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Wymagania Znajomos$¢ programowania aplikacji natywnych w systemie Android.
wstepne Umiejetnos¢ wykorzystania komunikacji REST.

Przedmiotowe 1. Student potrafi zaprojektowac architekture aplikaciji klient serwer
efekty uczenia 2. Student potrafi dobra¢ technologie i narzedzia do realizacji aplikaciji klient-
sie serwer
3. Student potrafi pracowaé w grupie z wykorzystaniem narzedzi pracy
wspotbieznej
. Student zna narzedzia utatwiajgce prace wspdtbiezng
. Student poprawnie wykorzystuje metodyke zwinng w procesie budowania
aplikaciji
6. Student rozumie caty proces wytwarzania oprogramowania od projektu po
testowanie rozwigzania
7. Student poprawnie implementuje funkcjonalnosci w jezyku programowania
dedykowanym dla urzgdzerr mobilnych oraz dla serweréw
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Metody Dokumentacja projektu prowadzona z wykorzystaniem narzedzi do
weryfikacji programowania wspotbieznego Raporty z realizacji poszczegolnych sprintdw w
przedmiotowych technologii zwinnych Testy wydajnosciowe i jednostkowe finalnego rozwigzania
efektow uczenia

sie

Kierunkowe 1. W zaawansowanym stopniu zna i rozumie teoretyczne fundamenty informatyki



efekty uczenia
sie
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Literatura
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Literatura
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Bilans godzin

oraz wybrane zagadnienia z réznych dziatdw informatyki, zna i rozumie
budowe i dziatanie sprzetu komputerowego oraz podstawowe procesy
zachodzgce w cyklu zycia obiektow i systemow technicznych.

2. Potrafi przeanalizowac¢ ztozony problem i zaproponowac jego rozwigzania,

wykazujac sie kreatywnoscig w fgczeniu wiedzy z zakresu informatyki i innych,
specyficznych dla danego problemu, dyscyplin, tworzgc specyfikacje
wymagan dla potrzeb implementaciji.

3. Potrafi taczy¢ teorie informatyczne, zasady inzynierii oprogramowania oraz

wiedze specjalistyczng z réznych dziatbw informatyki (w procesie budowy
rozwigzania problemu).

4. Potrafi komunikowac sig, w tym w jezyku obcym, pracowaé indywidualnie i w

grupie oraz planowac i realizowa¢ samoksztatcenie.

Opracowanie koncepcji aplikacji klient-serwer Przygotowanie listy Product
Backlog (story) Finalna ocena zalezy od realizacji % wstepnej listy Product
Backlog

Sprint 0 Opracowanie koncepcji aplikacji lub oméwienie w szczegébtach
otrzymanego projektu Sprint 1: - Postawienie serwera aplikacyjnego z REST API
- Szkic designu aplikacji (Front-end) - np. w programie balsamiq (balsamiqg.com)
lub dowolnej innej do mock-updw (wszystkie ekrany aplikacji z przejsciami) -
Wstepna komunikacja klient - serwer z gotowym demonstratorem w postaci np.
Ekranu logowania - Doktadny schemat bazy danych (diagram) - Zatozenie
repozytorium grupowe - Conajmniej jeden widok w aplikacji mobilnej z
dziatajgcym demonstratorem - Mozliwos¢ edytowania danych na serwerze z
poziomu PC - Opracowanie product backlog ze szczegétami + dodanie na Trello
(lub innego narzedzia) - Przynajmniej jedna dodatkowa funkcjonalno$¢ z Product
backlog Sprint 2: - Implementacja bazy danych (zgodnie z zaprojektowanym w
poprzednim sprincie diagramem) - Przetestowanie poprawnosci dziatania bazy
danych z poziomu aplikacji mobilnej - Mozliwos$¢ rejestracji nowego uzytkownika
(zarbwno po stronie serwera jak i bazy danych) z poziomu aplikacji mobilnej - Co
najmniej dwa widoki aplikacji w tym jeden z funkcjonalno$cig z Product backlog -
Elementy graficzne w aplikacji mobilnej + zastosowanie list / hamburger menu
etc. - Przynajmniej jeden unit test sprawdzajgcy wybrang funkcjonalno$¢ z
Product backlog - 35% Taskéw z Product backlog Sprint 3 - 70% Taskéw z
Product backlog Sprint 4 - 100% Taskdéw z Product backlog

1. microsoft.learn (https://docs.microsoft.com/en-gb/learn/?
WT.mc_id=home_homepage-azureportal-learn)
2. Mobile Apps Engineering: Design, Development, Security, and Testing, Ghita
K. Mostefaoui, Faisal Tariq, CRC Press, 7 gru 2018 - 144
3. Microsoft Azure, planning, Deploying and Managing Your Data Center in the
Cloud, Copeland, 2015
. Optymalizacja wydajnosci aplikacji na Android, Herv Guihot, Helion, 2 lip 2013
- 256
. https://docs.aws.amazon.com/
. https://cloud.google.com/docs
. https://flutter.dev/docs
. https://developer.android.com/docs
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1. strony internetowe: stackoverflow, github, flutter, android, go i inne
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