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Nazwa i kod przedmiotu

Wykfad monograficzny, PG_00047769

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2023 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2024/2025

Poziom ksztatcenia

Il stopnia

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Grupa zaje¢ z obszaréw nauk
humanistycznych lub nauk
spotecznych

Forma studiow niestacjonarne Sposdb realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 4 Liczba punktow ECTS 3.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Woydziat Elektroniki, Telekomunikacji

i Informatyki -> Katedra Systeméw G

eoinformatycznych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Przemystaw Falkowski-Gilski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Przemystaw Falkowski-Gilski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [18.0 0.0 0.0 0.0 0.0 18
W tym liczba godzin zaje¢ 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 |18 3.0 54.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem jest wyksztalcenie inzyniera informatyka, ktéry posiada wiedze i umiejetnosci z zakresu tworzenia
aplikacji mobilnych, mobilnych systemoéw operacyjnych, sieci grafiki komputerowej i komunikacji cztowiek-

komputer.

Jest przygotowany do efektywnej pracy w zespotach programistycznych, w firmach informatycznych i
teleinformatycznych, a takze w szkolnictwie, gdzie swoja wiedze i umiejetnosci bedzie wykorzystat z
zachowaniem zasad prawnych i etycznych oraz ze swiadomoscig spotecznych probleméw informatyzaciji.
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Efekty uczenia sie Efekt kierunkowy Efekt z przedmiotu Sposob weryfikacii i oceny efektu

przedmiotu [K7_U71] potrafi zastosowaé Student potrafi zastosowac [SU4] Ocena umiejetnosci

wiedze z zakresu nauk wiedze z zakresu nauk korzystania z metod i narzedzi
humanistycznych lub spotecznych |humanistycznych lub spotecznych
lub ekonomicznych lub prawnych |lub ekonomicznych lub prawnych

do rozwigzywania problemow w tworeniu rozwigzan z obszaru
aplikacji mobilnych
[K7_WO08] zna i rozumie w Student zna i rozumie [SW2] Ocena wiedzy zawartej w
pogtebionym stopniu fundamentalne dylematy prezentac;ji
fundamentalne dylematy wspoitczesnej cywilizacji, gltéwne
wspotczesnej cywilizacji, gtébwne  [trendy rozwojowe
trendy rozwojowe dyscyplin systemoéwmobilnych

naukowych istotnych dla kierunku
ksztatcenia

[K7_WO04] zna i rozumie w Student rozumie w [SW2] Ocena wiedzy zawartej w
zaawansowanym stopniu zasady, |zaawansowanym stopniu zasady |prezentaciji

metody i techniki programowania |tworzenia oprogramowanie dla
oraz zasady tworzenia urzadzen mobilnych
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujgcych
mikroprocesory albo inne
elementy lub uktady
programowalne, specyficznych dla
kierunku studidw, a takze
organizacje pracy systemow
wykorzystujgcych komputery lub
te urzadzenia

[K7_K71] potrafi wyjasni¢ Student posiada wiedze z zakresu [[SK5] Ocena umiejetnosci
potrzebe korzystania z wiedzy z kontekstu prawnego w rozwigzywania problemoéw
zakresu nauk humanistycznych funkcjonowaniu systemow i wystepujacych w praktyce
lub spotecznych lub technologii mobilnych

ekonomicznych lub prawnych w
funkcjonowaniu w $rodowisku

spotecznym

[K7_W71] ma wiedze ogdlng w Student posiada wiedze z zakresu [[SW2] Ocena wiedzy zawartej w
zakresie nauk humanistycznych spotecznego , humanistycznego prezentaciji

lub spotecznych lub kontekstu stosowania technologii i

ekonomicznych lub prawnych systemow mobilnych.

obejmujaca ich podstawy i
zastosowania

Tresci przedmiotu Tres$¢ przedmiotu ustalana z przedstawicielami przemystu co semestr. Generalnie tresci dotycza zagadnien
wprowadzania produktéw aplikacji mobilnych na rynek polski oraz europejskich, wytwarzania aplikacji
przemystowych, gier i innych produktéw zwigzanych z tematyka wyktadu.

Wymagania wstepne Znajomos¢ podstaw programowania
i dodatkowe
Sposoby i kryteria Sposéb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koricowej
oceniania osigganych Wyktad 51.0% 100.0%
efektow uczenia sie
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur Materiaty dostarczone przez firmy zenwetrzne - aktualizowane co
semestr
Uzupetniajaca lista lektur Nie ma wymagan
Adresy eZasobow Adresy na platformie eNauczanie:

Przyklfadowe zagadnienia/ Zastosowanie aplikacji mobilnych w przemysle
przyktadowe pytania/
realizowane zadania
Wytwarzanie gier dla aplikacji mobilnych

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu
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