KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2020/2021

INFORMACJE OGOLNE

=

Nazwa przedmiotu ksztatcenia
PROJEKTOWANIE APLIKACJI MOBILNYCH W SYSTEMIE 10S

Nazwa jednostki prowadzacej modut Zaktad Informatyki

Grupa tresci ksztatcenia -

Typ przedmiotu obowigzkowy

Poziom studidéw pierwszego stopnia

Liczba punktéow ECTS 2

Poziom przedmiotu zaawansowany

Rok studiow, semestr Ill rok, semestr 6-letni

P %N N RIWIN

Liczba godzin w semestrze
Wyk. Cw. L* Prj. Pbn. Zp. Pr.

15 30

10.

Jezyk wyktadowy: polski

11.

Wyktadowca (wyktadowcy)
Maciej Hawryluk, mgr inz.

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

12. Wymagania wstepne

1) Umiejetno$¢ programowania obiektowego w dowolnym jezyku
2) Podstawowa znajomos¢ jezyka angielskiego

13. Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie studentdw z podstawami tworzenia aplikacji mobilnych dla systemu iOS

C2 Nauczenie studentdw tworzenia aplikacji mobilnych dla systemu iOS w jezyku Swift

14. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Student, ktéry zaliczyt przedmiot:

odniesienie do
kierunkowych
efektow uczenia sie

WIEDZA

EUO1 Objasnia czym rdzni sie tworzenie aplikacji dla systemu iOS, od tworzenia
aplikacji dla innych systemdéw mobilnych.

I1P_W14, I1P_W20

EUO2 Objasnia czym rdzni sie tworzenie aplikacji dla systemu iOS dla réznych
urzadzen mobilnych.

I1P_W14, I1P_W20

EUO3 Omawia rodzaje interfejsow uzytkownika w systemie iOS.

11P_W14

EU04 Omawia dostepne kontrolki w systemie iOS.

11P_W14

UMIEJETNOSCI

EUO5 Tworzy proste aplikacje mobilne dla systemu iOS.

11P_U13, 11P_U22

EUO6 Tworzy aplikacje wykorzystujgce podstawowe czujniki urzadzen mobilnych
(akcelerometr, GPS) w systemie iOS.

11P_U13, 11P_U22

EUO7 Tworzy aplikacje mobilne korzystajgce z potgczenia internetowego w systemie
iOS.

11P_U13, 11P_U22

EUO8 Testuje aplikacje mobilne dla systemu iOS.

11P_U14

EUO9 Publikuje stworzone aplikacje w App Store.

11P_U26

15. Tresci programowe

Forma zajec - wyktady

1)
2)
3)
4)
5)

Aplikacje mobilne dla systemu iOS - podstawy.
Przechowywanie ustawien i danych.
Korzystanie z czujnikéw.

Podstawy komunikacji sieciowej.

Testy i publikacja w App Store.

Forma zajec - laboratoria




1) Pierwsza aplikacja.

2) Tworzenie GUI.

3) Przechowywanie ustawien i danych.
4) Korzystanie z czujnikow.

5) Podstawy komunikacji sieciowe;j.

6) Testy i publikacja w App Store.

16. Narzedzia/metody dydaktyczne

Wyktady w formie prezentacji

Samodzielne tworzenie aplikacji przy uzyciu Visual Studio (Xamarin) i/lub Xcode

Platforma e-learningowa

BlwiNIE

. Konsultacje

17. Sposoby oceny (F — formujgca; P — podsumowujgca)

F1. Kazde zajecia laboratoryjne rozpoczynaja sie ,,wejsciowka”.

F2. Kazdy pisany przez studenta na laboratorium program jest oceniany.

P1. Na koniec semestru przeprowadzany jest egzamin pisemny.

18. Obcigzenia praca studenta

forma aktywnosci $rednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe z nauczycielem** 46
Nakfad pracy studenta
Przygotowanie sie do laboratorium 7
Przygotowanie sie do egzaminu 7
SUMA 60
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 2

DLA PRZEDMIOTU

19. Literatura podstawowa i uzupetniajaca

Literatura podstawowa:

1) The Swift Programming Language, Apple, 2016.

2) Mark A. Lassoff, Podstawy jezyka Swift. Programowanie aplikacji dla platformy iOS, Helion, 2016.

3) Matt Neuburg, iOS 9 Programming Fundamentals with Swift. Swift, Xcode, and Cocoa Basics, O'Reilly
Media, 2015.

Literatura uzupetniajaca:

1) Brian Fling, Mobile Design and Development. Practical concepts and techniques for creating mobile sites
and web apps,
O'Reilly Media, 2009.

2) Steven Hoober, Eric Berkman, Designing Mobile Interfaces, O'Reilly Media, 2011.

3) Ryan Hodson, iOS Succinctly, Syncfusion, 2014.

4) Paris Buttfield-Addison, Jon Manning, Tim Nugent, Learning Swift. Building Apps for OS X and iOS,
O'Reilly Media, 2016.

20. Formy oceny - szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zajecia korczg sie zaliczeniem z oceng
Procentowy podziat ocenianych efektéw w kategoriach wiedza, umiejetnosci, kompetencje:
W —-20%, U—-80%, K—-0%

Zaliczenie laboratorium

Kazde zajecia laboratoryjne rozpoczynajg sie 5-ciominutowg wejsciowka, zawierajgcg dwa pytania, sprawdzajgce
przygotowanie studenta do zajeé. Wejscidwka moze zostac oceniona na 0, % lub 1 punkt:

0 — student przyszedt na zajecia nieprzygotowany — ¢wiczenie niezaliczone

% — wejsciéwka zaliczona

1 — wejscidwka zaliczona, ocena za ¢éwiczenie bedzie podwyzszona o pét stopnia

Po wejscidowce, kazdy student pisze program, zgodnie ze specyfikacjg przedstawiong przez prowadzgcego. Program
jest oceniany w skali od 2 do 5 (niektére programy od 2 do 6). Studenci, ktdrzy nie zdazyli skonczy¢ programu na




zajeciach, mogg go dokoniczyé w domu i oddaé na kolejnych zajeciach (za kazdy tydzien opdznienia, ocena jest
obnizana o pét stopnia).
Ocena koncowa z laboratorium jest wystawiana na podstawie Sredniej z ocen czgstkowych.

Srednia wymagana na poszczegdlne oceny:

<2,50 — 2.0 (ndst)
2,50-3,24 — 3.0(dst)
3,25-3,74 — 3.5 (dst+)
3,75-4,24 — 4.0 (db)
4,25-4,74 — 4.5 (db+)
> 4,74 — 5.0 (bdb)

Zaliczenie wyktadu

Na koniec semestru studenci piszg egzamin, ktéry sprawdza ich wiedze i umiejetnosci. Czas trwania egzaminu to 30
minut. Wiekszos¢ pytan ma charakter otwarty. Na podstawie punktéw uzyskanych z egzaminu wystawiana jest
ocena na koniec semestru.

% uzyskanych punktéw wymagany na poszczegdlne oceny:
0% -50% — 2.0 (ndst)

50% -59% — 3.0 (dst)

60% -69% — 3.5 (dst+)

70%-79% — 4.0 (db)

80% -89% — 4.5 (db+)

90% - 100%— 5.0 (bdb)

21. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Materiaty z wyktadu mozna znalez¢ na stronie http://zamawiany.ii.pswbp.pl.

2. Zajecia odbywaja sie zgodnie z planem umieszczonym na stronie www.pswbp.pl.

3. Konsultacje odbywaja sie zgodnie z planem umieszczonym w gablotce przy sekretariacie.

*L — laboratorium (w przypadku zajec z jezyka obcego oznacza lektorat)
**  Zajecia prowadzone z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego lub innej osoby prowadzacej zajecia oraz
konsultacje




