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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Programowanie urzagdzen brzegowych i mobilnych , PG_00053376

Kierunek studiow

Inzynieria biomedyczna, Inzynieria biomedyczna, Inzynieria biomedyczna

Data rozpoczecia studiow  |luty 2024 . Rok akademicki realizaciji 2024/2025
przedmiotu

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 2 Liczba punktéw ECTS 2.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji

i Informatyki -> Katedra Systemow G

eoinformatycznych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

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¢ [15.0 0.0 15.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosé¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin prac dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
Yy planem studiéw
Liczba godzin pracy |30 2.0 18.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi technologiami programowania urzadzen
brzegowych i mobilnych. W ramach kursu omawiane sg techniki gromadzenia i przetwarzania danych z
uzyciem wbudowanych czujnikéw, modutdéw zewnetrznych oraz modutéw komunikacji bezprzewodowej, a
takze praktyczne wykorzystanie modeli uczenia gtebokiego.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo inne
elementy lub uktady
programowalne, specyficznych dla
kierunku studiow, a takze
organizacje pracy systemow
wykorzystujgcych komputery lub
te urzadzenia

Student potrafi wskazac¢ kluczowe
elementy architektury systemow
komputerowych, w szczegdlnosci
urzadzen brzegowych oraz
mobilnych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_U09] potrafi dokona¢
krytycznej analizy sposobu
funkcjonowania istniejacych
rozwigzan technicznych i ocenic¢ te
rozwigzania, a takze wykorzystaé
zdobyte w Srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg doswiadczenie
zwigzane z utrzymaniem
zaawansowanych urzadzen,
obiektow i systemoéw technicznych
typowych dla kierunku studiow

Student potrafi wykorzystaé
odpowiednie narzedzia i jezyki
programowania w celu analizy
danego zagadnienia.

[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

[K7_K02] jest gotow do krytycznej
oceny odbieranych tresci,
uznawania znaczenia wiedzy w
rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych

Student potrafi dobra¢
odpowiednie metody, narzedzia
oraz warstwe sprzetowq i
programowa, w zaleznosci od
specyfiki analizowanego
zagadnienia.

[SK5] Ocena umiejetnosci
rozwigzywania problemow
wystepujacych w praktyce

[K7_UO04] potrafi wykorzystywac¢
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobrac i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiéw, dokonujac
oceny i krytycznej analizy
wykonanego oprogramowania, a
takze syntezy i tworczej
interpretacji prezentowanych za

jego pomocg informac;ji

Student potrafi wlasciwie
zaprojektowac i zaimplementowac
warstwe programowg aplikacji na
urzadzenia brzegowe i mobilne.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie do programowania na platformach brzegowych i mobilnych.

2. Konfiguracja srodowiska programistycznego, bibliotek wewnetrznych i zewnetrznych.

3. Projektowanie i implementacja interfejséw graficznych uzytkownika.

4. Gromadzenie i przetwarzanie danych z uzyciem czujnikéw wbudowanych, modutéw zewnetrznych,
modutow komunikacji bezprzewodowe;j.

5. Analiza i praktyczne wykorzystanie modeli uczenia gtebokiego i Srodowisk brzegowych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Podstawowa znajomosc¢ jezykéw programowania Java, C/C++ oraz zagadnien z zakresu techniki

programowania obiektowego.

Sposoby i kryteria

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych Wyktad 50.0% 50.0%
efektow uczenia sig Laboratorium 50.0% 50.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Murphy M., The Busy Coders Guide to Advanced Android
Development, CommonsWare, 2011.

Darwin I. F., Android Cookbook: Problems and Solutions for Android
Development, ORiley Media, 2012.

Ptonkowski M., Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych, Helion,
2017.

Uzupetniajaca lista lektur

Jeena Jacob |., Kolandapalayam Shanmugam S., Piramuthu S.,
Falkowski-Gilski P., Data Intelligence and Cognitive Informatics,
Springer, 2021.

Suresh A., Paiva S., Deep Learning and Edge Computing Solutions for
High Performance Computing, Springer, 2021.

Katangur A,, Lin S. C., Wei J,, Yang S., Zhang L. J., Edge Computing
EDGE 2020, Springer, 2020.

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1. Przygotowanie stanowiska laboratoryjnego, w tym konfiguracja emulatora i fizycznego urzadzenia.

2. Gromadzenie, przetwarzanie i prezentacja danych, dostep do zasobdw oraz pamieci wewnetrzne;j i

zewnetrzne;j.

3. Projekt i implementacja graficznego interfejsu uzytkownika.

4. Obstuga bibliotek uczenia maszynowego.

5. Testowanie i optymalizacja wybranych modeli uczenia gtebokiego.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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