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Nazwa i kod przedmiotu

Mobilne aplikacje multimedialne, PG_00063914

Kierunek studiow Informatyka
Data rozpoczecia studiow  |luty 2026 r. Rok akademicki realizaciji 2026/2027
przedmiotu

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ specjalnosciowych
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 wykitadowy polski

Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 3.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Systemoéw

Geoinformatycznych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Marek Kulawiak

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Marek Kulawiak

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zajeé¢ [15.0 0.0 15.0 15.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 6.0 240 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z technologiami zwigzanymi z realizacja aplikaciji
multimedialnych na urzadzenia mobilne.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_U04] 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
sterownikow wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studidow, dokonujac
oceny i krytycznej analizy
wykonanego oprogramowania, a
takze syntezy i tworczej
interpretacji prezentowanych za
jego pomoca informacji

Student potrafi korzystac z
czujnikéow wbudowanych w
urzadzenia mobilne.

[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

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

Student zna sposoby generowania
i wyswietlania grafiki
tréjwymiarowej we witasnych
aplikacjach.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_WO03] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu budowe i
zasady dziatania komponentow i
systemoéw zwigzanych z
kierunkiem studiow, w tym teorie,
metody i ztozone zaleznosci
miedzy nimi oraz wybrane
zagadnienia szczegotowe —
wiasciwe dla programu ksztatcenia

Student zna i korzysta z systemu
nawigacji satelitarne;j.

[SW2] Ocena wiedzy zawartej w
prezentaciji

[K7_U12] potrafi w pogtebionym
stopniu analizowac¢ dziatanie
elementow, uktadow i systemow
zwigzanych z kierunkiem studiow
oraz mierzy¢ ich parametry i
badac¢ charakterystyki techniczne,
a takze planowac i przeprowadzac
eksperymenty zwigzane z
kierunkiem studiow, w tym
symulacje komputerowe,
interpretowaé uzyskane wyniki i
wycigga¢ wnioski

Student potrafi projektowac i
wytwarza¢ oprogramowanie z
wykorzystaniem technologii i
programistycznych srodowisk
dedykowanych zastosowaniom
multimedialnym.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

Tresci przedmiotu

1. Rzeczywisto$¢ rozszerzona w urzgdzeniach mobilnych

2. Sensory i multimedia w urzadzeniach mobilnych

3. Przetwarzanie dZzwieku na urzadzeniach mobilnych

4. Nawigacja satelitarna

5. Open GL ES i silniki gier

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Umiejetno$¢ programowania obiektowego.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Laboratorium 60.0% 33.0%
Kolokwium 60.0% 34.0%
Projekt 60.0% 33.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

A. Munshi, D. Ginsburg, D. Shreiner: OpenGL ES 2.0 Programming

Guide, Addison-Wesley, 2010
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Uzupetniajaca lista lektur

C. Morales, D. Nelson: Mobile 3D Game Development: From Start to
Market;Charles River Media, 2007

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Opisz trzy rodzaje czujnikdw wystepujacych we wspoétczesnych urzadzeniach mobilnych.

Jakie uktady odniesienia stosuje sie w urzgdzeniach mobilnych i grafice komputerowej?

Wymien zalety i wady stosowania silnikdw gier wideo.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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