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*niepotrzebne skresli¢

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

SPOLECZNYCH

CELE PRZEDMIOTU

Cl1  Nabycie wiedzy z zakresu specyfiki budowy, uzytkowania i typowych zastosowan urzadzen
mobilnych powszechnego uzytku (multimedialny telefon komorkowy, smartfon, tablet).

C2  Nabycie specjalistycznej wiedzy o projektowaniu i oprogramowaniu aspektow aplikacyjnych
wspolnych dla wszystkich platform mobilnych: dotykowego interfejsu uzytkownika urzadzen
przenosnych, mobilnej telekomunikacji, mobilnych sieci komputerowych, mobilnych baz
danych, multimediéw, obstugi wbudowanych sensorow oraz bezpieczenstwa systemow

mobilnych.

C3  Nabycie umiejetnosci tworzenia aplikacji dla przynajmniej dwoch wybranych, najbardziej




popularnych platform mobilnych Android oraz iOS.

C4 Nabycie umiejetnosci samodzielnego zaprojektowania oraz implementacji rozproszonego
systemu informatycznego typu klient-serwer, sktadajacego si¢ z aplikacji mobilne;j
synchronizujacej dane - komunikujacej sie, z serwisami internetowymi.

PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIE
7 zakresu wiedzy:

PEK W01 zna budowe oraz charakterystyczne ograniczenia sprzetowe urzadzen mobilnych

PEK_WO02 jest w stanie scharakteryzowac i poréwnaé przynajmniej 3 rézne platformy umozliwiajace
tworzenie oprogramowania dla urzadzen mobilnych

PEK_WO03 zna zasady projektowania interfejsu uzytkownika dla smartfonow i tabletow

PEK_WO04 posiada wiedzg o mobilnych bazach danych

PEK_WO05 posiada wiedzg o mobilnej telekomunikacji, mobilnych sieciach komputerowych,
architekturze SOA oraz protokotach wymiany danych wykorzystywanych przez
internetowe ustugi M2M (web serwisy)

PEK_WO06 posiada wiedzg o typowych sensorach stosowanych w urzadzeniach mobilnych

PEK_WO07 zna zasady projektowania, implementowania oraz problematyke bezpieczefistwa w
zlozonych systemach informatycznych wykorzystujacych urzadzenia mobilne oraz ustugi
internetowe.

Z zakresu umiejetnosci:

PEK _UO1 potrafi zaprojektowaé i wykonaé proste aplikacje dla przynajmniej dwdch ze
standardowych platform mobilnych Android oraz iOS

PEK _U02 potrafi postugiwac si¢ wybranymi srodowiskami programistycznymi dla urzadzen
mobilnych np.: Android Studio, Xcode,

PEK _UO03  potrafi oprogramowa¢ mobilng baze¢ danych w standardzie SQLite

PEK _U04 potrafi oprogramowa¢ wzajemng komunikacj¢ pomiedzy urzadzeniami mobilnymi oraz
serwisami internetowymi wykorzystujac technologie M2M

PEK _U0O5  potrafi oprogramowac obstuge modutu komunikacji komoérkowej GSM/UMTS, oraz
przesylanie wiadomosci: SMS, MMS i Email.

PEK _U06 potrafi oprogramowac obstuge wbudowanych sensoréw (akcelerometru, magnetometru,
zyroskopu, GPS) oraz ushugi geomap i geolokalizacji.

PEK UO07 potrafi przygotowac i skonfigurowa¢ proces dystrybucji wytworzonego oprogramowania
za posrednictwem sklepu internetowego np. Google Play, Apple App Store

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - wyklad Liczba godzin

Wprowadzenie. Typy mobilnosci. Charakterystyczne cechy i ograniczenia
sprzgtowe urzadzen mobilnych. Ewolucja mobilnych urzadzen, sieci i ushug.
Przeglad mobilnych platform, systemow operacyjnych, architektur i
typowych zastosowan.

Wyl

System operacyjny i srodowisko Google Android OS. Open Handset
Wy2 | Alliance. Architektura Android OS. Wersjonowanie systemu. Konfiguracja 2
srodowiska programistycznego Android Studio oraz SDK.

Android czes¢ I1. Standardowe komponenty aplikacji Android: Activity,
Wy3 | Intent, Service, BroadcastReceiver, ContentProvider. Cykl zycia aplikacji 2
oraz obiektow Activity.

Android czes¢ 111. Projektowanie oraz implementacja interfejsu uzytkownika
(komponenty View, ViewGroup, XML Layouts, Widget).

Techniki adaptacji UI do réznych orientacji wyswietlacza i konfiguracji
technicznych urzadzen.

Wy4

Wy5 | Android cze$é IV. Archiwizacja danych: preferencje, pliki XML, 2




implementacja mobilnej bazy danych wykorzystujacej SQLite. Komunikacja
sieciowa oraz przesylanie danych z wykorzystaniem: gniazd, protokotéw
TCP/IP/HTTP oraz Telephony API.

Wy6

Android Fragments oraz wykorzystanie komponentéw architektonicznych
Jetpack (ViewModel, LiveData, DataBinding, LifecycleObserver)

System operacyjny oraz srodowisko Apple iOS. Architektura systemu iOS,
srodowisko Xcode, jezyk Swift. Projektowanie interfejsu uzytkownika z
wykorzystaniem Cocoa Touch, UIKIt oraz Foundation Framework.

Wy8

Programowanie aplikacji dla iOS czgs¢ II. Architektura MVC. Cykl zycia
komponentéw ViewController oraz aplikacji. Aplikacje wielo-okienkowe:
Storyboard, Segues.

Wy9

Programowanie aplikacji dla iOS czesé I11. Wzorzec Master-Detail,
UlTableViewController. Procedury przygotowania publikacji kodu i danych
za posrednictwem AppStore.

Wy10

Programowanie aplikacji iOS z wykorzystaniem SwiftUI

Wyll

Mobilne bazy danych. Systemy lokalnej archiwizacji danych w pamieci Flash
oraz na kartach SD. Synchronizacja danych. Przeglad rozwigzan
komercyjnych: SQLite, Sybase SQL Anywhere, IBM DB2 Everyplace

Wyl2

Web serwisy. Standardy i protokoty: SOAP, WSDL, UDDI.
Narzedzia i biblioteki wspomagajace tworzenie ustug internetowych:
JDeveloper, JAX-RPC, SOAP::Lite, gSOAP, Python/ZSI

Wyl3

Bezpieczenstwo systemoéw mobilnych. Typowe zagrozenia, podatnosci i
scenariusze bezprzewodowego ataku. Technologie zabezpieczen systemow i
sieci mobilnych.

Wyl4

Trendy rozwojowe w dziedzinie technologii mobilnych.
Alternatywne technologie tworzenia aplikacji dla urzadzen mobilnych —
wybrane frameworki cross-platformowe (ReactNative, Flutter, Xamarin)

Wyl5

Repetytorium

Suma godzin

30

Forma zajec¢ - laboratorium

Liczba godzin

Lal

Zajecia organizacyjne. Szkolenie stanowiskowe BHP.
Omdwienie tematdéw i sposobu realizacji ¢éwiczen laboratoryjnych.

2

La2

Android — wprowadzenie, sSrodowisko programistyczne Android Studio,
konfiguracja Android SDK oraz AVD. Testowanie aplikacji za pomocg
emulatoréw i fizycznych urzadzen mobilnych.

La3

Android (2) — testowanie/debugowanie cyklu zycia aktywnosci.
Implementacja demonstracyjnej aplikacji ”Currency Converter”

La4

Android (3) — projektowanie adaptacyjnego interfejsu uzytkownika dla
réznych wielkosci, rozdzielczosci i orientacji ekranu urzadzenia.

La5s

Android (4) — ¢wiczenia z programowanie wielookienkowej aplikacji
sktadajacej sie z kilku aktywnosci. Sterowanie przebiegiem programu za
pomocg intencji oraz polecen startActivity, startActivityForResult.

La6

Android (5) — éwiczenia z aplikacjami wykorzystujacymi Telephony API,
komunikacje wykorzytujaca SMS, MMS, Email, sieciowa transmisje danych
oraz monitorowanie stamu modutu GSM.

La7

Android (6) — ¢wiczenia z aplikacjami wykorzystujacymi RecycleView oraz
dostep do bazy SQLite za pomoca SQLiteDatabase, SQLiteOpenHelper lub
Room ORM.

La8

Wybor tematu oraz opracowanie koncepcji zadania projektowego,
wymagajacego samodzielnego zapoznania si¢ z wybranym zagadnieniem z
dziedziny technologii mobilnych (mobilna baza danych, obstuga




wbudowanych sensoréw, komunikacja sieciowa, grafika 3D lub
generowanie animacji)

I%:lgi Kontynuowanie implementacji wybranego zadania projektowego (z La8) 6

Apple iOS — zapoznanie si¢ z platforma iOS oraz srodowiskiem
Lal2 | programistycznym MacOS X/Xcode oraz jezykiem programowania Swift. 2
Implementacja testowej aplikacji jedno-ekranowego konwertera walut.

iOS (2) — Cwiczenia ilustrujace role kontroleréw w architekturze MVC.
Testowa implementacja metod dla wszystkich etapow cyklu zycia kontrolera
Lal3 | z wizualizacjg za pomoca wydrukow kontrolnych. Wykorzystanie Segue do 2
zarzadzania przelaczaniem pomigdzy widokami (kontrolerami)
wielookienkowej aplikacji.

iOS (3) — Implementacja zlozonej aplikacji wykorzystujacej

Lald TableViewController oraz wzorzec Master-Detail. 2

Lal5 | iOS (4) — programowanie aplikacji z wykorzystaniem SwiftUI 2
Suma godzin 30

Forma zajeé — seminarium Liczba godzin

Organizacja zaje¢¢. Ustalenie obszarow problemowych. Omowienie

Sel ., . . 1
przykladowych zagadnien. Przydzial zagadnien.

SSeeZg- Prezentacja zagadnien seminaryjnych 7*2
Suma godzin 15

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1. Wyki{ad tradycyjny z wykorzystaniem wideoprojektora.

N2. Praca wlasna — przygotowanie i wykonanie wprowadzajacych ¢wiczen laboratoryjnych.

N3. Praca wlasna — opracowanie koncepcji, implementacja oraz dokumentacja zaliczeniowego zadania
laboratoryjnego.

N4. Przeglad/inspekcja kodu wykonanego oprogramowania przez prowadzacego laboratorium

NS5. Prezentacja oraz dyskusja wybranego tematu na forum grupy.

N6. Praca wlasna — samodzielne studia i przygotowanie do kolokwium.

N7. Indywidualne konsultacje prowadzacego zajecia.

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE

Oceny Numer efektu uczenia si¢ | Sposéb oceny osiagniecia efektu

F — formujaca (w trakcie semestru), uczenia si¢

P — podsumowujaca (na koniec

semestru)

F1 PEU W01- PEU W08 Kolokwium pisemne na wyktadzie

Obserwacja wykonywania zadanych
¢wiczen laboratoryjnych. Inspekcja
kodu wykonanego oprogramowania.

F2 PEU_UO01- PEU_U07 L .

- - Analiza implementacji oraz
dokumentacji techniczne;j
zaliczeniowego zadania projektowego.

o PEU_KO1 — K02 Ocena prezentacji oraz dyskusji

wybranych tematdéw seminaryjnych

P=0.4%*F1 + 0,4*F2 + 0.2*F3
(UWAGA! Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest otrzymanie pozytywnych ocen F1, F2 i F3)




LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] T. Mikkonen, "Programming mobile devices: an introduction for practitioners"

[2] W.F. Ableson, R. Sen, C. King, "Android in Action",

[3] C. Collins, M. Galpin, M. Kaeppler " Android w praktyce”,

[4] S. Conder, L. Darcey: "Android. Programowanie aplikacji na urzadzenia przenosne",

[5] M. Piasecki, "Mobile Computing",

[6] Subbu Allamaraju "RESTful Web Services Cookbook: Solutions for Improving Scalability and
Simplicity"

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

[1] e-book / Techotopia — “Android Studio Development Essentials”
[2] e-book / Answertopia — “iOS 16 App Development”

[3] L.F. Darwin “Android. Receptury"

[4] M. Wooten, "Java Web Services",
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