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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Budowa mobilnych aplikacji inzynierskich

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WM INFST oIS B5 24/25
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 2.00

SEMESTRY 4

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
4 15 0 0 30 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu budowy aplikacji mobilnych do zastosowan inzynierskich.

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

1 brak

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Absolwent zna i rozumie technologie programistyczne, metody projektowania aplikacji i jezyki pro-
gramowania do tworzenia aplikacji na potrzeby inzynierii mechanicznej, przeznaczonych dla urzadzen mobil-
nych.

EK2 Umiejetnosci Absolwent potrafi oceni¢ przydatnosé¢ dostepnych narzedzi programowania urzadzeinn mobil-
nych do rozwiazania postawionego problemu z zakresu inzynierii mechanicznej na podstawie informacji pozy-
skanych z literatury, dokumentacji oraz serwiséw internetowych.

EK3 Umiejetnosci Absolwent potrafi zidentyfikowaé i zdiagnozowaé prosty problem inzynierski oraz zapropo-
nowa¢ odpowiednie rozwiazanie w postaci budowy aplikacji przeznaczonej dla urzadzen mobilnych, w tym
dobraé¢ odpowiednie narzedzia programistyczne oraz sposéb komunikacji z uzytkownikami.

EK4 Umiejetnosci Absolwent potrafi zaprojektowaé¢ i wykonaé¢ aplikacje na potrzeby inzynierii mechanicznej
przeznaczong dla urzadzen mobilnych, w tym prosty program obliczeniowy, graficzny lub symulacyjny.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKEAD

TEMATYKA ZAJEC LiczBa

Lp ) .
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Podstawowe definicje zwigzane z uzytkowaniem systeméw mobilnych w srodowisku
rozproszonym. Rozwd6j i zasady projektowania systemow mobilnych. Architektury,
systemy operacyjne i rodzaje terminali stosowanych w urzadzeniach mobilnych.
Techniki i narzedzia programowania urzadzeii mobilnych, ze szczegélnym
uwzglednieniem systemu Android. Aspekty tworzenia aplikacji mobilnych:

W1 wydajnosé, interfejs uzytkownika, model danych, zarzadzanie pamiecia, 8
komunikacja i I/O. Organizacja i konfiguracja projektu aplikacji dla urzadzen
mobilnych. Systemy przebudowy projektu, ustawienia dotyczace komponentow,
uprawnien, wymagan sprzetowych. Gtéwne komponenty zwigzane z interfejsem
uzytkownika, wykonywaniem zadani w tle, udostepnianiem i uzyskiwaniem dostepu
do danych oraz wysytaniem i odbieraniem komunikatow.

Cykl zycia aplikacji mobilnej oraz cykle zycia jej poszczegolnych komponentow.
Metodyka, narzedzia i biblioteki do testowania aplikacji mobilnych, w tym
tworzenia testow jednostkowych, integracyjnych oraz testéw interfejsu
uzytkownika. Satelitarne systemy nawigacyjne i pozycjonujace. Satelitarne
systemy komunikacyjne. Sieci bezprzewodowe kolejnych generacji od 1G.

w2 Komunikacja gltosowa za pomoca mobilnej sieci komérkowej na przyktadzie 7
standardu GSM. Przesylanie danych w sieciach komoérkowych, standardy GPRS,
EGPRS i UMTS, LTE, 5G i kolejne. Sposoby reprezentacji danych przestrzennych.
Charakterystyka i funkcjonalnosé systemow GIS i SIP. Zdalne bazy z interfejsem
API dla programistow systemow mobilnych oraz metody dostepu do ustug on-line
i autoryzacji.
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LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

K1

Zapoznanie sie ze srodowiskiem programowania, edytorem UI, kompilatorem.
Budowa prostego GUI, oprogramowanie zdarzen: uruchamianie typowych
aktywnosci (dostep do danych w urzadzeniu, jak SMS, kontakty, dostep do
polaczeni glosowych, otwieranie adreséw internetowych itp. Budowa inzynierskiej
aplikacji obliczeniowej, w tym utworzenie interfejsu uzytkownika, wprowadzanie

i przetwarzanie danych oraz przesylanie danych miedzy modutami aplikacji.
Budowa aplikacji lokalizacyjnej korzystajacej z czujnikéw i urzadzen dostepnych
w ramach systemu Android, jak odbiornik GPS, akcelerometr, grawitometr itp.
Rozbudowa GUI o wtasne komponenty graficzne. Budowa lokalnej inzynierskiej
bazy danych materialéw konstrukcyjnych z wykorzystaniem standardu SQLite,
bibliotek i narzedzi do automatycznego pobierania danych i prezentacji na ekranie
w postaci listy. Budowa aplikacji graficznej wys$wietlajacej model 3D

z wykorzystaniem sprzetowego wspomagania opartego na technice typu OpenGL.
Rozmieszczanie obiektow i obserwatora, oprogramowanie gestéw zwiazanych

z ekranem dotykowym.

15

K2

Budowa aplikacji korzystajacej z serwisow udostepniajacych API na przykladzie
systemu Google maps API lub podobnego. Uwierzytelnienie, uzyskanie dostepu,
pobranie i prezentacja danych. Budowa przyktadowego modulu aplikacji mobilne;j
wedlug metodologii TDD, wlaczenie bibliotek z narzedziami testowymi, pisanie
przyktadowych testow jednostkowych, integracyjnych i testow interfejsu
uzytkownika. Budowa aplikacji multimedialnej z wykorzystaniem dekodowania
audio lub video. Zastosowanie komponentu procesu wykonujacego ztozone operacje
w tle. Budowa aplikacji wykorzystujacej wielowatkowosé dla wykonywania

i wizualizacji wynikéw czasochtonnych obliczeni inzynierskich. Budowa aplikacji
dostosowujacej uktad komponentéw do dostepnej wielkosci i orientacji ekranu
urzadzenia. Zaliczenie

15

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 45
Konsultacje przedmiotowe 4
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 0

Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 0

przygotowanie do ¢wiczeni laboratoryjnych, analiza instrukcji 11
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 60
CALEGO NAKELADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 2.00

9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Test z wykladu

F2 Testy na ¢wiczeniach laboratoryjnych
F3 Kod zrodltowy éwiczen laboratoryjnych
OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywny wynik testu z wyktadow (powyzej 50%)

W2 Pozytywny wynik laboratoriow (powyzej 50% punktow za kody zrodlowe i testy)

‘W3 Obecnosé na min. 75% zaje¢ laboratoryjnych, w tym max. 1 nieobecno$é nieusprawiedliwiona.

W4 Wszelkie niedotrzymania terminéw skutkuja obnizeniem liczby punktow.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Ocena kodéw zréodlowych umieszczanych w zdalnym repozytorium.
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KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
NA OCENE 2.0 Student uzyskal do 50% punktéw z testu zaliczeniowego z wykladow.
NA OCENE 3.0 Student u’zyskal wiecej niz 50%, do 60% wlacznie punktow z testu zaliczeniowego
z wykladow.
NA OCENE 3.5 Student u,zyskal wiecej niz 60%, do 70% wlacznie punktow z testu zaliczeniowego
z wykladow.
NA OCENE 4.0 Student gzyskal 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 wyktadow.
NA OCENE 5.0 Student uzyskal powyzej 90% punktow z testu zaliczeniowego z wykladow.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Student uzyskal do 50% punktéw z testow wykonywanych na laboratoriach.
NA OCENE 3.0 Student uzyskal wiecej niz 5.0%7 do 60% wlacznie punktow z testow
wykonywanych na laboratoriach.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal wiecej niz 6.0%7 do 70% wlacznie punktow z testow
wykonywanych na laboratoriach.
NA OCENE 4.0 Student uzyskal wiecej niz 7.0%7 do 80% wlacznie punktéow z testow
wykonywanych na laboratoriach.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal wiecej niz 8.0%7 do 90% wlacznie punktow z testow
wykonywanych na laboratoriach.
NA OCENE 5.0 Student uzyskal powyzej 90% punktow z testow wykonywanych na laboratoriach.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Student speinia mniej niz 6 z 10 wymagan na ocene 5.0.
NA OCENE 3.0 Student spetnia 6 z 10 wymagan na ocene 5.0.
NA OCENE 3.5 Student spetnia 7 z 10 wymagan na ocene 5.0.
NA OCENE 4.0 Student spetnia 8 z 10 wymagan na ocene 5.0.
NA OCENE 4.5 Student spetnia 9 z 10 wymagain na ocene 5.0.
Student potrafi: (1) zbudowaé¢ GUI aplikacji, (2) zdefiniowaé obstuge zdarzen, (3)
zbudowaé aplikacje z wieloma aktywnosciami i przesylaniem danych miedzy nimi,
NA OCENE 5.0 (4) oprogramowac czujniki (np GPS), (5) utworzy¢ lokalna baze danych, (6)
' wys$wietli¢ scene 3D, (7) pobraé¢ dane z zewnetrznego API, (8) zastosowaé
wielowatkowosé, (9) uzy¢ komponentu typu Service, (10) zbudowaé elastyczny
layout.
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EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0 Student u.zyskal do 50% punktow z kodow zrédtowych umieszczanych w zdalnym
repozytorium.

NA OCENE 3.0 Stu.dent uzyskal wiecej niz 50%, do (?0% wlgcznie punktow z kodow zrodlowych
umieszczanych w zdalnym repozytorium.

NA OCENE 3.5 Stu.dent uzyskal wiecej niz 60%, do 7-0% wlacznie punktow z kodoéw zroédtowych
umieszczanych w zdalnym repozytorium.

NA OCENE 4.0 Stu.dent uzyskal wiecej niz 70%, do SO% wlacznie punktow z kodow zrodtowych
umieszczanych w zdalnym repozytorium.

NA OCENE 4.5 StuFlent uzyskal wiecej niz 80%, do 90% wlacznie punktow z kodow zrodtowych
umieszczanych w zdalnym repozytorium.

NA OCENE 5.0 Student uzyskal powyzej 90% punktow z kodéow zZréodlowych umieszczanych
w zdalnym repozytorium.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O_ CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 Cel 1 W1 W2 N1 F1 P1
EK2 Cel 1 K1 K2 N2 F2 P1
EK3 Cel 1 K1 K2 N2 F3 P1
EK4 Cel 1 W1 W2 K1 K2 N1 N2 F3 P1
11 WYKAZ LITERATURY
LITERATURA PODSTAWOWA
[1 | Grzegorz Filo — Programowanie urzqdzer mobilnych w jezyku Java z przyktadami dla systemu Android,

Krakow, 2016, Wyd. PK

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Dawn Griffiths — Head First Android Development, 3rd Edition, USA, 2021, OReilly Media, Inc.
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LITERATURA DODATKOWA

[1 ] Reto Meier — Professional Android, USA, 2018, Wrox; Edycja 4

[2 | Ryan Cohen,Tao Wang — GUI Design for Android Apps, n.d., 2014, Springer

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: pawel.lempa@pk.edu.pl)

3 pracownicy Katedry Informatyki Stosowanej (kontakt: )

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)

(dziekan)
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