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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Aplikacje multimedialne i mobilne 1010512311010510068
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 1/1

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Technologie wytwarzania oprogramowania polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 4
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 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Barttomiej Predki

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

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetenciji 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
programowania obiektowego.

L. . . | Powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych probleméw z dziedziny
2 Umiejetnosci: | projektowania i programowania aplikacji oraz umiejetno$¢ pozyskiwania informacii ze
wskazanych zrédet.

3 Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé konieczno$é poszerzania swoich kompetenciji / mie¢ gotowosé do
spoteczne podjecia wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student
musi prezentowacé takie postawy jak uczciwo$¢, odpowiedzialno$é, wytrwatos¢, ciekawosé
poznawcza, kreatywnos$¢, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczacej projektowania i implementacji aplikacji multimedialnych, w
szczegodlnosci gier oraz aplikacji na urzgdzenia mobilne.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania problemoéw projektowych przy wykorzystaniu multimedialnych
interfejséw uzytkownika.

3. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci wytwarzania aplikacji mobilnych wraz z protokotami transmisji danych

4. Przedstawienie zagadnien zwigzanych z wytwarzaniem i dystrybucjg aplikacji dla platformy iOS.

5. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowe;.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektow ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng w zakresie technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow
programowania, grafiki i komunikacji cztowiek-komputer. - [K_W4]

2. ma podbudowang teoretycznie szczegdétowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi
jak: realizacja nietypowych interfejséw uzytkownika, wykorzystanie technologii DirectX, wytwarzanie aplikacji dla systemu
i0S. - [K_W5]

3. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce i w wybranych pokrewnych
dyscyplinach naukowych, - [K_W6]

4. ma podstawowg wiedze o cyklu zycia systemow informatycznych sprzetowych lub programowych - [K_W?7]

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

2. potrafi przygotowac i przedstawi¢, w jezyku ojczystym i angielskim, prezentacje ustng, dotyczgcg szczegétowych
zagadnien z zakresu informatyki - [K_U4]

3. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowac proces samoksztatcenia, - [K_U5]

4. potrafi postugiwaé sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wykorzystywanymi przy realizacji przedsiewziec¢
informatycznych - [K_U7]

5. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody
analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne - [K_U9]

6. potrafi - przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich - integrowac wiedze z réznych obszaréw informatyki (a w
razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze
aspekty pozatechniczne - [K_U10]

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

8. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania howych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktow
informatycznych - [K_U13]

9. potrafi stworzy¢ model obiektowy prostego systemu (np. w jezyku UML) - [K_U17]

10. potrafi - zgodnie z zadang specyfikacja, uwzgledniajgcg aspekty pozatechniczne - zaprojektowac ztozone urzadzenie,

system informatyczny lub proces oraz zrealizowac¢ ten projekt - co najmniej w czesci - uzywajgc wiasciwych 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. zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych, ktére doprowadzity do powaznych
strat finansowych, spotecznych lub tez do powaznej utraty zdrowia, a nawet zycie - [K_K4]

3. potrafi wspotdziata¢ i pracowaé w grupie, przyjmujac w niej rézne role - [K_K5]
4. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania - [K_K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztalcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujaca:

a) w zakresie wykfadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen:

- 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 zaliczeniu w formie pisemnej na ostatnim wyktadzie. Test sklada sie z
kilkunastu pytan, w wiekszosci w formie otwartej. Zazwyczaj za kazde zadanie jest jeden punkt. Do otrzymania oceny
dostatecznej konieczne jest uzyskanie minimum 50% punktéw.

- omowienie wynikéw zaliczenia,
b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen weryfikowanie zatozonych efektow ksztalcenia realizowane jest przez:

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

- ocene i obrone przez studenta sprawozdania z realizacji projektu,

Tresci programowe
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Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:
Przeglad i historia rozwoju platform mobilnych oraz narzedzi do wytwarzania aplikacji mobilnych.

Wytwarzanie aplikacji dla platformy iOS, wraz z podstawami jezyka Objective C oraz Swift, przedstawione na przyktadach
kilku aplikacji oraz petnego cyklu zycia oprogramowania ? od projektu, poprzez kod do umieszczenia w AppStore.
Umiejetnosc¢ korzystania z narzedzi Xcode oraz skonfigurowania profilu umozliwiajgcego debugowanie aplikacji na urzgdzeniu
i jej przygotowanie do cyklu produkcyjnego.

Programowanie gier z wykorzystaniem technologii Microsoft DirectX. Problematyka tworzenia gier 2-wymiarowych i 3-
wymiarowych dla systemu Windows oraz na urzadzenia mobilne.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu 2-godzinnych ¢wiczen, odbywajgcych sie w laboratorium. W ramach
éwiczen studenci realizujg przydzielone projekty zwigzane z tematem wyktadéw. Cwiczenia realizowane sg przez 3-4-
osobowe zespoty studentéw i polegajg na zaprojektowaniu i wykonaniu systemu informatycznego realizujgcego nietypowy
sposob komunikacii cztowieka z komputerem. W trakcie semestru studenci sg zobowigzani do przygotowania:

- prezentacji przedstawiajgcej plany i zatozenia projektu

- formalnego projektu technicznego w formie sprawozdania,

- jednej prezentacji postepdw mniej wigecej po 8 zajeciach,

- prezentacji koncowej gotowego projektu.

Ocena z laboratorium jest wytyczng ocen za poszczegolne sprawozdania/prezentacje i koncowej oceny projektu.

Metody dydaktyczne:
1. wyktad: prezentacja multimedialna
2. éwiczenia laboratoryjne: praca w zespole, pokaz multimedialny, demonstracja

Literatura podstawowa:
1.i0S 5 : programowanie: receptury / Vandad Nahavandipoor ; [tt.: Robert Gorczynski], Helion 2013.

2. Tworzenie aplikacji na platforme iOS 5 : z wykorzystaniem Xcode, Interface Builder, Instruments, GDB oraz innych
kluczowych narzedzi, Brandon Alexander, J. Bradford Dillon, Kevin Y. Kim, Helion, 2012

3. Objective-C : praktyczny podrecznik tworzenia aplikacji na systemy iOS i Mac OS X!,Stephen G. Kochan, Helion 2012

4. Effective Objective-C 2.0 : 52 specific ways to improve your iOS and OS X programs / Matt Galloway, Addison-Wesley,
2013

5. Projektowanie gier 3D. Wprowadzenie do technologii DirectX 11, F. Luna, Helion 2014
Literatura uzupetniajaca:

Bilans nakladu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢é Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych / éwiczeniach 30
2. dokonczenie (w ramach pracy wlasnej) sprawozdan z ¢wiczen laboratoryjnych 7
3. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen 7
laboratoryjnych / projektu (czesciowo mogg byé¢ realizowane drogg elektroniczng) 13
4. napisanie programu / programéw, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajeciami laboratoryjnymi) | 3q
5. udziat w wyktadach 10
6. zapoznanie sig ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1| 3
godz.), 100 stron
7. przygotowanie do zaliczenia wyktadéw i udziat w kolokwium zaliczeniowym (1 godz.)

Obcigzenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 100
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 68 3
Zajecia o charakterze praktycznym 50 2
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