KARTA ZAJEC (SYLABUS)

(forma uproszczona)

1. Zajecia i ich usytuowanie w harmonogramie realizacji programu

. Jednostka prowadzaca kierunek studiow Instytut Nauk Technicznych

. Nazwa kierunku studiéw Inteligentne Technologie

. Forma prowadzenia studiow stacjonarne

. Profil studiow praktyczny

. Poziom studiéw studia Il stopnia

. Nazwa zajec Inteligentne technologie mobilne

. Kod zajec KW 05A

. Poziom/kategoria zajeé zajecia: ksztatcenia kierunkowego wybieralne

. Status zajec obowigzkowy

10. Usytuowanie zaje¢ w harmonogramie realizacji zajec semestr 2

11.Jezyk wyktadowy polski

12. Liczba punktéw ECTS 3

2. Formy zajec dydaktycznych i ich wymiar w harmonogramie realizacji programu studiow

Wyktad W Cwiczenia C Laboratorium L Projekt P Konwersatorium K Praktyka PZ Inne

15 - 30 - -

3. Cele zajec

Nabycie wiedzy na temat wykorzystania réznych paradygmatow
programowania w kontekscie inteligentnych systemdéw rozproszonych,
srodowisk programistycznych uzywanych do projektowania i
implementacji aplikacji na urzadzenia mobilne, trendach rozwojowych
informatyki dotyczacych technologii mobilnych.

Nabycie umiejetnosci w zakresie doboru odpowiednich paradygmat
programowania i zwigzane z nimi srodowiska programistyczne do
modelowania rozproszonych systeméw inteligentnych, platform do
projektowania, wytwarzania i uruchamiania aplikacji dla urzadzen
mobilnych.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji

A. Wiedza z przedmiotu informatyka oraz inzynieria oprogramowania.

5. Efekty uczenia sie dla zaje¢, wraz z odniesieniem do efektow uczenia sie okreslonych dla kierunku

Odniesienie do efektéw uczenia sie
Lp. Opis efektéw uczenia sie dla zajec okreslonych dla kierunku - identyfikator
efektéw uczenia sie

w pogtebionym zakresie wykorzystanie réznych paradygmatow programowania w kontekscie

inteligentnych systemdw rozproszonych, Srodowisk programistycznych uzywanych do projektowania

w_o1 [neligentnych systemow rozproszonych, stodowisk programistycznych uzywanych do projektowania | pa¢ \ye(0) - k_wos p7s_WG(I) - K_W06
i implementacji aplikacji na urzadzenia mobilne, trendach rozwojowych informatyki dotyczacych

technologii mobilnych




U 01 opracowac za pomoca nowych metod i narzedzi architekture, strukture i funkcjonalnosé P7S_UW(0O) - K_U11

inteligentnych technologii mobilnych P7S_UW(I) - K_U11
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci oraz uznawania znaczenia wiedzy z zakresu
K_01 innowacyjnosci i nowoczesnych technologii w rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i P7S_KK(O) — K_KO01

praktycznych

6. Tresci ksztatcenia — oddzielnie dla kazdej formy zaje¢ dydaktycznych

Wyktad
Lp. Tematyka zajec — szczegétowy opis blokéw tematycznych Liczba godzin
w1 Wprowadzenie do Ambient Intelligence (AML): perspektywa problemowa, wymiar sprzetowy — urzgdzenia mobilne i 1
oprogramowania — aplikacje rozproszone.
w2 Podstawy systemdéw wieloagentowych. 1
w3 Modelowanie i wnioskowanie kontekstowe. 1
w4 Sieci spotecznosciowe w aplikacjach AML. 1
W5 Bezpieczenstwo, poufnos¢ i prywatnos$é w srodowiskach. 1
w6 Analiza danych w Srodowiskach rozproszonych: data mining i knowledge Discovery. 1
w7 Omodwienie dostepnych platform mobilnych oraz narzedzi wspierajacych projektowanie, implementacje i wdrazanie 1
aplikacji mobilnych, testowanie aplikacji i emulatory urzadzen mobilnych.
w8 Programowanie rozproszone na urzgdzenia mobilne w tym programowanie w chmurze. 1
w9 Komunikacja bezprzewodowa w urzgdzeniach mobilnych: wifi, BT, RFID, smart pay, itp. 1
W10 Projektowanie interfejsu uzytkownika. 1
wi1l Wykorzystanie geolokalizacji w aplikacjach mobilnych, systemy map i planowania. 1
w12 Sensoryka, oraz wykorzystanie akcelerometrow i zyroskopéw w aplikacjach mobilnych do wzbogacenia interfejsu 1
uzytkownika.
W13 Komercjalizacja aplikacji mobilnych z uwzglednieniem sprzedazy programéw w sklepach np. AppStore, Nokia Ovi, 1
Android Market. Aspekty prawne.
W14 Przyszte kierunki rozwoju: zastosowania AML, smart homes-domotics, ambient assisted living, ubiquitous computing, e- )
learning.
Razem 15
Laboratorium
L1 Platformy agentowe. 2
L2 Projektowanie przeptywu danych oraz sterowania w aplikacjach mobilnych. 2
L3 Projektowanie interfejsu uzytkownika. 2
L4 Metody sktadowania danych w aplikacjach mobilnych, programowanie w chmurze. 2




L5 Sensory w urzadzeniach mobilnych. 2
L6 Algorytmy geolokalizacji. 2
L7 Algorytmy rozproszone w aplikacjach mobilnych. 2
L8 Bezpieczenstwo aplikacji. 2
L9 Projektowanie i zaimplementowanie aplikacji mobilnej na wybrana platforme. 14

Razem 30

7. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie /w odniesieniu do poszczegélnych efektéw

Symbol Forma weryfikacji
efektu

uczenia
sie Egzamin ustny Egzamin pisemny Kolokwium Projekt Sprawdzian wejsciowy Sprawozdanie Inne

w_o1 X

U_o1 X

K_01

8. Obcigzenie pracg studenta

Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci . . -
zrealizowanie aktywnosci

Udziat w wyktadach 15

Udziat w ¢wiczeniach

Udziat w konwersatoriach/laboratoriach/projektach

Udziat w praktyce zawodowej

UdZziat nauczyciela akademickiego w egzaminie

Udziat w konsultacjach

Suma godzin, w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

Samod_zielne przygotowanie do zajec innych niz ksztaftujgce umiejetnosci
praktyczne

Samod_zielne przygotowanie do zajec ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne

Przygotowanie do konsultacji

Przygotowanie do egzaminu i kolokwiéw

Suma godzin pracy wiasnej studenta

Sumaryczne obcigzenie studenta




Liczba punktow ECTS za zajecia

Obciqgzenie studenta zajeciami ksztattujgcymi umiejetnosci praktyczne

Liczba punktow ECTS za zajecia ksztaftujgce umiejetnosci praktyczne

Liczba godzin zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztafcenia na
odlegtos¢

Liczba punktéw ECTS przypisana do zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem metod i
technik ksztatcenia na odlegtos¢




