Program przedmiotu

1. Nazwa przedmiotu / modut przedmiotowy: Budowa interfejséw uzytkownika
Jezyk wyktadowy: Polski
3. Umiejscowienie przedmiotu w planach studiow:

g

e Obszar lub obszary studidw: Mechatronika, Programowanie obrabiarek CNC, Internet Rzeczy

e Poziom studidw: studia | stopnia
e Kierunek lub kierunki (realizacja wzorca efektéw): Mechatronika

4. Nadzér nad realizacjg przedmiotu:
e Instytut/Inna jednostka: Instytut Informatyki i Mechatroniki

e Osoba odpowiedzialna za przedmiot: Skiba Matgorzata, mgr inz.
e Osoby wspotpracujgce przy opracowaniu programu przedmiotu:

5. Liczba godzin i formy zaje¢ dydaktycznych dla poszczegdlnych systeméw studidow oraz rygor zaliczenia

Zajecia dydaktyczne z udziatem prowadzacego

Forma Razem

zajel .
Forma pws |ECTs|  Z3ecia pws |ects| .. |pwsl|ects| .. [pws|ects|] .. [pws|ecTs PWS|ECTS| ... pws |Ects| EcTs
Istudiow laboratoryjne
Stacjonarne 18 20

1,5 1,5

Niestacjoname 18 20

Rygor zaliczenie

zaliczenia na ocene

6. Naktad pracy studenta — bilans punktéw ECTS

1 punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy studenta potrzebnej do osiggniecia zaktadanych efektow

uczenia sie z uwzglednieniem pracy wtasnej studenta

Aktywnos¢
(nalezy poda¢ prace wtasciwe dla przedmiotu)

Godzinowe obcigzenie
studenta
(stacjonarne/niestacjonarne)

[h]

akademickich

Udziat w laboratorium 18/18
Przygotowanie do laboratorium 6/6
Przygotowanie projektu 10/10
Udziat w egzaminie /zaliczeniu 2/2
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta (NPS) 38/38
Punkty ECTS 1,5
* Obcigzenie studenta zwigzane z zajeciami praktycznymi 38/38
Obcigzenie studenta na zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli 18/18

7. Uwagi realizacyjne: rekomendowana dtugos¢ trwania (semestry), rekomendowane wymagania wstepne,

relacje pomiedzy formami zajec:
Brak

Rekomendowana dtugosé trwania wynika z planu studiéw
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8. Szczegdtowe efekty uczenia sie — wiedza, umiejetnosci i kompetencje spoteczne

Szczegotowe efekty uczenia sie dla przedmiotu Metody weryfikowania

Symbol efektu

Forma zajec Metody ksztatcenia (sprawdzania, oceniania)

Opis efektu efektéw uczenia sie

Wiedza

K_Wo4

Ma zaawansowang wiedze w zakresie
informatyki technicznej i telekomunikacji,
niezbedna do rozumienia w zaawansowanym
stopniu ztozonych zaleznosci dotyczacych
tworzenia interfejséw uzytkownika oraz
zastosowania praktycznego tej wiedzy

; Zaieci
poprzez wykorzystanie o ajecia

metody poszukujace Ocena wykonania zadan na laboratorium.

K_WO08

- - — laboratoryjne
Zna i rozumie wybrane zagadnienia

szczegotowe zwigzane z projektowaniem
graficznych interfejséw uzytkownika dla
uktadéw automatyki, uktadéw sterowania,
robotyki oraz zastosowania praktyczne tej
wiedzy.

Umiejetnosci

K_U02

Potrafi wykorzystywa¢ posiadang wiedze -
formutowac i rozwigzywa¢ problemy
zwigzane z projektowaniem graficznych Zajecia
interfejséw uzytkownika oraz poprawnie je laboratoryjne
zaprojektowac uwzgledniajac specyfike

metody poszukujace Ocena wykonania zadan na laboratorium.

dziatalnosci mechatronicznej.

Kompetencje spoteczne

9. Zasady/kryteria oceniania dla kazdej formy ksztatcenia i poszczegdlnych ocen

Aktywnos¢ Oceny Obliczenia Do koncowej
Zadania na bdb (5) 5*42% 2,1
zajeciach
Projekt wtasny dst, db, bdb (3,4,5) 5*50% 2,5
Obecnosé na 80% zajec 5*8% 0,4
Wynik korncowy 5

10. Tresci ksztatcenia wraz z formg zajeé, na ktorej sg realizowane

a)

b)

k)

Zajecia laboratoryjne:

Projektowanie interfejséw uzytkownika: Obstuga programu do grafiki wektorowej. Interfejs aplikacji
mobilnej. projektowanie interfejsdw dla réznych rozdzielczosci i urzagdzen.

Przygotowywanie layoutéw pod kodowanie — ciecie layoutu na pojedyncze elementy i eksport dla
réznych rozdzielczosci.

Podstawy programowania w jezyku Java pod katem urzadzen mobilnych: Rozpoczecie pracy nad
projektem w Android Studio.

Przygotowanie klas i layoutéw w Android Studio.

Wdrazanie grafiki do projektu.

Obstuga przyciskdw, aktywnosci, przejs¢ pomiedzy ekranami.

Rola i wykorzystywanie pliku strings.xml.

Przygotowywanie kilku wersji jezykowych aplikacji.

Wymagania uzytkownika a zatozenie projektowe.

Wymagania i normy prawne w projektowaniu interfejsow uzytkownika.

Projektowanie uniwersalne interfejséw uzytkownika.

11. Wymagane srodki dydaktyczne
Laboratorium — laboratorium specjalistyczne
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12. Literatura przedmiotu:
a. Literatura podstawowa:

e  Zabrodzki J.: ,Wprowadzenie do grafiki komputerowej”. WNT, Warszawa, 2001.

e ConderS., Darcey L., Rajca P., "Android : programowanie aplikacji na urzagdzenia przenosne",
Helion, Gliwice, 2011

a. Literatura uzupetniajaca:
e Wallace J., "Android Apps for Absolute Beginners", Springer, 2017

b. Netografia:

e https://affinity.serif.com/en-gb/tutorials/designer/desktop/, Instruktaze dotyczace obstugi
oprogramowania Affinity Designer

13. Dostepne materiaty dydaktyczne z podziatem na formy zajec (autorskie zestawiania materiatéw
dydaktycznych, materiaty e-learningowe, itp.)

14. Osoby realizujgce poszczegdlne formy ksztatcenia

Forma ksztatcenia Imie i nazwisko
. Wyktfad
. Zajecia laboratoryjne Skiba Matgorzata, mgr inz.
. Cwiczenia

. Zajecia projektowe
. Zajecia warsztatowe
. Gra symulacyjna

. Lektorat jezykowy

. Praktyki
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