POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2024 /2025

Wydziat Mechaniczny

Kierunek studiéw: Informatyka Stosowana Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: S
Stopien studiéw: Il

Specjalnosci: Bez specjalnosci

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Wieloplatformowe aplikacje mobilne

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WM INFST olIS B7 24/25
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 1

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
1 15 0 0 15 15 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu programowania aplikacji wieloplatfomowych dla systeméw mo-
bilnych

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

1 Podstawowa znajomos¢ tworzenia aplikacji mobilnej (na wybrany system)

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student zna i rozumie charakterystyki i zastosowania systeméw mobilnych.

EK2 Wiedza Student zna i rozumie skladnie i semantyke wybranych jezykoéw i narzedzi do tworzenia aplikacji
wieloplatformowych.

EK3 Umiejetnosci Student potrafi tworzy¢ dla systemdéw mobilnych aplikacje wieloplatformowe.

EK4 Umiejetnosci Student potrafi tworzy¢ dla systemdéw mobilnych aplikacje rozpoznajace gesty.

6 TRESCI PROGRAMOWE

PROJEKT

TEMATYKA ZAJEC LiczBa

Lp ) .
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Wybor tematyki projektu wlasnego. Specyfikacja wymagan funkcjonalnych

i niefunkcjonalnych, okreslenie docelowej platformy oraz jezyka i sSrodowiska
programowania. Wykonanie projektu aplikacji: okreslenie przypadkéw uzycia,
wykonanie niezbednych diagraméw UML. Implementacja aplikacji mobilnej
P1 w wybranym §rodowisku programowania z uwzglednieniem wymaganych 15
funkcjonalnosci oraz obshuga sytuacji wyjatkowych. Réwnoczesne
przygotowywanie i przeprowadzanie testow jednostkowych i integracyjnych.
Przygotowanie w wybranym systemie i prezentacja dokumentacji projektowej.
Prezentacja projektu i 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

Charakterystyka i zastosowania systeméw mobilnych i wbudowanych. Techniki,
srodowiska i jezyki programowania. Jezyk Kotlin i jego zastosowanie w srodowisku
Android Studio do budowy aplikacji mobilnych. Dostosowanie wygladu aplikacji
mobilnej w zaleznosci od typu i rodzaju urzadzenia. Techniki rozmieszczania
komponentéw zaawansowane sposoby definiowania uktadéw (layout). Budowa
aplikacji wieloplatformowych. Oprogramowanie gestow. Metody optymalizacji
wydajnosci aplikacji i zuzycia energii urzadzen mobilnych. Wykonywanie zadan

w tle na przyktadzie obstugi multimediéw. Podstawy budowy aplikacji dla
systemu i0S: $rodowisko programowania, narzedzia, techniki. Sktadnia jezyka
programowania, typy danych, podstawowe instrukcje sterujace, instrukcje
iteracyjne, biblioteka standardowa. Techniki programowania obiektowego w jezyku
Swift. Widocznosé sktadnikéow klasy, dziedziczenie, polimorfizm, kolekcje.
Metodyka budowy aplikacji, tworzenie interfejsu uzytkownika, projektowanie kart,
nawigacja, oprogramowanie zdarzeni. Tworzenie aplikacji w wybranych jezykach

i technologiach wieloplatformowych. Poréwnanie istniejacych rozwiazai (np. jezyk
Dart w srodowisku Flutter, jezyk programowania JavaScript i frameworku Ionic,
React Native, jezyka C# i frameworku Xamarin itp.). Szczegélowe omowienie
obecnie najbardziej popularnych i przydatnych frameworkéow.

15

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

K1

Wprowadzenie do srodowiska programowania XCode dla systemu iOS. Zapoznanie
sie z podstawowymi narzedziami i budowa prostej aplikacji. Budowa
podstawowych aplikacji w wybranych jezykach i technologiach wieloplatformowych
(np. jezyk Dart w srodowisku Flutter, jezyk programowania JavaScript

i frameworku Ionic, React Native, jezyka C# i frameworku Xamarin

itp.). Stworzenie zaawansowanych aplikacji w wybranym jezyku i frameworku
wedlug najbardziej aktualnych trendow.

15

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne

N3 Cwiczenia projektowe
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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 2

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 27
Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 42
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

F2 Projekt indywidualny

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Egzamin pisemny

P2 Srednia wazona ocen formujacych
WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywna ocena z egzaminu
‘W2 Pozytywne oceny z laboratoriow
‘W3 Pozytywne oceny z projektow

W4 Obecnosé studenta na min. 75% zaje¢ laboratoryjnych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0

Student nie spelnia podstawowych wymagan.
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Student uzyskal powyzej 50% punktéw z zaliczenia wyktadow Student zna

NA OCENE 3.0 i rozumie w podstawowym stopniu charakterystyki i zastosowania systeméow
mobilnych.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal powyzej 60% punktow z zaliczenia wykladow
NA OCENE 4.0 Student uzyskal powyzej 70% punktow z zaliczenia wykladow
NA OCENE 4.5 Student uzyskal powyzej 80% punktow z zaliczenia wykladow
Student uzyskal powyzej 90% punktéow z zaliczenia wyktadow Student zna
NA OCENE 5.0 i rozumie w zaawansowanym stopniu charakterystyki i zastosowania systemow
mobilnych.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia podstawowych wymagan.
Student uzyskal powyzej 50% punktow z zaliczenia wykladow Student zna
NA OCENE 3.0 i rozumie w podstawowym zakresie sktadni¢ i semantyke wybranych
frameworkow i jezykéw programowania wieloplatformowego
NA OCENE 3.5 Student uzyskal powyzej 60% punktéw z zaliczenia wykltadow
NA OCENE 4.0 Student uzyskal powyzej 70% punktow z zaliczenia wykladow
NA OCENE 4.5 Student uzyskal powyzej 80% punktéw z zaliczenia wykltadow
Student uzyskal powyzej 90% punktéw z zaliczenia wykltadow Student zna
NA OCENE 5.0 i rozumie w zaawansowanym zakresie sktadnie i semantyke wybranych
frameworkow i jezykéw programowania wieloplatformowego
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia podstawowych wymagari.
Student uzyskal powyzej 50% punktow z zajec¢ laboratoryjnych i projektowych
NA OCENE 3.0 Student potrafi w podstawowym stopniu tworzy¢ dla systeméw mobilnych proste
aplikacje wieloplatformowe.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal powyzej 60% punktow z zaje¢ laboratoryjnych i projektowych
NA OCENE 4.0 Student uzyskal powyzej 70% punktow z zaje¢ laboratoryjnych i projektowych
NA OCENE 4.5 Student uzyskal powyzej 80% punktow z zajec¢ laboratoryjnych i projektowych
Student uzyskal powyzej 90% punktow z zajec¢ laboratoryjnych i projektowych
NA OCENE 5.0 Student potrafi w zawansowanym stopniu tworzy¢ dla systemoéw mobilnych
proste aplikacje wieloplatformowe.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia podstawowych wymagan.
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Student uzyskal powyzej 50% punktow z zajec¢ laboratoryjnych Student potrafi
NA OCENE 3.0 w podstawowym stopniu tworzy¢ dla systeméw mobilnych wieloplatformowych
proste aplikacje rozpoznajace gesty.

NA OCENE 3.5 Student uzyskal powyzej 60% punktow z zaje¢ laboratoryjnych i projektowych
NA OCENE 4.0 Student uzyskal powyzej 70% punktow z zaje¢ laboratoryjnych i projektowych
NA OCENE 4.5 Student uzyskal powyzej 80% punktow z zajec¢ laboratoryjnych i projektowych

Student uzyskal powyzej 90% punktow z zajec¢ laboratoryjnych i projektowych
NA OCENE 5.0 Student potrafi w zaawansowanym stopniu tworzy¢ dla systeméw mobilnych
wieloplatformowych proste aplikacje rozpoznajace gesty.

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 P1 W1 K1 N1 N2 N3 F1 F2 P1 P2
EK2 Cel 1 P1 W1 K1 N1 N2 N3 F1 F2 P1 P2
EK3 Cel 1 P1 W1 K1 N1 N2 N3 F1 F2 P1 P2
EK4 Cel 1 P1 W1 K1 N1 N2 N3 F1 F2 P1 P2

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Dawn Griffiths, David Griffiths — Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowq! Wydanie II, , 2018,
Helion

[2 | Alessandro Biessek — Flutter i Dart 2 dla poczgtkujgcych. Przewodnik dla twércow aplikacji mobilnych, ,
2021, Helion

[3 | Adam Boduch , Roy Derks , Mikhail Sakhniuk — React and React Native - Fourth Edition, , 2022,
Packt

[4 | Daniel Hindrikes , Johan Karlsson — Xamarin. Forms Projects - Second Edition, , 2020, Packt
[5 | John Au-Yeung — Vue.js 8 By Example, , 2021, Packt
[6 | — iOS 16 Programming for Beginners - Seventh Edition, , 2022, Packt
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LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Laurence Svekis , Maaike van Putten , Rob Percival — JavaScript from Beginner to Professional, ,
2020, Packt

[2 | Eric Sarrion — JavaScript from Frontend to Backend, , 2022, Packt

[3 | Dr. Dominik Hauser — Test-Driven iOS Development with Swift - Fourth Edition, , 2022, Packt
LITERATURA DODATKOWA

[1 | Theo Despoudis — TypeScript 4 Design Patterns and Best Practices, , 2022, Packt

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Pawel Lempa (kontakt: plempa@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 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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