POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2014 /2015

Wydziat Fizyki, Matematyki i Informatyki

Kierunek studiéw: Informatyka Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: 1
Stopien studiéw: |

Specjalnosci: Brak specjalnosci

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie mobilne

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WFMiI I oIS D1 14/15
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 5.00

SEMESTRY 7

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
7 30 0 30 0 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie z metodami i zasadami projektowania i implementowania aplikacji mobilnych

Cel 2 Zapoznanie z dostepnymi §rodowiskami implementowania aplikacji mobilnych

Kod archiwizacji: 60F6075E
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Programowanie, programowanie obiektowe

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Zna zasady projektowania i tworzenia aplikacji mobilnych
EK2 Umiejetnosci Potrafi implementowaé aplikacje na rézne platformy
EK3 Wiedza Zna roznice pomiedzy dostepnymi platformami mobilnymi

EK4 Wiedza Zna trendy rozwojowe w dziedzinie aplikacji mobilnych

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD

TEMATYKA ZAJEC LiczBa

Lp . .
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Wprowadzenie do programowania mobilnego, problemy, zasady tworzenia aplikacji
W1 mobilnych, inzynieria oprogramowania aplikacji mobilnych, charakterystyka 3
srodowiska i uzadzen BlackBerry

w2 Charakterystyka systemu Android, narzedzia programistyczne 3
W3 Wstep do Java ME 6
W4 Charakterystyka systemu iOS i narzedzi programistycznych na urzadzenia Apple 3
W5 Przygotowanie materialéw, praca wlasna studentow 15
LABORATORIUM
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
L1 gykonanie aplikacji "kalkulator" z zastosowaniem technologii WebWorks na tablet 4
ayBook Black Berry
L2 Praca wtlasna studentéw, przygotowanie aplikacji 6
L3 Wykonanie aplikacji w dzialajacej na urzadzeniach z systemem Android 6
L4 Praca wlasna studentow, przygotowanie i testowanie aplikacji 6
L5 Testowanie platformy MONO, opracowanie raportu 6
L6 Praca wlasna studentow, przygotowanie projektéw do oceny 2
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7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Cwiczenia laboratoryjne
N2 Wyktady
N3 Prezentacje multimedialne

N4 Konsultacje

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 60
Konsultacje przedmiotowe 0
Egzaminy i zaliczenia w sesji 30

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakltadu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30
Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 30
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 150
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Projekt

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Warunkiem zaliczenia przedmioty jest uzyskanie pozytywnych ocen z 2 projektow realizowanych w ramach

¢éwiczen laboratoryjnych

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIARU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny
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KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

Na

OCENE 2.0

Nie radzi sobie w wystarczajacym stopniu ze znajmoscia podstaw tworzenia
aplikacji mobilnych, nie zna jezyka Java ME, JavaScript

Na

OCENE 3.0

Zna ogo6lne metody projektowania aplikacji mobilnych, zna podstawowa sktadnie
i biblioteki jezyka Java ME

Na

OCENE 3.5

Posiada podstawowa wiedze na temat metodologii projektowania aplikacji
mobilnych na rézne platformy, zna wady i zalety istniejacych technologii

Na

OCENE 4.0

Dobrze orientuje sie w zakresie metodologii projektowania aplikacji mobilnych na
rozne platformy, zna wady i zalety istniejacych technologii

Na

OCENE 4.5

Posiada duza wiedze na temat srodowisk projektowania aplikacji mobilnych na
rozne platformy, zna wady i zalety istniejacych technologii, potrafi wlasciwie
wybrac najlepsza technologie dla stworzenia planowanej aplikacji

Na

OCENE 5.0

Posiada gleboka wiedze na temat $rodowisk projektowania aplikacji mobilnych na
rozne platformy, zna wady i zalety istniejacych technologii, potrafi wlasciwie
wybrac najlepsza technologie dla stworzenia planowanej aplikacji, zna techniki
optymalizacji kodu dla tych aplikacji

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Nie radzi sobie z pisaniem aplikacji na system android i implementacja na
urzadzeniach mobilnych, zna w bardzo podstawowym stopniu lub nie zna w ogéle
jezyka Java ME

Na

OCENE 3.0

Potrafi napisa¢ prosta aplikacje na system Android

Na

OCENE 3.5

Posiada podstawows wiedze na temat narzedzi Cross Platforms, potrafi napisac
aplikacje na 2 platformy mobilne: Android i i0S

Na

OCENE 4.0

Zna i potrafi korzysta¢ z technologii Cross Platforms, potrafi tworzyc biblioteki
wykorzystywane przez aplikacje dziatajace pod réznymi platformami

Na

OCENE 4.5

Posiada zaawansowana wiedze i radzi sobie doskonale z technologiami Cross
Platforms, potrafi tworzyc biblioteki wykorzystywane przez aplikacje dzialajace
pod roznymi platformami

Na

OCENE 5.0

Posiada wszechstronng wiedze i radzi sobie doskonale z technologiami Cross
Platforms, potrafi tworzyc biblioteki wykorzystywane przez aplikacje dzialajace
pod roznymi platformami

EFEKT KSZTALCENIA 3

Na

OCENE 2.0

Posiada bardzo ograniczona wiedze lub w ogdle nic nie wie na temat specyfikacji
srodowisk dla aplikacji mobilnych

Na

OCENE 3.0

Posiada podstawows wiedze na temat 4 gtéwnych srodowisk dla aplikacji
mobilnych, potrafi wskazac roznice w funkcjonalnosci aplikacji o zblizonych
charakterystykach
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Dobrze orientuje sie w specyfikacji sSrodowisk dla aplikacji mobilnych, potrafi

NA OCENE 3. . . . S s .
OCENE 3.5 wskazaé podstawowe roznice w funkcjonalnosci aplikacji na rézne platformy

Bradzo dobrze orientuje sie w specyfikacji srodowisk dla aplikacji mobilnych,

NA OCENE 4.0 potrafi wskaza¢ podstawowe roznice w funkcjonalnosci aplikacji na rézne
platformy
Potrafi w bardzo dokladny sposéb scharakteryzowaé roznice w funkcjonalnosci

NA OCENE 4.5 aplikacji o podobnym profilu zaimplementowanych na rézne platformy, zna
podstawowe miary funkcjonalnosci

NA OCENE 5.0 Potrafi przedstawi¢ pelng charakterystyke funkcjonalnosci aplikacji o podobnym

profilu zaimplementowanych na roézne platformy, zna miary funkcjonalnosci

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0

Wiedza w zakresie rozwoju aplikacji mobilnych jest znikoma

Zna podstawowe oczekiwania klientéw i ogblne trendy na rynku, styszat

NA OCENE 3.0 i rozréznia nowe technologie

NA OCENE 3.5 Zna t.rend}.l na rynku aph.kaf:‘]l IIlObll.Il}’/'Ch, zapoznall sie pobieznie z nowymi
technikami programowania i nowymi $rodowiskami

NA OCENE 4.0 Df)brze (?nentuje sig w zrma.nach w zz?m-kresw. metod i specyfikacji narzedzi
i srodowisk do projektowania aplikacji mobilnych

NA OCENE 4.5 Posiada gruntowna wiedze w zakresie metod i specyfikacji narzedzi i srodowisk

do projektowania aplikacji mobilnych

NA OCENE 5.0

Stale monitoruje zmiany zakresie metod i specyfikacji narzedzi i sSrodowisk do
projektowania aplikacji mobilnych

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE
PRZEDMIOTU

TRESCI
PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK1

11 W06,
I1_W13,
I1_U01,11_U12

Cel 1

W1

N1 N2

F1P1

EK2

11 W06,
11_W13,
I1_U01,11_U12

Cel 1 Cel 2

W1 W2 W3 W4
W5 L1 L2

N1 N2

F1P1
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT p CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
I1_Wo6,

EK3 - wis, Cel1Cel2 | WLW2W3 Wi N1 N2 F1 Pl

I1_UO0L Il U12 W5 L1 12
I1_Wo6,
EK4 I1_Wi13, Cel 1 Cel 2 Wlwx?dvawzl N1 N2 F1 P1
I1_U01,I1 U12
11 WYKAZ LITERATURY
LITERATURA PODSTAWOWA
[1 | Shane Conder, Lauren Darcey — Android. Programowanie aplikacji na urzgdzenia przenosne, Gliwice,

2011, Helion
[2 | Henry Lee, Eugene Chuvyrov — Windows Phone 7. Tworzenie efektownych aplikacji, Gliwice, 2011, Helion

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Sayed Hashimi, Satya Komatineni, Dave MacLean — Android 2. Tworzenie aplikacji, Gliwice, 2012,
Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. Joanna Kotodziej (kontakt: jokolodziej@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr hab Joanna Kotodziej (kontakt: jokolodziej@pk.edu.pl)

2 mgr inz. Katarzyna Smelcerz (kontakt: kasia.smelcerz@gmail.com)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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