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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow

Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Technologie programistyczne 1010512321010510611
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 1/2

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Inteligentne systemy wspomagania decyzji polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: - Laboratoria: -  Projekty/seminaria: 45 S
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 5 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr hab. inz. Szymon Wilk dr inz. Barttomiej Predki

email: Szymon.Wilk@cs.put.poznan.pl email: Bartlomiej.Predki@cs.put.poznan.pl
tel. 61 6652930 tel. 61 6652932

Instytut Informatyki Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Efekty ksztatcenia ze studidw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie

1 Wiedza: efekty K_W1-2, K_W4, K_W6-15, K_U1-2, K_U4, K_U7-8, K_U14-20, K_U22-23, K_U26,
K_K1-9, weryfikowane w procesie rekrutacji na studia 2 stopnia ? efekty te prezentowane sg w
serwisie internetowym wydziatu www.fc.put.poznan.pl

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu
obiektowych jezykéw programowania, technologii mobilnych oraz internetowych.

Powinien posiada¢ umiejetno$¢é rozwigzywania podstawowych probleméw zwigzanych z

2 Umiejetnosci: | projektowaniem i implementacia prostych systeméw informatycznych oraz umiejetnosé
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrodet.
3 Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé konieczno$é poszerzania swoich kompetenciji / mie¢ gotowosé do
spoleczne podjecia wspotpracy w ramach zespotu.

Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
uczciwos$é, odpowiedzialnos$é, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawcza, kreatywnos$é, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z informatyki, w zakresie nowoczesnych technologii
programistycznych stuzacych do budowy systeméw mobilnych i internetowych oraz w zakresie projektowania i implementaciji
tego typu systemow

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania problemoéw zwigzanych z oceng i wyborem odpowiednich
technologii programistycznych dostosowanych do specyfiki, z projektowaniem i implementacjg mobilnych i internetowych
systemow informatycznych oraz z przygotowaniem prezentacji i sprawozdan opisujgcych wykonane prace

3. Ksztaitowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej zwigzanej z realizacjg projektow programistycznych w
grupach wieloosobowych (2-4 osoby)

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogdélng w zakresie architektury systemoéw komputerowych,
systemow operacyjnych, technologii sieciowych, jezykéw programowania, grafiki i komunikacji cztowiek-komputer, - [K_W4]

2. ma podbudowang teoretycznie szczegdétowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi
jak: projektowanie aplikacji dla urzagdzen mobilnych, implementacja aplikacji mobilnych w obiektowych jezykach
programowania i nowoczesne technologie dla aplikacji internetowych, - [K_W5]

3. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach (technologiach) w informatyce, - [K_W6]
4. ma podstawowg wiedze o cyklu zycia systemow informatycznych, - [K_W7]
5. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich z wybranego

obszaru informatyki (systemy mobilne i internetowe), - [K_W8]
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Umiejetnosci:

1. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac je,
dokonywac¢ ich interpretaciji i krytycznej oceny - [K_U1]

2. potrafi przygotowac i przedstawié, w jezyku ojczystym i angielskim, prezentacje ustng, dotyczgca szczegdtowych
zagadnien z zakresu informatyki - [K_U4]

3. potrafi formutowac i testowac hipotezy zwigzane z problemami inzynierskimi i prostymi problemami badawczymi -
[K_U12]

4. potrafi oceni¢ przydatnosc¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktéw
informatycznych - [K_U13]

5. potrafi wybra¢ jezyk programowania odpowiedni do danego zadania programistycznego - [K_U26]

6. potrafi - zgodnie z zadang specyfikacjg, uwzgledniajgcg aspekty pozatechniczne - zaprojektowac ztozone urzadzenie,
system informatyczny lub proces oraz zrealizowac ten projekt ? co najmniej w czgsci ? uzywajgc whtasciwych metod, technik i
narzedzi, w tym przystosowujgc do tego celu istniejgce lub opracowujgc nowe narzedzia - [K_U27]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K_K1]
2. potrafi wspoétdziata¢ i pracowac w grupie, przyjmujgc w niej rozne role - [K_K5]
3. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania - [K K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:
Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:
- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie projektow:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na sprawdzianie pisemnym obejmujgcym zaréwno pytania otwarte, jak i
test wielokrotnego wyboru. Sprawdzian obejmuje 10 pytan, punktacja wyrazona jest procentowo, przy czym do uzyskania
oceny 3.0 konieczne jest uzyskanie 51% punktéw. Podczas sprawdzianu nie mozna korzysta¢ z zadnych materiatow
dydaktycznych,

- omowienie wynikéw sprawdzianu,

b) w zakresie projektéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- oceng prezentacji multimedialnych oraz sprawozdan pisemnych przedstawiajgcych postepy w realizacji projektow.
Kazda grupa projektowa zobowigzana jest przygotowa¢ dwie prezentacje i sprawozdania w ciggu semestru,

- ocene i obrone przez grupe projektowg koncowej prezentacji multimedialnej przedstawiajgcej zakonczony projekt
oraz demonstracji projektu,

- ocene koncowego sprawozdania pisemnego przygotowywanego czesciowo w trakcie zaje¢, a czesciowo po ich
zakonczeniu; ocena ta obejmuje takze umiejetnos¢ pracy w zespole,

- ocene systemu informatycznego zrealizowanego przez grupe projektowa ze szczegélnym uwzglednieniem jakosci
kodu zrédtowego (czytelnosé, dokumentacja)

Tresci programowe
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Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

1. Historia rozwoju platform mobilnych
2. Whprowadzenie do jezyka Objective C (historia, gféwne cechy, podstawowe elementy programowania obiektowego)
3. Projektowanie i tworzenie aplikacji dla platformy iOS (charakterystyka platformy, cykl zycia oprogramowania,

narzedzia programistyczne ? Xcode, konfiguracja profilu aplikacji i przygotowanie do cyklu produkcyjnego, zgtoszenie aplikacji
do AppStore)

4. Projektowanie i tworzenie aplikacji dla platformy Windows Phone (charakterystyka platformy, narzedzia
programistyczne, podstawowe i zaawansowane elementy aplikacji, zgtoszenie aplikacji do Windows Phone Store)

5. Projektowanie i tworzenie aplikacji dla platformy Windows 8 (charakterystyka platformy, narzedzia programistyczne,
podstawowe i zaawansowane elementy aplikacji, zgtoszenie aplikacji do Windows Store)

6. Platforma Windows Azure (charakterystyka platformy, narzedzia programistyczne i podstawy programowania,
integracja z Windows Phone)

7. Platforma Microsoft SharePoint (charakterystyka platformy, narzedzia programistyczne i podstawy programowania)
8. Metody zdalnych wywotan procedur, w szczegélnosci REST/JSON.

Zajecia projektowe prowadzone sa w formie pietnastu 3-godzinnych zaje¢ seminaryjnych odbywajacych sie w laboratorium,
podczas ktérych studenci w grupach 2-4 osobowych realizujg wybrane przez siebie projekty. Celem projektow jest
zaprojektowanie i implementacja mobilnego lub internetowego systemu informatycznego przy wykorzystaniu technologii
prezentowanych na wyktadach. Tematy projektéw zwigzane sg z charakterem specjalizacji i dotyczg szeroko pojetego
podejmowania decyzji i przetwarzania danych. Program laboratorium obejmuje:

1. zapoznanie sie z propozycjami projektéw i wybér projektu przez kazda z grup,

2. zapoznanie sie z tematem projektu wraz z niezbedng wiedzg dziedzinowa,

3. opracowanie specyfikacji wymagan dla projektu, wybér technologii oraz przygotowanie harmonogramu prac

4. przygotowanie formalnego projektu realizowanego systemu, jego implementacje oraz testy

5. przygotowanie prezentacji multimedialnych oraz sprawozdan pisemnych ? czgstkowych i koncowych (tacznie 3
prezentacje i sprawozdania)

6. przedstawienie prezentacji facznie z ?obrong? prezentacji koncowej oraz demonstracjg projektu.

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacja multimedialna, pokaz multimedialny, demonstracja.

2. projekt / seminarium: dyskusja, praca w zespole, prezentacja multimedialna

Literatura podstawowa:

1. Tworzenie aplikacji na platforme iOS 5 : z wykorzystaniem Xcode, Interface Builder, Instruments, GDB oraz innych
kluczowych narzedzi, B. Alexander, J.B. Dillon, K.Y. Kim, Helion, 2012

2. Objective-C : praktyczny podrecznik tworzenia aplikacji na systemy iOS i Mac OS X!, S.G. Kochan, Helion 2012
3. Podstawy Windows Phone 7.5: projektowanie aplikacji przy uzyciu Silverlight, S. Widermuth, Helion 2012

Literatura uzupetniajaca:
1. Windows Azure Platform, T. Redkar, T. Guidici, Apress 2011
2. Windows 8 Apps with XAML and C#, A. Nathan, SAMS, 2012

Bilans nakladu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach projektowych 45
2. przygotowanie prezentacji i sprawozdan na zajecia projektowe (czas poza zajeciami) 15
3. dokonczenie realizowanych projektéw (czas poza zajeciami) 15
4. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztalcenia, w szczegolnosci projektu 6
(czesciowo moga by¢ realizowane drogg elektroniczng) 30
5. udziat w wyktadach 5

6. zapoznanie si¢ ze wskazang literaturg / dokumentacjg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu| g
naukowego = 1 godz.), 50 stron

2
7. przygotowanie do zaliczenia wyktadow 8. udziat w sprawdzienie zaliczeniowym
8. udziat w sprawdzienie zaliczeniowym
Obciazenie praca studenta
forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 126 5
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 83 3
Zajecia o charakterze praktycznym 75 3
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