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Semestr 4
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Typ przedmiotu obowigzkowy
Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ® drinz. Przemystaw Jacewicz

Formy zajec¢

Forma zaje¢ Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu

(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Wyktad 15 1 9 0,6
Projekt 30 2 18 1,2

Cel przedmiotu

Zapoznanie stuchaczy z problematyka funkcjonowania i projektowania aplikacji mobilnej.

Uksztattowanie umiejetnosci w zakresie implementacji wizualizacji i technik transakcyjnych na platformach mobilnych.

Wymagania wstepne

Podstawy programowania obiektowego

Zakres tematyczny

Forma zaliczenia

Zaliczenie na ocene
Zaliczenie na ocene

Aplikacje mobilne w HTML 5.0 i dedykowane dla Androida, iPhone i Windows Mobile. Sposoby zamieszczania reklam i zarabiania na nich. Programowanie aplikacji dla Androida.
Programowanie interfejsow uzytkownika. Automatyczne dopasowanie interfejsu do mozliwosci urzadzenia. Obstuga zewnetrznych baz danych, aktualizacja danych w
urzadzeniach mobilnych. Mozliwo$ci zarabiania na dystrybucji aplikacji poprzez Google Play Store. Zarzadzanie projektem wdrozonym do sprzedazy - obstuga zgtoszen

uzytkownikéw, obstuga bteddow, dystrybucja poprawek. Zastosowania technologii mobilnych i generatoréw kodow QR - systemy ptatnosci, rezerwacji biletéw, generowanie kart

poktadowych itp.

Metody ksztatcenia
Wyktad - wyktad konwencjonalny z wykorzystaniem projektora.

Projekt - zajecia praktyczne w laboratorium komputerowym.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji

Ma podstawowa wiedze na temat interakcji cztowiek-komputer w ® KWi4 ® sprawdzian z progami punktowymi
aplikacjach dla platformy mobilne;j.

Potrafi okresli¢ priorytety stuzace realizacji aplikacji mobilnej ® K_K08 ® przygotowanie projektu

Jest $wiadomy mozliwosci i zagrozer, jakie niosa ogélnodostepne ® K_K02 ® przygotowanie projektu

aplikacje mobilne. przygotowanie prezentacji

Potrafi samodzielnie i w zespole realizowac projekt aplikacji dla ® KU1 ® przygotowanie projektu
platformy mobilne;j. ® przygotowanie prezentacji
Potrafi skompilowa¢, uruchomic¢ i testowa¢ samodzielnie napisana * KUl4 ® przygotowanie projektu
aplikacje na platformie mobilnej ® przygotowanie prezentacji

Warunki zaliczenia

Forma zaje¢
® Wyktad

® Projekt

® Projekt

® Projekt

® Projekt


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Wyktad - sprawdzian w formie pisemnej i/lub ustnej, realizowany na koniec semestru.

Projekt - ocena koficowa stanowi sume wazong ocen uzyskanych za realizacje poszczegélnych elementéw kursu szkoleniowego oraz formy jego prezentacji. Wktad
poszczegdlnych elementéw oceny: ocena projektu i zawartego w nim materiatu szkoleniowego - 50%, ocena raportu zawierajacego analize jakosci i efektywnosci kursu
szkoleniowego - 25%, wizualna forma prezentacji projektu 25%.

Ocena koricowa = 50 % oceny zaliczenia z formy zaje¢ wyktad + 50 % oceny zaliczenia z formy zaje¢ projekt.
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