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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie systeméw mobilnych

NAZWA PRZEDMIOTU

Programming of mobile systems
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WM INFST oIS B9 21/22
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 3.00

SEMESTRY 4

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
4 15 0 0 15 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu programowania systemoéw mobilnych

Kod archiwizacji:



P
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student zna i rozumie budowe i zasady dziatania urzadzen mobilnych

EK2 Wiedza Student zna i rozumie budowe i dziatanie systemow operacyjnych dla urzadzein mobilnych
EK3 Wiedza Student zna i rozumie proces budowy aplikacji dla urzadzen mobilnych

EK4 Umiejetnosci Student potrafi zastosowaé zdobyta wiedze do programowania urzadzen mobilnych

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

TEMATYKA ZAJEC LiczBa

Lp . p
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Metodyka tworzenia aplikacji mobilnej, zapoznanie sie ze srodowiskiem
programowania i narzedziami. Budowa aplikacji uruchamiajacej typowe ustugi
zwiazane z dostepem do internetu, ksiazka adresows, skrzynka wiadomosci itp.
Budowa aplikacji obliczeniowej z wykorzystaniem tworzenia interfejsu
uzytkownika, przetwarzania danych oraz przesytania danych miedzy
poszczeg6lnymi modutami. Budowa aplikacji korzystajacej z czujnikéw i urzadzen
dostepnych w ramach systemu mobilnego, jak odbiornik GPS, akcelerometr,
grawitometr itp. Dodanie do GUI wlasnego komponentu graficznego. Budowa
aplikacji bazodanowej z wykorzystaniem lokalnej bazy danych standardu SQLite,
K1 wykorzystanie bibliotek i narzedzi do automatycznego pobierania danych z bazy 15
i prezentacji ich na GUI w postaci listy. Budowa aplikacji graficznej
wykorzystujacej wirtualng przestrzeni 3D za pomoca techniki OpenGL.
Rozmieszczanie obiektéw 3D i obserwatora, oprogramowanie gestow zwiazanych
z ekranem dotykowym. Budowa aplikacji korzystajacej z serwisow
udostepniajacych API na przyktadzie systemu Google maps API lub podobnego.
Uwierzytelnienie, uzyskanie dostepu, pobranie i prezentacja danych. Budowa
przyktadowego modutu aplikacji mobilnej wedtug metodologii TDD, wtaczenie
bibliotek z narzedziami testowymi, pisanie przyktadowych testéow jednostkowych,
integracyjnych i testow interfejsu uzytkownika. Zaliczenie

WYKEAD

TEMATYKA ZAJEC LiczBA

Lp . B
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
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WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Idea przetwarzania mobilnego, podstawowe definicje. Rozwoj i zasady
projektowania systemoéw mobilnych. Architektury, systemy operacyjne i rodzaje
terminali stosowanych w urzadzeniach mobilnych. Techniki i narzedzia
programowania urzadzenn mobilnych. Aspekty tworzenia aplikacji mobilnych:
wydajnosé, interfejs uzytkownika, model danych, zarzadzanie pamiecia,
komunikacja i I/O. Charakterystyka srodowisk programowania urzadzen
mobilnych i przykladowe kody zrédltowe. Organizacja i konfiguracja projektu
aplikacji dla urzadzeni mobilnych. Systemy przebudowy projektu, ustawienia
dotyczace komponentéw, uprawnien, wymagan sprzetowych. Gtowne komponenty
zwiazane z interfejsem uzytkownika, wykonywaniem zadan w tle, udostepnianiem
i uzyskiwaniem dostepu do danych oraz wysylaniem i odbieraniem komunikatow.
Cykl zycia aplikacji mobilnej oraz cykle zycia jej poszczegdlnych komponentow.
Metodyka, narzedzia i biblioteki do testowania aplikacji mobilnych, w tym
tworzenia testow jednostkowych, integracyjnych oraz testow interfejsu
uzytkownika. Systemy nawigacyjne i pozycjonujace. Systemy nawigacji
satelitarnej o zasiegu ogdlnoswiatowym, w tym GPS NAVSTAR, GLONASS,
GALILEO. Satelitarne systemy komunikacyjne na niskich orbitach (LEO, MEO,
HEO) oraz wykorzystanie satelitow geostacjonarnych. Sieci bezprzewodowe
kolejnych generacji od 1G do 5G. Komunikacja gltosowa za pomoca mobilnej sieci
komorkowej na przykladzie standardu GSM. Przesytanie danych w sieciach
komorkowych, standardy GPRS, EGPRS i UMTS, LTE i kolejne. Sposoby
reprezentacji danych przestrzennych. Charakterystyka i funkcjonalno$é¢ systemow
GIS i SIP. Dostepne narzedzia programistyczne w postaci API dla programistow
systemow mobilnych (w tym ustug udostepniajacych dane geograficzne) oraz
metody dostepu do ustug on-line i autoryzacji.

15

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA GODZIN
FORMA AKTYWNOSCI NA ZREALIZOWANIE
AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikajace z planu studiow 30
Konsultacje przedmiotowe 4
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 35
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 21

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z
CALEGO NAKLADU PRACY STUDENTA

90

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 3.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Test z wyktadu

F2 Cwiczenie praktyczne

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywna ocena z wykltadu
W2 Pozytywne oceny z laboratoriow

W3 Obecnosé studenta na min. 75% zajeé laboratoryjnych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Student uzyskal do 50% punktow z testu zaliczeniowego z wykladow.

Student uzyskal wiecej niz 50%, do 60% wlacznie punktow z testu zaliczeniowego

Na OCENE 3.0 z wyktadow.
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Student uzyskal wiecej niz 60%, do 70% wtacznie punktow z testu zaliczeniowego

NA OCENE 3.
£ 3.5 z wyktadow.
NA OCENE 4.0 Student szskal wiecej niz 70%, do 80% wlacznie punktow z testu zaliczeniowego
z wyktadow.
NA OCENE 4.5 Student u’zyskal wiecej niz 80%, do 90% wlacznie punktow z testu zaliczeniowego
z wykladow.
NA OCENE 5.0 Student uzyskal powyzej 90% punktow z testu zaliczeniowego z wykladow.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Stud.ent nie zna budowy i dzialania zadnego systemu operacyjnego urzadzen
mobilnych.
Student zna i rozumie w podstawowym zakresie budowe i dzialanie systemow
NA OCENE 3.0 . . . . . .
operacyjnych dla urzadzen mobilnych (poziom uzytkownika).
Student zna mozliwosci dotyczace wykorzystania dodatkowych narzedzi
NA OCENE 3.5 . L . .
dostepnych wylacznie dla programistow w danym systemie operacyjnym.
NA OCENE 4.0 Student spelnia wymagania na oceng 3.5 oraz dodatkowo zna warstwowa budowe
systemu operacyjnego.
Student spelnia wymagania na ocene 4.0 oraz dodatkowo zna techniki i narzedzia
NA OCENE 4.5 dostepu programistycznego do okreslonych warstw systemu operacyjnego (np
warstwy sterownikow sprzetowych, audio, wideo).
Student spelnia wymagania na ocene 4.5 oraz dodatkowo zna zaawansowane
NA OCENE 5.0 techniki integracji aplikacji z dostepnymi ustugami systemu operacyjnego
(wymiana komunikatéw, powiadomienia, widgety).
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Student nie zna techniki budowy aplikacji dla urzadzeni mobilnych.
Student zna i rozumie w podstawowym zakresie technike budowy aplikacji
NA OCENE 3.0 mobilnej zawierajacej jeden modul interfejsu uzytkownika (karta, aktywnosc)
i podstawowe kontrolki wizualne.
Student zna i rozumie w podstawowym zakresie technike budowy aplikacji
NA OCENE 3.5 mobilnej zawierajacej jeden modul interfejsu uzytkownika (karta, aktywnosc)
i dowolne kontrolki wizualne.
Student zna i rozumie technike budowy aplikacji mobilnej zawierajacej wiecej niz
NA OCENE 4.0 jeden modul interfejsu uzytkownika (karta, aktywnosc) i dowolne kontrolki
wizualne oraz zna techniki oprogramowania czujnikéw.
Student zna i rozumie technike budowy aplikacji mobilnej zawierajacej wiecej niz
NA OCENE 4.5 jeden modul interfejsu uzytkownika (karta, aktywnosé), rézne mozliwosci

przesytania danych miedzy tymi modutami i dowolne kontrolki wizualne oraz zna
techniki oprogramowania czujnikéw i obstugi lokalnej bazy danych.
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NA OCENE 5.0

Student spelnia wymagania na ocene 4.5 oraz dodatkowo zna techniki dostepu do
zewnetrznych API i techniki programowania grafiki 3D z akceleracja sprzetowa.

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0

Student uzyskal do 50% punktéw z zaliczen zaje¢ laboratoryjnych.

Student uzyskal wiecej niz 50%, do 60% wlacznie punktow z zaliczen zajeé

Na .
OCENE 3.0 laboratoryjnych.

NA OCENE 3.5 Student uz.yskal wiecej niz 60%, do 70% wlacznie punktow z zaliczen zajec
laboratoryjnych.

NA OCENE 4.0 Student uz.yskal wiecej niz 70%, do 80% wlacznie punktow z zaliczen zajec
laboratoryjnych.

NA OCENE 4.5 Student uz.yskal wiecej niz 80%, do 90% wlacznie punktow z zaliczen zajeé
laboratoryjnych.

NA OCENE 5.0 Student uzyskal wiecej niz 90% punktéw z zaliczen zajeé laboratoryjnych.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE TRESCI NARZEDZIA
PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK1

K1_ W26

K1_U27 Cel 1 K1 W1 N1 N2 F1 F2 P1
M1_KO05

EK2

K1 W28

K1 U27 Cel 1 K1 W1 N1 N2 F1 F2 P1
M1 K05

EK3

K1 W28

K1_U27 Cel 1 K1 W1 N1 N2 F1F2P1

EK4

K1_ W26
K1_ W28
K1 _U27
M1_K05

Cel 1 K1 W1 N1 N2 F1F2P1
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11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Grzegorz Filo — Programowanie urzqdzeri mobilnych w jezyku Java z przyktadami dla systemu Android,
Krakow, 2016, Wydawnictwo PK

LITERATURA UZUPEENIAJACA

[1 ] Andrzej Stasiewicz — Android Studio. Podstawy tworzenia aplikacji, Gliwice, 2015, Helion

[2 | Joseph Annuzzi Jr., Lauren Darcey, Shane Conder — Android. Wprowadzenie do programowania apli-
kacji, Glwice, 2016, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Grzegorz, Mariusz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr hab. inz. Grzegorz Filo (kontakt: grzegorz.filo@pk.edu.pl)
2 dr inz. Pawel Lempa (kontakt: plempa@pk.edu.pl)

3 pracownicy Katedry Informatyki Stosowanej (kontakt: )

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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