
P6S_KR
P6S KK

Lp.

Tematyka zajeé

Liczba godzin

Forma zaje¢¢ — laboratorium

1

Wprowadzenie do urzadzen mobilnych: Historia, rodzaje urzadzen, systemy
operacyjne.
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Architektura systemow mobilnych. Podstawy Android i i0S, komponenty sprzgtowe i
2 programowe. 1

Srodowiska deweloperskie: przeglad narzedzi do tworzenia aplikacji mobilnych,
3 instalacja Android Studio. 1

Projektowanie interfejsow uzytkownika: zasady UX/UI dla aplikacji mobilnych,
4 praktyczne ¢wiczenia. 2

Podstawy jezyka Kotlin. Wprowadzenie do jezyka, podstawy sktadni, poréwnanie z

5 Java. 8

6 Tworzenie prostej aplikacji w Kotlinie bez interfejsu graficznego. Zaliczenie. 5
Forma i warunki zaliczenia Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdéw, obrona
przedmiotu projektow.

Nr efektu uczenia si¢
Metody weryfikacji efektow z sylabusa
uczenia sig Ocena projektow i czgstkowych prezentacji. WO1-W0s, I[(J(())31 -U03, KOI-
Literatura podstawowa 1. D.Jemerov, S. Isakova, Kotlin w akcji, Helion,
Gliwice 2019.

Literatura uzupelniajaca 1. N. Wirth, Algorytmy + struktury danych =

programy, WNT, Warszawa 2002.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 18
Przygotowanie si¢ do zajec 9
Studiowanie literatury 9
Udziat w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 22
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
L.ACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktéw ECTS 2




