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KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2025/2026

Wydziat Mechaniczny

Kierunek studiéw: Automatyka i Robotyka Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: A
Stopien studiéw: |

Specjalnosci: Technologie informacyjne w systemach produkcyjnych

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie urzadzeni mobilnych

NAZWA PRZEDMIOTU

Mobile device programming
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WM AIR oIS D2 25/26
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 3.00

SEMESTRY 6

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
6 14 0 0 14 14 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentéw z narzedziami i technikami budowy aplikacji dla urzadzenn mobilnych. Poznanie i prak-
tyczne zastosowanie wybranych jezykéw i srodowisk programowania.

Kod archiwizacji:



P
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student rozpoznaje i opisuje architekture aplikacji rozwiazujacej dane zagadnienie inzynierskie, prze-
znaczone] dla urzadzen mobilnych oraz opisuje sposoéb doboru niezbednych jezykéw programowania, algoryt-
moéw, narzedzi programistycznych.

EK2 Umiejetnosci Student dobiera i wykorzystuje narzedzia, w tym jezyk programowania, Srodowisko i biblioteki
w celu rozwiazania postawionego zagadnienia programistycznego budowy aplikacji dla urzadzeri mobilnych.

EK3 Umiejetnosci Student projektuje i implementuje kod aplikacji dla urzadzern mobilnych stosujac zalecane
techniki programowania.

EK4 Kompetencje spoleczne Student §ledzi i czyta biezaca literature, ze szczegblnym uwzglednieniem doku-
mentacji srodowisk i jezykéw programowania urzadzen mobilnych, przestrzega zasad etyki zawodowej oraz
przepisé6w dotyczacych ochrony wtasnosci intelektualne;j.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKEAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Idea przetwarzania mobilnego, podstawowe definicje. Rozwoj i zasady
W1 programowania urzadzen mobilnych. Architektury, systemy operacyjne jezyki 2

programowania.

Charakterystyka systemu operacyjnego urzadzeri mobilnych na przyktadzie
W2 Android lub réwnowaznego. Techniki i narzedzia programowania urzadzen. 2
Konfiguracja projektu, okreslanie wymagan i uprawnien aplikacji.

Gloéwne komponenty aplikacji dla urzadzen mobilnych. Techniki i narzedzia do
tworzenia interfejsu uzytkownika, obstuga zdarzen, cykl zycia.

Systemy nawigacyjne i pozycjonujace, oprogramowanie czujnikoéw, odbiornika
GPS. Systemy komorkowe i transmisji danych.

Wprowadzenie do systemu iOS lub réwnowaznego, przedstawienie technik budowy
oprogramowania. Historia, rozwdj narzedzi programistycznych, filozofia

W5 projektowania. Zmiany w kolejnych wersjach systemu. Wprowadzenie do 2
dostepnych jezykow i srodowisk programowania z uwzglednieniem technik budowy
GUL

Skladnia jezyka Swift lub rownowaznego. Poréwnanie technik programowania
W6 w roznych srodowiskach dla urzadzen mobilnych. Procedury publikowania aplikacji 2
w poszczegdlnych ekosystemach.

Zaawansowane techniki budowy GUI oraz programowania w jezyku Swift (m.in.
programowanie réwnolegle 1 wspoltbiezne).
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LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Podstawy budowy interfejsu uzytkownika w systemie Android z wykorzystaniem

K1 . . . . . 2
komponentu aktywnosci (activity). Podstawy oprogramowania obstugi zdarzen.

K2 Techniki budowy aplikacji dla systemu Android z wykorzystaniem jezyka 5
programowania Kotlin lub réwnowaznego.

Programowe wywolywanie typowych akcji zarejestrowanych w systemie.

K3 . . o 2
Wykorzystanie komponentu intencji (intent).

Budowa aplikacji z wieloma aktywnos$ciami. Przesylanie i przetwarzanie danych

K4 ) . . . . 2
w poszczegblnych aktywnosciach. Wprowadzanie danych przez uzytkownika.

Budowa aplikacji korzystajacej z czujnikow i urzadzeri dostepnych w ramach

K5 systemu android, jak odbiornik GPS, akcelerometr, grawitometr itp. Tworzenie 2
wtasnych komponentow GUI.

Budowa lokalnej aplikacji bazodanowej SQLite lub rownowaznej, wykorzystanie

K6 bibliotek i narzedzi do automatycznego pobierania danych z bazy i prezentacji ich 2
w postaci listy.

K7 Budowa aplikacji graficznej wykorzystujacej techniki wspomagania obstugi grafiki 9
3D.

PROJEKT

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Zapoznanie sie z obshuga systemu Mac OS. Obstuga plikéw typu Playground

P1 . . . . . 2
i podstawy jezyka Swift. Programowanie i debugowanie w Playground.

Podstawy budowy aplikacji w jezyku Swift przeznaczonych do uruchomienia na

P2 . . . . 2
urzadzeniach mobilnych z systemem operacyjnym iOS.

Budowa interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem SwiftUI. Przechodzenie miedzy

P3 . . S . ) ) 7
widokami. Przesylanie i przetwarzanie danych. Tworzenie wlasnych komponentow.

P4 Dodanie obstugi bazy danych do aplikacji iOS. 3

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady

N2 Cwiczenia laboratoryjne

N3 Cwiczenia projektowe
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA GODZIN
FORMA AKTYWNOSCI NA ZREALIZOWANIE
AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikajace z planu studiow 42
Konsultacje przedmiotowe 4
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0
test zaliczeniowy 2

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 10
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 10
przygotowanie do testu zaliczeniowego 7

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z
CALEGO NAKLADU PRACY STUDENTA

75

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 3.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt indywidualny
F2 Kod aplikacji z éwiczenia laboratoryjnego
F3 Test z wyktadu

F4 Testy z laboratoriow komputerowych

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Student musi uzyska¢ pozytywna ocene z kazdego efektu ksztalcenia
W2 Student ma obowiazek uczestniczenia we wszystkich zajeciach typu laboratorium komputerowe oraz projekt.

‘W3 Dopuszcza sie maksymalnie jedng nieobecnosé zajeciach typu laboratorium komputerowe oraz projekt z przy-
czyn losowych. W takim przypadku student ma obowiazek uzupetnié zajecia np. w ramach konsultacji.

W4 W przypadku wiekszej liczby nieobecnosci usprawiedliwionych (zwolnienie lekarskie) student ustala warunki
uzupelnienia zaje¢ indywidualnie z prowadzacym.
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‘W5 Ocena koncowa stanowi §rednig wazona z poszczegdlnych rodzajow zajec.

W6 Poszczegolne rodzaje zajeé sa oceniane w systemie punktowym, zaliczenie kazdego z nich wymaga uzyskania
co najmniej 51 % punktow.

W7 Wszelkiego rodzaju odrabianie zaje¢ jest mozliwe wylacznie po indywidualnej zgodzie prowadzacego.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60% punktéow wymaganych na ocene 5.0.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70% punktéw wymaganych na ocene 5.0.
NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80% punktéw wymaganych na ocene 5.0.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90% punktéw wymaganych na ocene 5.0.

Student bezblednie potrafi rozpoznaé i opisaé architekture aplikacji mobilnej
przeznaczonej do rozwiazania danego zagadnienia inzynierskiego. Student potrafi
NA OCENE 5.0 bezbtednie dobraé jezyk programowania oraz opracowaé niezbedne algorytmy.
Student potrafi wymienié i oméwi¢ komponenty aplikacji dla systemow
mobilnych oraz ich cykl zycia. Student potrafi dobra¢ narzedzia budowy UL

EFEKT KSZTALCENIA 2

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60% punktéow wymaganych na ocene 5.0.
NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70% punktéw wymaganych na ocene 5.0.
NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80% punktéw wymaganych na ocene 5.0.
NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90% punktéw wymaganych na ocene 5.0.

Student bezblednie oraz w ramach wyznaczonego czasu wykonal obowigzkowy
kod wszystkich laboratoriow komputerowych K1 - K7. Student potrafi utworzy¢
Ul, zaimplementowaé¢ poprawny kod w jezyku Kotlin, wykorzysta¢ niezbedne

NA OCENE 5.0 komponenty, zbudowaé¢ aplikacje z wieloma aktywnosciami, oprogramowac
czujniki i odbiornik GPS, wykonaé¢ baze danych SQLite, zbudowaé aplikacje
graficzng 3D.

EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagan na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60% punktéw wymaganych na ocene 5.0.
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NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70% punktéw wymaganych na ocene 5.0.

NA OCENE 4.0 Student uzyskatl 80% punktéow wymaganych na ocene 5.0.

NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90% punktow wymaganych na ocene 5.0.

Student bezblednie zrealizowal wszystkie zadania projektowe P1 - P4, nie
przekraczajac wyznaczonego czasu wykonania. Student potrafi napisa¢ bezbtedny
kod aplikacji mobilnej w jezyku Swift, zbudowaé poprawny i zgodny

NA OCENE 5.0 L L . L. , .

z wymaganiami interfejs uzytkownika, przetaczaé sie i przesylta¢ dane miedzy
widokami oraz tworzy¢ wlasne komponenty. Student bezblednie dodaje obstuge
bazy danych do aplikacji i08S.

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia wymagai na ocene 3.0.

NA OCENE 3.0 Student uzyskal 60% punktow wymaganych na ocene 5.0.

NA OCENE 3.5 Student uzyskal 70% punktéow wymaganych na ocene 5.0.

NA OCENE 4.0 Student uzyskal 80% punktéow wymaganych na ocene 5.0.

NA OCENE 4.5 Student uzyskal 90% punktéw wymaganych na ocene 5.0.

Student bezblednie zaliczyt wszystkie krotkie testy wejsciowe do laboratoriow.
Student potrafil przygotowaé si¢ do testéw z zakresu tematycznego podanego
w instrukcjach laboratoriéw budowy aplikacji dla urzadzen mobilnych,

NA OCENE 5.0 samodzielnie studiujac wymagana dokumentacje jezyka i §rodowiska
programowania. Student opanowal nazwy, cechy charakterystyczne oraz sposoby
uzycia wszystkich klas, interfejséw oraz metod i atrybutéw wymaganych do
realizacji ¢wiczen laboratoryjnych.

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
AiR-1-W12 W1 W2 W3 W4
EKL AiR-1-W13 Cel 1 W5 W6 W7 N s Pl
. K1 K2 K3 K4
EK2 AiR-1-U12 Cel 1 K5 K6 K7 N1 N2 F2 F4 P1
EK3 AiR-1-U13 Cel 1 P1P2P3 P4 N1 N3 F1 P1
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT p CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU

W1 W2 W3 W4
AiR-1-S1 W5 W6 W7 K1
EK4 AiR-1-S2 Cel 1 K2 K3 K4 K5 K6 N2 N3 F4 P1

K7 P1 P2 P3 P4

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Google — Oficjalna dokumentacja Android: hitps://developer.android.com/develop, Mountain View, Kalifor-
nia, USA, 2025, On-line

[2 | Apple — Oficjalna dokumentacja iOS: hitps://developer.apple.com/documentation/, Cupertino, Kalifornia,
USA, 2025, On-line

[3 | jetBrains — Dokumentacja Kotlin: https://kotlinlang.org/docs/android-overview.html, Praga, Czechy, 2025,
On-line

[4 | Apple — Oficjalna dokumentacja Swift: https://www.swift.orq/documentation/, Cupertino, Kalifornia, USA,
2025, On-line

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Filo Grzegorz — Programowanie urzqdzeri mobilnych w jezyku Java z przyktadami dla systemu Android,
Krakow, 2016, Wydawnictwo PK

[2 | Harun Wangereka — Mastering Kotlin for Android 14., Gliwice, 2024, Helion

[3 | Ahmad Sahar — iOS 18 Programming for Beginners. Learn i0S development with Swift 6, Xcode 16, and
108§ 18, Gliwice, 2024, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz., prof. PK Grzegorz, Mariusz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)
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