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Grupa zaje¢
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prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
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Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 6 Liczba punktéw ECTS 7.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Dariusz Kralewski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 60.0 0.0 0.0 75
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznyp'h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |75 20.0 80.0 175
studenta

Cel przedmiotu

*  Przygotowanie studentéw do pisania aplikacji mobilnych na platforme Android i I0S
*  Praktyczna realizacja projektdow na platforme Android i IOS
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[liEL3_UO08] Potrafi konfigurowac i
stosowac zaawansowane
nowoczesne technologie
informacyjno-telekomunikacyjne w
procesie zarzadzania
przedsiebiorstwem i komunikacji
biznesowe;.

Student tworzy poprawne
funkcjonalnie aplikacje mobilne na
platforme Android

Student tworzy czytelny i
przystepny kod

Student korzysta z dostgpnych
bibliotek do rozwigzywania
problemow

Student weryfikuje poprawnos$é
kodu i aplikacji za pomoca testow
jednostkowych i funkcjonalnych
Student korzysta z ustug RESTful
Services serwera zaplecza do
wymiany danych w srodowisku
rozproszonym

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[liIEL3_WO05] Ma zaawansowang
wiedze o zrodtach danych
spoteczno-ekonomicznych, ich
bazach oraz sposobie ich
tworzenia.

Student zna szczegdlne zasady
tworzenia aplikacji mobilnych
Student identyfikuje poszczegdine
fazy cyklu zycia aplikacji
mobilnych na platforme Android
Student zna zasady tworzenia
interfejsu uzytkownika oparte na
fragmentach

Student zna zasady tworzenia
czystego kodu (Clean Code)

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[liIEL3_KO01] Rozumie potrzebe
ustawicznego uzupetniania i
pogtebiania nabytej wiedzy; jest
otwarty na nowe idee i metody
nauczania.

Student w sposéb otwarty
wspotpracuje w zespole
sktadajacym sie z programistow,
projektantow i testeréw aplikacji
mobilnych

Student utrzymuje profesjonalny
kontakt z klientem i przektada jego
oczekiwania na funkcje aplikac;ji

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[IEL3_WO07] Ma zaawansowang
wiedze o normach etycznych
obowigzujacych w biznesie,
dobrych praktykach jego
prowadzenia oraz regulacjach
prawnych w zakresie ochrony
wiasnosci intelektualnej. Ma
wiedze dotyczaca ryzyka i
odpowiedzialnosci zwigzanej z
informatyzacjg procesow
gospodarczych, zna zasady
netykiety.

Student zna szczegdlne zasady
tworzenia aplikacji mobilnych
Student identyfikuje poszczegdine
fazy cyklu zycia aplikacji
mobilnych na platforme Android
Student zna zasady tworzenia
interfejsu uzytkownika oparte na
fragmentach

Student zna zasady tworzenia
czystego kodu (Clean Code)

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[liIEL3_KO05] Ma swiadomosc¢
koniecznosci etycznego,
zrownowazonego i spofecznie
odpowiedzialnego zachowywania
sie w zyciu zawodowym i
spotecznym.

Student w sposéb otwarty
wspotpracuje w zespole
sktadajacym sie z programistow,
projektantow i testeréw aplikacji
mobilnych

Student utrzymuje profesjonalny
kontakt z klientem i przektada jego
oczekiwania na funkcje aplikac;ji

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[liIEL3_KO02] Potrafi komunikowaé
sie z otoczeniem na tematy z
zakresu informatyki i ekonometrii
W miejscu pracy i poza nim,
przekazywac¢ swojg wiedze oraz
dzieli¢ sie¢ swoimi umiejetnosciami
za pomoca réznych srodkéw
przekazu.

Student w sposéb otwarty
wspotpracuje w zespole
sktadajacym sie z programistow,
projektantow i testeréw aplikaciji
mobilnych

Student utrzymuje profesjonalny
kontakt z klientem i przekiada jego
oczekiwania na funkcje aplikacji

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[liIEL3_KO03] Potrafi pracowa¢ w
zespole, wspottworzyé go oraz
nim zarzadzac; dostosowuje
swoje zachowania i sposéb
postepowania do roli w nim
odgrywanej; jest gotowy do brania
odpowiedzialnosci za zespot i
ponoszenia konsekwencji;
rozumie koniecznosc¢
systematycznosci i konsekwenc;ji
w dziataniu; jest otwarty na innych
cztonkéw zespotu oraz krytyczny
wobec siebie.

Student w sposéb otwarty
wspotpracuje w zespole
sktadajacym sie z programistow,
projektantow i testerow aplikacji
mobilnych

Student utrzymuje profesjonalny
kontakt z klientem i przektada jego
oczekiwania na funkcje aplikac;ji

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych
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Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[liIEL3_WO03] Ma zaawansowang
wiedze o czlowieku jako
podmiocie tworzacym struktury i
instytucje ekonomiczne.

Student zna szczegdlne zasady
tworzenia aplikacji mobilnych
Student identyfikuje poszczegdine
fazy cyklu zycia aplikacji
mobilnych na platforme Android
Student zna zasady tworzenia
interfejsu uzytkownika oparte na
fragmentach

Student zna zasady tworzenia
czystego kodu (Clean Code)

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[liIEL3_U01] Potrafi w sposob
zrozumiaty, w mowie i na pi$mie,
przedstawi¢ i uzasadnic
zaawansowane teorie
ekonomiczne oraz zastosowac je
do objasnienia funkcjonowania
gospodarki narodowej i jej
sktadowych. Rozumie i potrafi
wyjasni¢ tres¢ komunikatow
instytucji ekonomicznych,
artykutéw zamieszczanych w
prasie ekonomicznej oraz
czasopismach naukowych.

Student tworzy poprawne
funkcjonalnie aplikacje mobilne na
platforme Android

Student tworzy czytelny i
przystepny kod

Student korzysta z dostgpnych
bibliotek do rozwigzywania
problemow

Student weryfikuje poprawnos$c¢
kodu i aplikacji za pomoca testow
jednostkowych i funkcjonalnych
Student korzysta z ustug RESTful
Services serwera zaplecza do
wymiany danych w srodowisku
rozproszonym

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[liIEL3_UO02] Potrafi pozyskiwac
podstawowe informacje o
procesach i zjawiskach
ekonomicznych w drodze
obserwaciji bezposredniej,
planowanego eksperymentu lub
kwerendy baz danych oraz
gromadzi¢ je i przetwarza¢ za
pomocg nowoczesnych narzedzi
informatycznych.

Student tworzy poprawne
funkcjonalnie aplikacje mobilne na
platforme Android

Student tworzy czytelny i
przystepny kod

Student korzysta z dostepnych
bibliotek do rozwigzywania
problemoéw

Student weryfikuje poprawnos$c¢
kodu i aplikacji za pomoca testow
jednostkowych i funkcjonalnych
Student korzysta z ustug RESTful
Services serwera zaplecza do
wymiany danych w $srodowisku
rozproszonym

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[IEL3_WO04] Zna zaawansowane
metody matematyczne,
statystyczne, ekonometryczne
oraz informatyczne umozliwiajace
pozyskiwanie, przetwarzanie i
analize danych
odzwierciedlajacych
funkcjonowanie i wzrost
gospodarki narodowej i jej
sktadowych oraz zjawisk i
procesow zachodzacych w ich
otoczeniu.

Student zna szczegdlne zasady
tworzenia aplikacji mobilnych
Student identyfikuje poszczegodlne
fazy cyklu zycia aplikacji
mobilnych na platforme Android
Student zna zasady tworzenia
interfejsu uzytkownika oparte na
fragmentach

Student zna zasady tworzenia
czystego kodu (Clean Code)

[SW5] realizacja zadania
problemowego
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Tresci przedmiotu

Problematyka wyktadu

1. Podstawy i specyfika systemdw mobilnych, systemy pozycjonowania urzadzen mobilnych,

2. Metody komunikacji systemoéw mobilnych, podstawy architektury urzadzen mobilnych,

3. Podstawy mobilnych systeméw operacyjnych, klasyfikacja aplikacji mobilnych (aplikacje webowe,

natywne i

4. hybrydowe),

5. Idea Responsive Web Design, srodowiska projektowania hybrydowych aplikacji mobilnych,
6. Budowa i cechy charakterystyczne systemu, cykl zycia aplikacji w systemie,

7. Podstawowe komponenty aplikaciji,

8. Narzedzia projektowania aplikacji mobilnych w systemie Android.

9. Sposoby wykorzystania wybranych zasobdw sprzetowych urzadzenia mobilnego

10. Wykorzystanie zasobéw chmurowych w aplikacjach mobilnych.

Dystrybucja wtasnych aplikaciji

Problematyka éwiczen / konwersatorium / laboratorium

Android

Android Studio i struktura projektu

Elementy Ul

Resources

Tworzenie layoutow

Material Design i stylowanie

Aktywnosci, Fragmenty oraz cykl zycia
Tworzenie listy obiektow

Okna dialogowe i powiadomenia

Wyswietlanie multimediéw i animacje

Potaczenie internetowe i pobieranie danych
Preferencje i ustawienia aplikacji

Xamarin

Tworzenie projektu oraz jego struktura

Graficzny interfejs uzytkownika dla aplikacji
Xamarin Forms

Budowa kodu wielokrotnego uzytku

Tworzenie animacji i obstuga gestow uzytkownika
Tworzenie uniwersalnych komponentow wspotpracujacych z bazg SQLite i ustugg REST
Przygotowanie oraz publikacja aplikacji

e o o o o o o o _y 0 o o o o o o o o o o

lonic

Konfiguracja srodowiska programistycznego
Podstawy Apache Cordova

Budowanie aplikacji opartej na kartach
tadowanie danych przez ustuge HTTP
Modelu nawigacyjny lonic

React Native

»  Tworzenie interfejséw dla komponentéw natywnych w React Native

*  Opracowywanie wiasnych aplikacji i komponentéw React Native

* Interfejsy APl oraz moduty tworzone przez spoteczno$¢ uzytkownikéow React

+  Komponenty przeznaczone na dang platforme w aplikacjach wieloplatformowych
»  Zarzadzanie stanami w duzej aplikacji za pomoca biblioteki Redux

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Podstawowa wiedza o programowaniu i oprogramowaniu komputeréw, znajomos$¢ zasad programowania

obiektowego, umiejetnos¢ programowania w jezyku Java

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe) Prog zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

project 51.0% 100.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

A.1. wykorzystywana podczas zaje¢

1. Szkolenie dla programistéw Android: http://developer.android.com/
training/index.html

2. Sebastian Mysakowski, React Native. Zostan programista aplikacji
mobilnych, Helion, 2021

3. Marcin Ptonkowski, Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych,
Helion, 2017

4. George Taskos, Xamarin. Tworzenie aplikacji cross-platform.
Receptury, Helion 2020

5. Wei-Meng Lee: Beginning Android 4 Application Development,
Wiley 2012

A.2. studiowana samodzielnie przez studenta

1. Robert C. Martin: Czysty kod. Podrecznik dobrego programisty,
Helion 2010

Uzupetniajaca lista lektur 1. Carmen Delessio, Lauren Darcey, Shane Conder, Android Studio

w 24 godziny. Wygodne programowanie dla platformy Android.
Wydanie IV, Helion, 2016

2. Chris Griffith, Mobile App Development with lonic, Revised Edition.
Cross-Platform Apps with lonic, Angular, and Cordova, O'Reilly
Media, 2021

3. Bonnie Eisenman, React Native. Tworzenie aplikacji mobilnych w
jezyku JavaScript. Wydanie Il, Helion, 2018,

4. Steven F. Daniel, Xamarin. Tworzenie interfejséw uzytkownika,
Helion 2017

5. Belen Cruz Zapata, Android Studio. Podstawy, Helion, 2015

Adresy eZasobdw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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