KARTA MODULU

I. OGOLNE INFORMACJE O MODULE

COLLEGIUM WITELONA UCZELNIA PANSTOWA
WYDZIAL NAUK TECHNICZNYCH | EKONOMICZNYCH

Kierunek studiéw: INFORMATYKA

Poziom studiow: studia pierwszego stopnia

Profil studiéw: praktyczny

Forma studiéw: stacjonarne/niestacjonarne

Nazwa modutu: Programowanie urzadzen mobilnych

Rodzaj modutu: Obowigzkowy

Jezyk wykladowy: Jezyk polski

Rok studiow: 4 Formy prowadzenia zaje¢ wraz z liczbg godzin dydaktycznych:
Semestr: 7 Wyktad Cwiczenia Laboratorium Projekt Seminarium
t;cgizfn’:’”“ktéw ECTS 4 15/12 30/18

Forma zaliczenia: Zaliczenie na ocene

Wymagania wstepne: projektowanie obiokiows | ras Programovanie | projekcowani obiekiowe I

Il. CELE KSZTALCENIA

Cele ksztatcenia:

Cel 1: Przedstawi¢ wspotczesne metody projektowania i programowania aplikacji mobilnych.
Cel 2: Przedstawi¢ réznice miedzy najpopularniejszymi systemami mobilnymi.
Cel 3: Przedstawi¢ alternatywy dla natywnych aplikaciji.

ll. EFEKTY UCZENIA SIE WRAZ Z ODNIESIENIEM DO EFEKTOW KIERUNKOWYCH
ORAZ METODY WERYFIKACJI EFEKTOW

Odniesienie do

Efekt Student, ktéry zaliczyt modut w zakresie: efektow Metody weryfikacji
kierunkowych
wiedzy:
. . - _— K11_Wo04 .
W01 Zna technologie oraz metody potrzebne do stworzenia aplikacji mobilnej K117 W08 Kolokwium
na wybrany system operacyjny K1 W10 pisemne

umiejetnosci:

Uo1 Potrafi zaprojektowaé aplikacje mobilng w wybranym srodowisku wraz z ﬂ :—B?g Projekt systemu
interfejsem graficznym uzytkownika K11 U16 informatycznego
K1 I:UOS Projekt systemu

uo2 Potrafi konsumowac zewnetrzne API w aplikacji mobilnej K11_U12 ol y
K1 U16 informatycznego

kompetenciji spotecznych:

IV. TRESCI PROGRAMOWE

Tresci programowe (tematyka zaje¢, zaprezentowana z podziatlam na poszczegélne formy zaje¢ z okresleniem liczby
godzin potrzebnych na ich realizacje)

Wykiad:
Kod Tematyka zajeé Liczba godzin
S/N
Wyk1 Wprowadzenie do programowania urzagdzeh mobilnych 2/2
Wyk2 Komponenty aplikacji mobilnej 2/2




Wyk3 Budowa aplikacji mobilnej 2/2
Wyk4 Projektowanie interfejsu aplikacji mobilnej 2/2
Wyk5 Zewnetrzne aktywnosci i API 2/1
Wyk6 Projektowanie aplikacji mobilnych w praktyce 2/1
Wyk7 Publikowanie aplikacji mobilnych 2/1
Wyk8 Zaliczenie przedmiotu 11
Laboratorium:
Kod Tematyka zajec Liczbg ”g\jodzin
Lab1 Zapoznanie ze srodowiskiem pracy i przedstawienie warunkéw zaliczenia 2/1
Lab2 Projektowanie wymagan aplikacji mobilnej 4/2
Lab3 Projektowanie interfejsu aplikacji mobilnej 2/2
Lab4 Programowanie aplikacji mobilnej 4/2
Lab5 Implementacja logiki biznesowej w aplikacji mobilnej 4/2
Lab6 Integracja z bazg danych 4/2
Lab7 Testowanie oraz dostrajanie aplikacji mobilnej 6/3
Lab8 Publikacja aplikacji mobilnej 2/2
Lab9 Dokumentowanie wynikéw pracy projektowej 2/2

V. METODY KSZTALCENIA, NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Metody ksztatcenia: Wykiad informacyjny i konwersatoryjny. Seminarium: demonstracja, dyskusja, prezentacja.

2. Narzedzia (srodki) dydaktyczne: tablica multimedialna, platforma nauczania zdalnego

VI. FORMA | KRYTERIA ZALICZENIA MODUtU

Sposoéb zaliczenia:
zaliczenie na ocene

Formy zaliczenia:
Zadania w trakcie zaje¢ oraz projekt koncowy

Podstawowe kryteria oceny:

1. Praca zaliczeniowa
50-59% - ocena dostateczna,
60-69% - ocena dostateczna plus,
70-79% - ocena dobra,

80-89% - ocena dobra plus,
powyzej 90% - ocena bardzo dobra

VII. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKLAD PRACY STUDENTA

Kategoria Obciazenie studenta

Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela (godziny

45/30
kontaktowe)
Udziat w wyktadach 15/12
Udziat w innych formach zaje¢ (laboratorium) 30/18
Samodzielna praca studenta (godziny niekontaktowe) 55/70
Przygotowanie do wyktadu 8/8
Przygotowanie do innych form zaje¢ (laboratorium) 35/50
Przygotowanie do egzaminu -/-
Przygotowanie do zaliczenia innych zaje¢ (laboratorium) 12/12




taczna liczba godzin

100

Punkty ECTS za moduft

VIII. ZALECANA LITERATURA

Literatura podstawowa:
1. Marcin Plonkowski, Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych, 2017

2. Dmitry Jemerov, Svetlana Isakova, Kotlin w akgcji, Helion, 2018

Literatura uzupetniajaca:

1. Dawn Giriffiths, David Griffiths, Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowg! Wydanie Il, Helion, 2018




