POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2022/2023

Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

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

Mobile Programming
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WIIT I oIS D11 22/23
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 sie z metodami i zasadami projektowania i implementowania aplikacji mobilnych.

Cel 2 Zapoznanie si¢ z dostepnymi srodowiskami i narzedziami uzywanymi w implementacji aplikacji mobilnych.

Kod archiwizacji:
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI
1 Programowanie w jezyku Java i/lub C#, programowanie obiektowe

2 Podstawy baz danych.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student zna zasady projektowania i tworzenia aplikacji mobilnych

EK2 Umiejetnosci Student potrafi implementowaé aplikacje na platforme Android i zna podstawowe narzedzia
implementacji aplikacji na platforme iOS.

EK3 Wiedza Student zna réznice pomiedzy dostepnymi platformami mobilnymi.
EK4 Wiedza Student zna trendy rozwojowe w dziedzinie narzedzi do tworzenia aplikacji mobilnych.

EK5 Kompetencje spoleczne Student potrafi pracowaé indywidualnie i w grupie, potrafi w tym celu efektywnie
korzystaé¢ z narzedzi informatycznych (platforma e-learningowa, komunikatory, media spotecznosciowe, narze-
dzia do nauczania zdalnego (np. MS TEAMS, ZOOM)), wykorzystujac je pracy indywidualnej i kontaktu
z nauczycielem.

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
L1 Responsive Web Design 2
L2 Programowanie w jezyku Kotlin 4
L3 Programowanie w systemie Android. 6
L4 Programowanie w jezyku Swift 4
L5 Programowanie w systemie iOS 6
L6 Programowanie w React Native 8
WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
W1 Wsjce;p go programowania mobilnego, platformy mobilne i architektury, klasyfikacja 4
aplikacji mobilnych.
W2 Struktura aplikacji mobilnej, komponenty aplikacji natywnych. 6
W3 Wstep do programowania w systemie Android - programowanie w jezyku Kotlin 8
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WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Charakterystyka systemu iOS i narzedzi programistycznych na urzadzenia Apple
W4 . . 6
- jezyk Swift
W7 Bezpieczeristwo w systemach mobilnych. 4
Rozwdj wzorcow projektowych wykorzystywanych przy tworzeniu aplikacji
W9 . . . 2
mobilnych - wzorzec Czystej Architektury

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady

N2 Cwiczenia laboratoryjne
N3 Prezentacje multimedialne
N4 Konsultacje

N5 Platforma e-learningowa inarzedzia do pracy zdalnej.

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 16
Egzaminy i zaliczenia w sesji 4

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 20
Opracowanie wynikow 30
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 20
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 150
CALEGO NAKLADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY

Nie przeprowadza sie testu wstepnego.
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OCENA FORMUJACA

F1 Sprawozdania z wykonanych ¢wiczenl laboratoryjnych.

F2 Egzamin w sesji egzaminacyjnej sprawdzajacy wiedze z wykladow.
OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych (85%, 15%).

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywna ocena z ¢wiczeni laboratoryjnych - zaliczenie wszystkich elementow.

W2 Pozytywna ocena z egzaminu.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA
B1 Ocena pracy indywidualnej studenta nad implementacja aplikacji mobilnych. - ocena raportéow z postepow

pracy wysytanych prowadzacym zajecia i prezentowanych podczas zaje¢ (rowniez z wykorzystywaniem metod
nauczania zdalnego)

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Student nie spetnia wymagai na ocene 3.0
Student zna ogolne metody projektowania aplikacji mobilnych, zna podstawowe
NA OCENE 3.0 komponenty Android API.
Student posiada podstawowa wiedze na temat metodologii projektowania
NA OCENE 3.5 o . .. . e ..
aplikacji mobilnych na rozne platformy, zna wady i zalety istniejacych technologii.
NA OCENE 4.0 Student dobrze orientuje si¢ w zakresie metodologii projektowania aplikacji

mobilnych na rézne platformy, zna wady i zalety istniejacych technologii.

Student posiada duza wiedze na temat srodowisk projektowania aplikacji
NA OCENE 4.5 mobilnych na rézne platformy, zna wady i zalety istniejacych technologii, potrafi
wlasciwie wybra¢ najlepsza technologie dla stworzenia planowanej aplikacji.

Student posiada gleboka wiedze na temat Srodowisk projektowania aplikacji
mobilnych na rézne platformy, zna wady i zalety istniejacych technologii, potrafi

NA OCENE 5.0 wlasciwie wybra¢ najlepsza technologie dla stworzenia planowanej aplikacji, zna
techniki optymalizacji kodu dla tych aplikacji.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Student nie spetnia wymagai na ocene 3.0
NA OCENE 3.0 Student potrafi napisa¢ prosta aplikacje na system Android.

Student posiada podstawowa wiedze na temat narzedzi wykorzystywanych do
NA OCENE 3.5 tworzenia aplikacji na platformy Android i iOS, potrafi napisa¢ prosta aplikacje
na system Android.
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Na

OCENE 4.0

Student zna i potrafi korzysta¢ z narzedzi wykorzystywanych do tworzenia
aplikacji na platformy Android i iOS, potrafi tworzy¢ biblioteki wykorzystywane
przez aplikacje dzialajace pod réznymi platformami, potrafi napisaé aplikacje na
system Android wykorzystujac znane frameworki

Na

OCENE 4.5

Student posiada zaawansowana wiedze i radzi sobie doskonale z narzedziami
wykorzystywanymi do tworzenia aplikacji na platformy Android i i0OS, potrafi
tworzy¢ biblioteki wykorzystywane przez aplikacje dziatajace pod réznymi
platformami, potrafi napisa¢ aplikacje na system Android wykorzystujac znane
frameworki.

Na

OCENE 5.0

Student posiada wszechstronng wiedze i radzi sobie doskonale z narzedziami
wykorzystywanymi do tworzenia aplikacji na platformy Android i iOS, potrafi
tworzy¢ biblioteki wykorzystywane przez aplikacje dziatajace pod réznymi
platformami, zna szeroki wachlarz frameworkow, ktore wykorzystuje do tworzenia
zaawansowanych aplikacji na platforme Android

EFEKT KSZTALCENIA 3

Na

OCENE 2.0

Student nie spelnia wymagai na ocene 3.0

Na

OCENE 3.0

Student posiada podstawowa wiedze na temat 2 gtéwnych srodowisk dla aplikacji
mobilnych (Android i i0S), potrafi wskazaé¢ roznice w funkcjonalnosci aplikacji
o zblizonych charakterystykach

Na

OCENE 3.5

Student dobrze orientuje sie w specyfikacji sSrodowisk dla aplikacji mobilnych,
potrafi wskaza¢ podstawowe roznice w funkcjonalnosci aplikacji na rézne
platformy, potrafi scharakteryzowaé aplikacje natywne i webowe.

Na

OCENE 4.0

Student bardzo dobrze orientuje sie w specyfikacji srodowisk dla aplikacji
mobilnych, potrafi wskazaé¢ podstawowe roznice w funkcjonalnosci aplikacji na
rozne platformy, potrafi scharakteryzowaé aplikacje natywne i webowe.

Na

OCENE 4.5

Student potrafi w bardzo doktadny sposob scharakteryzowaé roznice

w funkcjonalnosci aplikacji o podobnym profilu zaimplementowanych na rézne
platformy, zna podstawowe miary funkcjonalnosci, potrafi scharakteryzowaé
aplikacje natywne, hybrydowe i webowe

Na

OCENE 5.0

Student potrafi przedstawi¢ pelna charakterystyke funkcjonalnosci aplikacji

o podobnym profilu zaimplementowanych na rézne platformy, zna miary
funkcjonalnosci, potrafi scharakteryzowac i zna szczegoly implementacji aplikacji
natywnych, hybrydowych i webowych..

EFEKT KSZTALCENIA 4

Na

OCENE 2.0

Student nie spelnia wymagan na ocene 3.0

Na

OCENE 3.0

Student zna podstawowe oczekiwania klientéw i ogélne trendy na rynku,
rozréznia nowe technologie.

Na

OCENE 3.5

Student zna trendy na rynku aplikacji mobilnych, zapoznal sie pobieznie
z nowymi technikami programowania i nowymi srodowiskami.

Na

OCENE 4.0

Student dobrze orientuje si¢ w zmianach w zakresie metod i specyfikacji narzedzi
i srodowisk do projektowania aplikacji mobilnych.
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Student posiada gruntowna wiedze w zakresie metod i specyfikacji narzedzi

NA OCENE 4.5 i srodowisk do projektowania aplikacji mobilnych.

Student stale monitoruje zmiany zakresie metod i specyfikacji narzedzi

NA OCENE 5.0 i srodowisk do projektowania aplikacji mobilnych.

EFEKT KSZTALCENIA 5

NA OCENE 2.0 Student nie spetnia wymagaii na ocene 3.0

Student w miare sumiennie uczeszcza na zajecia, radzi sobie z praca indywidualna

NA OCENE 3.0 i pracg w grupie, wykorzystuje komunikatory i narzedzia do pracy zdalnej.

Student jest aktywny na zajeciach, demonstruje stosowane metody rozwigzywania

NA OCENE 3.5 postawionych zadain, wykorzystuje komunikatory i narzedzia do pracy zdalnej.

Student jest aktywny na zajeciach, potrafi objasnia¢ w sposob zrozumiaty
zastosowane metody rozwiazywania postawionych zadan, potrafi pracowaé¢ nad
problemem w matej grupie, wykorzystuje komunikatory i narzedzia do pracy
zdalnej.

NA OCENE 4.0

Student jest aktywny na zajeciach, potrafi objasnia¢ w sposob zrozumiaty
zastosowane metody rozwiazywania postawionych zadan, potrafi pracowaé¢ nad
problemem w matlej grupie, potrafi pokierowaé praca tej grupy, wykorzystuje
komunikatory i narzedzia do pracy zdalnej.

NA OCENE 4.5

Student jest bardzo aktywny na zajeciach, potrafi objasnia¢ w sposob zrozumiaty
zastosowane metody rozwigzywania postawionych zadan, potrafi pracowaé¢ nad
NA OCENE 5.0 problemem w matej grupie, potrafi pokierowaé¢ praca tej grupy i przedstawiaé

w sposob zrozumialy wyniki pracy, wykorzystuje komunikatory i narzedzia do
pracy zdalnej.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO- ;
EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA

WYCH EFEKTOW
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

SPOSOBY OCENY

I1_Wo4
EK1 I1_Wo08 Cel1Cel2 | THT2WIW2 g N9 N3 N4 N5 F1 F2 P1

11_W10 w9

I1_U01b
I1_UO07h W1 W2 W3 W4
1 Ul vzo | CellCel2 W7 Wo N1 N2 N4 N5 F1 P1

I1_U23

EK2
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO SZCZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
I1_WO05 L1 L3 L4 L6 W3
EK3 11_Wo08 Cel 1 Cel 2 Wi N1 N2 N3 N4 N5 F1 F2P1
I1_Wo04
I1_Wo09
EK4 I1_W10 Cel 1 Cel 2 LAL6 W1 W2 N1 N2 N3 N4 N5 F1F2 P1
W3 W4 W7 W9
11 Wil
I1_WI13
I1_KO011I1 KO02 L1 L2L3L4L5
EK5 I1_KO03 I1_K04 Cel 1 Cel 2 L6 W1 W2 W3 N1 N2 N3 N4 N5 F1 F2
I1_K0511_ K06 W4 W7 W9
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, 2019,
Wydawnictwo

LITERATURA UZUPEELNIAJACA

[1 | Sayed Hashimi, Satya Komatineni, Dave MacLean — Android 2. Tworzenie aplikacji, Gliwice, 2011,
Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. prof.PK Joanna Kolodziej (kontakt: joanna.kolodziej@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 Dr hab. Prof. PK Joanna Kolodziej (kontakt: jokolodziej@pk.edu.pl)
1 Dr inz. Andrzej Wilczynski (kontakt: and.wilczynski@gmail.com)

2 Mgr inz Lukasz Gaza (kontakt: lukasz.gaza@pk.edu.pl)

Strona 7/8



P

Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

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

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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