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Nazwa i kod przedmiotu

Programowanie aplikacji mobilnych, PG_00060230

Kierunek studiow

Fizyka Techniczna

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2023 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2025/2026

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiéw stacjonarne Sposéb realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 6 Liczba punktéw ECTS 3.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Fizyki Technicznej i Matematyki Stosowanej -> Katedra Fizyki

Teoretycznej i Informatyki Kwant.

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Pawet Syty

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |15.0 0.0 30.0 0.0 0.0 45
W tym liczba godzin zajg¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy (45 5.0 25.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z metodami tworzenia mobilnych aplikacji dla systemow

Android.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U02] Potrafi analizowac¢ i
rozwigzywac proste problemy
naukowe i techniczne w oparciu o
posiadang wiedze, stosujgc
metody analityczne, numeryczne,
symulacyjne i eksperymentalne.

Student potrafi wykorzystaé swojg
wiedze do stworzenia aplikacji
mobilnej na wybrany temat.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_U10] Potrafi okresli¢ swoje
zainteresowania zwigzane z
kierunkiem studiow i je rozwijac.

Student potrafi zidentyfikowaé
swoje zainteresowania zwigzane
ze studiowanym kierunkiem
studiow i je rozwing¢ w kontekscie
programowania aplikacji
mobilnych.

[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informacji

[K6_WO05] Posiada wiedze w
zakresie metodyki i technik
programowania oraz
wykorzystywania wybranych
narzedzi informatycznych w fizyce
i technice.

Student posiada wiedze zwigzang
z metodami, narzedziami i
jezykami programowania aplikacji
mobilnych i potrafi je zastosowac
w praktyce.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

7. Praca z bazg danych SQLite.

9. Rozpowszechnianie aplikaciji.

8. Stosowanie powiadomien, dzwigku i wibracji. Tworzenie widzetéw.

10. Omowienie przyktadowych aplikacii.

1. Zagadnienia wstepne. Przeglad systemow operacyjnych (Android, iOS, Windows Phone/10, Symbian),
przeznaczonych na urzgdzenia przenosne.
2. Android. Ogdlny przeglad i prezentacja systemu. Architektura systemu. Jezyk Kotlin.

3. Srodowisko programistyczne. Emulator systemu. ADB. Proces tworzenia aplikacji. Pierwsza aplikacja.
4. Anatomia aplikacji. Stosowanie manifestu.
5. Zarzadzanie zasobami aplikacji. Przygotowywanie aplikacji w roznych wersjach jezykowych i dla réznych
konfiguracji sprzetowych (tablety, smartfony itp.).
6. Projektowanie interfejsu uzytkownika.

Tresci przedmiotu - laboratoria

Zapoznanie si¢ ze srodowiskiem programistycznym. Wybér aplikacji do realizacji. Projekt aplikacji.
Implementacja aplikacji. Testy, ewaluacja aplikacji. Prezentacja kodu i funkcjonalnosci wykonanej aplikaciji.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Umiejetno$¢ programowania obiektowego.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Ocena projektu zaliczeniowego

50.0%

50.0%

Ocena pracy na zajeciach

50.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Woijciech Jaskowiec, Krzysztof Kutacz, Marta Kanafa-Suchan,
Aplikacje mobilne dla studenta i technika programisty, ITStart 2024
Barttomiej Wlach, Nowoczesne aplikacje mobilne Kotlin Android
Jetpack Compose dla studenta i technika programisty, ITStart 2025

Uzupetniajaca lista lektur

Paul Deitel, Harvey Deitel, Alexander Wald, Android 6 dla
programistéw. Techniki tworzenia aplikacji. Wydanie Ill, Helion, 2016
Joseph Annuzzi Jr., Lauren Darcey, Shane Conder, Android.
Wprowadzenie do programowania aplikacji. Wydanie V, Helion, 2016

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Stworzy¢ aplikacje mobilng, realizujgca proste zagadnienia matematyczne / symulacyjne / techniczne.

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:
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