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1. Informacje o przedmiocie

2. [aliczenie przedmiotu

3. Historia i ewolucja aplikacji mobilnych

4. Modele tworzenia: natywne, hybrydowe, cross-platform

5. Kluczowe narzedzia i technologie
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"If you want to make a pie from scratch,

you must first create the universe"

— Carl Sagan
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AA - Inzynieria systemow informatycznych

Pomiar a informacja, Btad i niepewnos¢ pomiaru

Architektura systemoéow komputerowych - W30 L30
Architektura systemu komputerowego

CiC++
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POLITECHNIKI RZESZOWSKIE)

Wymagania formalne

* Student zapisany na szésty semestr kierunku Informatyka studiow pierwszego stopnia

Wymagania wstepne w kategorii Wiedzy

 Znajomosc¢ obiektowych jezykow programowania np. C++, C#, Java, Swift, Kotlin.

Wymagania wstepne w kategorii Umiejetnosci

* Obstuga komputera PCiiMac

Wymagania wstepne w kategorii Kompetencji spotecznych

* Uczciwos$é, umiejetnosc pracy w zespole, sSwiadomosé funkcjonowania spoteczenstwa



® N O O s~ b=

9.

Wprowadzenie do aplikacji mobilnych
Projektowanie Ul/UX dla mobile
Architektura aplikacji mobilnych
Android: programowanie natywne
I0S: programowanie natywne

Flutter i Dart: cross-platform

React Native: cross-platform

Monitorowanie wydajnosci i testowanie
aplikacji mobilnych

Integracja z backendem

10. Publikacja i marketing aplikacji

Y‘ ° KATEDRA
;2 oL Zakres przedmiotu @ TN
Wyktady - 25h Laboratoria - 15h

1. ldeai pierwszy szkic — fundamenty aplikacji
. Projektowanie Ul/UX oraz architektury

3. Pierwsze funkcje: formularze, listy, edycja

Il usuwanie danych

. Komunikacja z serwerem poprzez REST API

. Funkcje mobilne: lokalizacja, kamera czy

powiadomienia

. Testowanie i cross-platform

7. Publikacja, marketing i obrona projektu
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Praca przed zajeciami Udziat w zajeciach Praca po zajeciach

Uzupetnienie/studiowanie notatek
1 godz./sem.

* Przygotowanie do obrony  Godziny
2 godz./sem 25.00 godz./sem

Studiowanie zalecanej literatury
10 godz./sem.

* Inne:5 godz./sem.

* Przygotowanie do laboratorium

7 godz./sem.  Godziny
: * Inne:
Laboratorium 15 godz./sem.
: 15 godz./sem.
* Przygotowanie do obrony
5 godz./sem.
e Zaliczenie

1.00 godz./sem.

Zaliczenie
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Poniedziatek Wtorek Sroda

- — | 1. Wyktad, 25 godzin

Programowanie aplikacji
mobilnych - Wyktad
(s.B.107 bud.B)

- | | o->12 wyktadow + obrona projektu

11:00

12:00

13:00

2. Laboratorium, 15 godzin
i e | e o ->7 ¢wiczen lab. + obrona projektu

oo MNNENANENS N IN \aplikacji mobilnych | aplikacji mobilnych
15:00 | - Laboratorium - Laboratorium
(s.F.105 bud.F) (s.F.105 bud.F)

15:45, gr.1

16:00 « /raz na dwa tygodnie -
parzyste/ Programowanie |
. aplikacji mobilnych -

| Laboratorium (s.F.105 |
: bud.F) i

17:00
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Sposob wystawiania oceny Wymagania konieczne do zaliczenia przedmiotu

Wyktad

Przygotowanie i obrona dokumentaciji
projektowej dla  wtasnej aplikacji
mobilnej.

Laboratorium

Uczestnictwo W zajeciach. Na
przedostatnich i ostatnich zajeciach
prezentowany jest projekt demonstrujgcy

umiejetnosci.

1. Brief aplikaciji (1 kartka A4)

2. Zespot wymagan biznesowych, BRD (7 kartka A4)

3. Zespot wymagan funkcjonalnych, FRD (7 kartka A4)
4. Zespot wymagan technologicznych, TRD (71 kartka A4)

1. Aplikacja utworzona w jednym z jezykow:
 C++, Unity C#, Java, Kotlin, Swift, React Native, Flutter,
2. Interfejs uzytkownika
* Nawigacja, kilka ekrandw, zaktadek,
* Przyciski, ikony, grafiki,
* Formularze, listy,
3. Obstuga danych wewnetrznych
* Odczyt, edycja, usuwanie i zapis danych z plikéw,
* Obstuga danych z sensorow IMU, GPS, kamery,
4. Obstuga danych zewnetrznych
* Komunikacja i pobieranie danych z serwera,
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WYKLADY LABORATORIA

Projekt aplikacji wraz z kodem programu +
* Indywidualna obrona,
* Aplikacja posiada wymagane funkcjonalnosci,

Dokumentacja projektowa (4xA4) +
* Indywidualna obrona

Dokumentacja projektowa (4xA4) + Projekt aplikacji wraz z kodem programu +

* Indywidualna obrona * Indywidualna obrona,

* Racjonalne uzasadnienie podjetych * Aplikacja posiada wymagane funkcjonalnosci,
wybordéw i zastosowanych rozwigzan * Przemyslana architektura i testy,

Ocena4

Projekt aplikacji wraz z kodem programu +
Dokumentacja projektowa (4xA4) + * Indywidualna obrona, prezentacja dziatajgcej
* Publiczna obrona (prezentacja 5 min) aplikacji na urzadzeniu,
* Racjonalne uzasadnienie podjetych * Aplikacja posiada wymagane oraz dodatkowe
wybordow i zastosowanych rozwigzan funkcjonalnosci,
* Przemys$lana architektura i testy,

Ocena
koAncowa

Srednia 50/50 (gdy oba moduty sg zaliczone przynajmniej na 3)

10
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Wyktad folder = wezet = dodajelement = dane Laboratorium folder = wezel = dodajelement = dane
Projekt aplikacji mobilnej folder = wezel = dodajelement = dane Obrona wiasnej aplikacji _ _ . _
- folder = wezel = dodajelement = dane
mobilnej
Brief aplikacji 10.0 pkt = wezet = dane wyniki zadania —>
Nawigacja pomiedzy
- - kranami i Interfejs 10.0pkt = wezet = dane wyniki zadania =
Zespot wymagan —_ —_ i - e. .
biznesowych (BRD) 10.0 pki = wezel = dane wyniki zadania = uzytkownika (UI)
Zequ} wymagan 1000kt = wezel = dane wyniki zadania => Architektura aplikaciji 10.0 pkt = wezet = dane wyniki zadania =
funkcjonalnych (FRD)
Zespot wymagar — — - ) | Multimedia i animacje 100 pkt = wezel = dane wyniki zadania =
technologicznych (TRD) 10.0 pkt = wezel == dane wyniki zadania —»
. . Sensory i kamera 100 pkt = wezet = dane wyniki zadania =
Publiczna prezentacja 10.0 pkt = wezet = dane wynikizadania =
projektu aplikacji (na ocene 5) s = we - y
Korzystanie z zewnetrznych 100 pkt = wezet = dane wyniki zadania =

bibliotek

0-50 2 . r
51-60 3.0 Wyktad Laboratoria Ocena koncowa

61-70 3,5 0 -50 pkt 0 -50 pkt 0-100 pkt

71-80 4,0

81-90 4,5

91-100 5,0 11
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Rodzaj pracy a?:g'::g;;’w Informatyki Branze wybierane przez absolwentéw Informatyki

(45 osdb)

IT Consulting / System Integration Cybersecurity, EdTech, GovTech

Automotive
Ul/UX,

Product Management DevOps & Infrastruktura

E-commerce

Cybersecurity

FinTech

) GameDev
Data Science & Al

MedTech & HealthTech

Software

Engineering 12
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Zarobki absolwentow Informatyki w Polsce (5-10 lat doswiadczenia)

Technologie uzywane przez absolwentow Informatyki (45 osoéb)
(45 osdb)
Brutto: 14 000 PLN
Cybersecurity Netto: 11 200 PLN

Cloud, DevOps Brutto: 16 000 PLN
(AWS, Azure, Docker, Kubernetes) Netto: 12 800 PLN

Linux, Network Security

Mobile
(Kotlin, Swift, Flutter)

Brutto: 12 000 PLN

Brutto: 6 000 PLN Netto: 9 600 PLN

Netto: 4 500 PLN

C++, loT
Embedded

Java
Spring

Brutto: 8 000 PLN
Netto: 6 400 PLN
Data Science,

Python, Al

React, Angular
JavaScript, TypeScript,
Brutto: 10 000 PLN 13
Netto: 8 000 PLN
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Number of smartphone users worldwide from 2014 to 2029

(in millions)
4
- I I

i

14
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Trend ogdlny:

* 2000-2010 Dominacja
aplikacji desktopowych

* 2010-2020: Ogromny wzrost
wydatkow na aplikacje mobilne
i webowe

* 2020-2026: Utrzymanie
wysokiego poziomu wydatkéw
na mobilne i webowe, ale
desktopy schodzg na dalszy
plan

Wydatki na rozwéj (mld USD)

200t

150

100

50F
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Wydatki na rozwdj aplikacji mobilnych, webowych i desktopowych (2005-2026)

—o— Aplikacje mobilne
-®- Aplikacje webowe
—&- Aplikacje desktopowe

-

2005 2010 2015 2020 2025
Rok

Zrédto: Gartner, Sensor Tower, IDC, Statista 15
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Catkowite naktady finansowe przeznaczone na tworzenie, utrzymanie i rozwoj aplikacji
w danym segmencie (mobilnym, webowym i desktopowym) w ujeciu globalnym. Obejmuje to:

= Aplikacje desktopowe

* Koszty tworzenia oprogramowania na Windows, macOS i Linux

* Wydatki na licencjonowanie narzedzi (np. Microsoft, Adobe, Autodesk)

* Rozwdji aktualizacje istniejgcych programow (np. Office, Photoshop, AutoCAD)
* Naktady na optymalizacje i kompatybilno$¢ z nowymi systemami

@ Aplikacje webowe

* Naktady na rozwdj frontend (HTML, CSS, JS, React, Angular) i backend (Node.js, Django)
* Koszty infrastruktury (serwery, chmura - AWS, Azure, GCP)

* Wydatki na zabezpieczenia i optymalizacje (SEO, CDN, SSL)

e Utrzymanie i rozwoj Progressive Web Apps (PWA)

B Aplikacje mobilne

* Koszty projektowania i programowania (i0S, Android, cross-platform)

* Inwestycje w technologie mobilne (np. frameworki jak Flutter, React Native)

* Wydatki na testowanie i optymalizacje (np. testy UX, kompatybilno$¢ urzagdzen)

* Koszty utrzymania, aktualizacji i wsparcia technicznego -
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 2010-2015: W tym okresie nastgpit dynamiczny wzrost popularnosci smartfondw i tabletéw,
co sktonito firmy do inwestowania w rozwdj aplikacji mobilnych. Wydatki na aplikacje
webowe i desktopowe rosty wolniej, poniewaz uwaga deweloperéw i uzytkownikéw skupiata
sie na mobilnosci.

* 2016-2020: Aplikacje mobilne dominowaty na rynku, a firmy przeznaczaty znaczne budzety na
ich rozwdj. W 2020 roku sredni koszt stworzenia aplikacji mobilnej w Ameryce Pétnocnej
przekraczat 300 000 USD.

* jtcraftapps.com

* Wydatki na aplikacje webowe rowniez rosty, zwtaszcza dzieki rozwojowi technologii takich jak
Progressive Web Apps (PWA), ktore tgczyty zalety aplikacji webowych i mobilnych. Inwestycje
w aplikacje desktopowe byty mniejsze, ale utrzymywaty sie na stabilnym poziomie.

17
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* Kotlin: Ten nowoczesny jezyk programowania jest naszym pierwszym wyborem, gdy tworzymy
natywne aplikacje dla systemu Android. Kotlin pozwala nam na szybkie i efektywne tworzenie
aplikacji, ktore sg niezawodne, wydajne i przyjazne dla uzytkownika.

* Swift: Kiedy tworzymy aplikacje na urzadzenia Apple, korzystamy ze Swifta. Dzieki temu
jezykowi mozemy tworzy¢ szybkie, wydajne i bezpieczne aplikacje, ktére spetniajg najwyzsze
standardy Apple.

* React Native: Jezeli chcesz jednoczesnie aplikacji na Androida i iOS, wybieramy React Native.
Dzieki temu frameworkowi mozemy stworzyC jednolitg, spdjng i wydajng aplikacje na obie
platformy, co pozwala zaoszczedziC czas i zasoby.

 PWA (Progressive Web Apps): To technologia, ktéra pozwala na stworzenie aplikacji
internetowej, ktéra zachowuje sie jak natywna aplikacja mobilna. PWA to swietha opcja, jezeli

chcesz zapewnic¢ uzytkownikom doswiadczenia zblizone do natywnych aplikacji, niezaleznie
od urzadzenia, na ktoérym korzystajg z aplikacji.

* Flutter
e Ci#

18
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"Brief" aplikacji mobilnej - wytyczne projektu

Czym ma by¢ aplikacja mobilna, co ma robi¢, jaki jest jej cel
Kim jest uzytkownik koncowy, jaki jest kontekst uzycia
Charakter i gtowne funkcje aplikacji

Tresc¢ aplikacji

User experience, UX (doswiadczenie uzytkownika)

Wyglad aplikacji

Szczegobty techniczne

® NOo O s b

Budzet i ramy czasowe realizacji

19
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Zeby rozpoczac projekt, potrzebne S3 biznesowe, funkcjonalne
| technologiczne wymagania.

1. Zespotwymagan biznesowych (BRD)
2. Zespotwymagan funkcjonalnych (FRD)
3. Zespotwymagan technologicznych (TRD)

Chociaz on stanowi tak naprawde w cenie wytworzenia aplikacji, czy
czasochtonnosci, mozna powiedzie¢, ze oko 10%, to jest prototypowanie, okoto
70% kosztu to jest koszt pracy developerow, 10% to koszt zarzadzania projektem
komunikacji i 10% to testowanie. Faktycznie te pierwsze 10% jest o tyle wazne, ze
jezeli nawalimy tutaj, schrzanimy robote i cos zle zaprototypujemy, to potem coraz
trudniej to odkrecic¢. To znaczy koszt odkrecenia na etapie testow, w porownaniu
z kosztem odkrecenia na etapie prototypowania sg dramatycznie rozne.

20
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Czyli jak stworzy¢ program i nie stracic

Minimalnie optacalny produkt MVP to wersja produktu posiadajgca
wystarczajgcg liczbe funkcji, aby nadawata sie do uzytku przez
pierwszych klientow, ktérzy moga nastepnie przekazaC informacije

zwrotne na temat przysztego rozwoju produktu.

21
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1. Rozpoznanie potrzeb: Na poczatek chcemy zrozumie¢ wizje, cele biznesowe
| oczekiwania. Mozemy wtedy stworzycC strategie, ktora najlepiej spetni wymagania.

2. Warsztaty projektowe: To etap, na ktorym doktadnie analizujemy problem, ktéry ma
rozwigzac aplikacja. Wspdlnie definiujemy grupe docelowg, okreslamy kluczowe
funkcjonalnoscii zaczynamy prace nad strukturg aplikacii.

3. Projektowanie UX/UIl: Stworzenie intuicyjnego interfejsu uzytkownika

4. Programowanie: Na tym etapie programisci przeksztatcajg projekt w dziatajgcy
produkt. Korzystamy 2z najnowszych technologii 1 najlepszych praktyk
programistycznych, aby zapewni¢ wysoka jakos¢ i efektywnos¢ aplikaciji.

5. Testy: Testy naréznych urzadzeniach i systemach operacyjnych.

22
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Projektowanie interfejsu uzytkownika (Ul) odnosi sie do procesu tworzenia
estetycznego, funkcjonalnego i intuicyjnego uktadu elementéw graficznych,
takich jak przyciski, pola tekstowe, ikony i inne elementy interaktywne, ktore

umozliwiajg uzytkownikom komunikacje z systemem.

Gtéwnym celem ktory obiera projektant Ul w codziennej pracy jest stworzenie
interfejsu, ktory jest tatwy oraz przyjazny w obstudze i dostarcza

satysfakcjonujgcego doswiadczenia wedle potrzeb klienta.

23
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Splash screen (ekran powitalny) — obrazek wyswietlany na ekranie

lub jego czesci podczas uruchamiania bgdz tadowania danej aplikac;ji.

Wireframe Makieta Prototyp

24
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UX Design definiuje ksztatt interfejsu uzytkownika (Ul Designu)

Gtéwnym celem UX Designu jest zapewnienie uzytkownikom intuicyjnego i satysfakcjonujgcego
doswiadczenia podczas korzystania z produktu lub ustugi. W procesie tworzenia interfejsu
uzytkownika, UX Designer bada i analizuje zachowania, potrzeby i oczekiwania uzytkownikow, aby
lepiej zrozumied, jakie elementy interfejsu sg dla nich najwazniejsze.

Na podstawie tych wnioskow, UX
Designer projektuje strukture
informaciji, przeptyw uzytkownika,
a takze funkcjonalnosci i interakcje,
ktore poprawig uzytecznosc¢
| uzytecznos¢ interfejsu.

25
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Rodzaj aplikacji moze znaczgco wptyngc¢ na wybor strategii monetyzac;ji.
Na przyktad:

* Aplikacje typu ,,freemium” moga by¢ idealnym rozwigzaniem dla gier,
gdzie uzytkownicy moga by¢ zainteresowani odblokowywaniem
dodatkowych funkcji lub poziomow.

* Dla aplikacji biznesowych model subskrypcji moze okazac sie bardziej
trafionym wyborem.

26
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Z posiadaniem aplikacji mobilnej jest jak z posiadaniem dobrego samochodu, to znaczy, trzeba na to
wydac¢ pienigdze. Zresztg ta metafora jest bardzo stosowna tez, jezeli chodzi o wydatki. Dlatego, ze
aplikacja mobilnaijej stworzenie, kosztuje mniej wiecej tyle, co zakup samochodu.

1. Mozna zrobi¢ aplikacje za 50 tysiecy ztotych, czyli za tyle, za ile kupimy Fiata Tipo
z klimatyzacja i radiem, ale nie bedziemy mieli tam jakis super bajerow.

2. Jeslichcemy zrobi¢ bardziej zaawansowang aplikacje, wydamy na to 100, 200, 300 tysiecy.

3. Ajezelioczywiscie chcemy mie¢ Maybacha, bo to ma by¢ potezna aplikacja, rozbudowana, tgczy¢
sie z wieloma systemami, to tak jak Maybach, bedziemy musieli za nig zaptaci¢ milion ztotych.

27
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