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Program przedmiotu W56
1. Nazwa przedmiotu / modut przedmiotowy: Programowanie aplikacji na urzagdzenia mobilne (C#)
2. Jezyk wyktadowy: Polski
3. Umiejscowienie przedmiotu w planach studidw:
e Obszar lub obszary studiow: Programowanie i technologie WWW

e Poziom studidw: studia | stopnia

e Kierunek lub kierunki (realizacja wzorca efektéw): Informatyka
4. Nadzér nad realizacjg przedmiotu:

e Instytut/Inna jednostka: Instytut Informatyki i Mechatroniki

e (Osoba odpowiedzialna za przedmiot: Grad Piotr, dr inz.

e Osoby wspotpracujgce przy opracowaniu programu przedmiotu: Uniszkiewicz Cezary, mgr
5. Liczba godzin i formy zajeé dydaktycznych dla poszczegdlnych systemdw studidw oraz rygor zaliczenia

Zajecia dydaktyczne z udziatem prowadzacego
Forma Razem

zajec .
Forma Wyktad | PWS | ECTS Zajgcia pwslects| " |pws|ects| T |pws|ects] 7 |pwslects| T [pws|ects| 7 pws |EcTs| EcTS
studiow laboratoryjne

Stacjonarne 9 16 48 52
1 4 5
Niestacjonarmne 7 18 48 52
'I?_vgor_ egzamin zaliczenie
zaliczenia na ocene

6. Naktad pracy studenta — bilans punktéw ECTS
1 punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy studenta potrzebnej do osiggniecia zaktadanych efektow
uczenia sie z uwzglednieniem pracy wtasnej studenta

Godzinowe obcigzenie
Aktywnos¢ studenta
(nalezy podac prace wtasciwe dla przedmiotu) (stacjonarne/niestacjonarne)
[h]

Udziat w wyktadach 9/7
Udziat w laboratorium 48/48
Przygotowanie do zajec¢ Laboratoryjnych 52/52
Przygotowanie do egzaminu 10/12
Samodzielne studiowanie tematyki przedmiotu 4/4
Udziat w egzaminie /zaliczeniu 2/2
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta (NPS) 125/125
Punkty ECTS 5
* Obcigzenie studenta zwigzane z zajeciami praktycznymi 100/100
Obciazenie studenta na zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich 57/55

7. Uwagirealizacyjne: rekomendowana dtugos¢ trwania (semestry), rekomendowane wymagania wstepne,
relacje pomiedzy formami zajec:

Programowanie strukturalne i obiektowe, Zaawansowane techniki programistyczne

Rekomendowana dtugos$é trwania wynika z planu studiéw
8. Szczegdtowe efekty uczenia sie — wiedza, umiejetnosci i kompetencje spoteczne

Szczegotowe efekty uczenia sie dla przedmiotu Metody weryfikowania
Symbol efektu Opis efektu Forma zajec Metody ksztatcenia (sprawdfania, oce':nia.nia)
efektéw uczenia sie
Wiedza
Metod dajace, E in - wyktad, O 5lnych
Zna i rozumie zagadnienia szczegétowe clady po ajacg i \fvy 2 cena poszcz.ego nye
) . , metody poszukujace zadan w ramach laboratorium
dotyczace informatyki w zakresie Wvldad
programowania urzadzen mobilnych w y .
k_wio jezyku C# z wykorzystaniem narzedzia Visual Zajecia
Jezy Y Y < laboratoryjne

Studio i technologii Xamarin. Zna takze
zastosowania praktyczne tej wiedzy.

Umiejetnosci
Metody podajace, Egzamin - wyktad, Ocena poszczegdlnych
metody poszukujace zadan w ramach laboratorium

Ma doswiadczenie zwigzane z
K_Uo04 rozwigzywaniem praktycznych zadan
inzynierskich, w szczeg6lnosci wytwarzaniem

Zajecia
laboratoryjne




Program przedmiotu

oprogramowania na urzadzenia mobilne z
wykorzystaniem jezyka C#, zdobytym w
Srodowisku zajmujacym sie zagadnieniami
inzynierskimi.

K_U16

Potrafi uzywajac wiasciwych metod, technik i
narzedzi — zgodnie z zadang specyfikacja —
zaprojektowac aplikacje mobilna.

9. Zasady/kryteria oceniania dla kazdej formy ksztatcenia i poszczegdlnych ocen

10. Tresci ksztatcenia wraz z forma zajeé, na ktorej sg realizowane

11.

12,

0% - 50% ndst 81% - 90% db
51% - 70% dst 91% - 93% db+
71% - 80% dst+ 94% - 100% bdb

Aktywnos¢ Oceny Obliczenia Do koncowej
Ocena wykonania éwiczeh na dst (3), db (4), bdb (5) 3/4/5 * 60% 3
zajeciach

Ocena aktywnosci na zajeciach — bdb (5) 5*%30% 1,5

merytorycznego wktadu w dyskusje
Obecnosé na 80% zajec 5,0¥10% 0,5
Wynik kornncowy 5

1. Wprowadzenie do programowania w jezyku C#: Sktadnia, Stowa kluczowe, Srodowisko programistyczne;

[Wyktad, Laboratorium]

Publikowanie aplikacji; [Wyktad]
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Wymagane srodki dydaktyczne

Wyktad — projektor multimedialny

Laboratorium — laboratorium specjalistyczne

Literatura przedmiotu:
a. Literatura podstawowa:

Projektowanie interfejsu uzytkownika; [Wyktad, Laboratorium]

Obstuga bazy danych; [Wyktad, Laboratorium]

Obstuga zewnetrznych ustug; [Wyktad, Laboratorium]

Tworzenie wtasnego rozwigzania [Wyktad, Laboratorium]

Podstawowe kontrolki dostepne na urzadzeniach mobilnych; [Wyktfad, Laboratorium]

Obstuga czujnikow i sensoréw wielkosci fizycznych; [Wyktad, Laboratorium]

e C#: programowanie, Griffiths lan, Adams Matthew, Liberty Jesse, Rajca Piotr (ttum.), Gliwice, 2012

e Microsoft Visual C# 2008 : krok po kroku, Sharp John, Hadata-Mikotajczuk Ewa (ttum.), Warszawa,

2009

a. Literatura uzupetniajaca:

e C#6.0and the .NET 4.6. Framework, Troelsen Andrew, Japikse Philip, New York, 2015

e Xamarin Mobile Application Development, Dan Hermes, Berkeley, 2015

b. Netografia:
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e https://dotnet.microsoft.com/apps/xamarin/mobile-apps

13. Dostepne materiaty dydaktyczne z podziatem na formy zaje¢ (autorskie zestawiania materiatéw

dydaktycznych, materiaty e-learningowe, itp.)

14. Osoby realizujgce poszczegdlne formy ksztatcenia

Forma ksztatcenia

Imie i nazwisko

. Wyktad Grad Piotr, dr inz.
. Zajecia laboratoryjne Uniszkiewicz Cezary, mgr,
. Cwiczenia

. Zajecia projektowe

. Zajecia warsztatowe

. Gra symulacyjna

. Lektorat jezykowy
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. Praktyki




