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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Systemy i aplikacje bez granic (ubiquitous) 1010514361010500089
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogolnoakademicki 3/6

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktéw
Wyktady: 16  Cwiczenia: -  Laboratoria: 16  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%
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Barttomiej Predki

email: Bartlomiej.Predki@cs.put.poznan.pl
tel. (61) 665-2932

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ wiedze z zakresu funkcjonowania

1 Wiedza: komputera i programowania imperatywnego (zdobyta na zajeciach z przedmiotéw
Wprowadzenie do informatyki i Podstawy programowania) oraz wybranych elementéw sieci
komputerowych.

L .. Powinien posiada¢ umiejetnos$¢ rozwigzywania podstawowych probleméw z zakresu
2 Umiejetnosci: | implementacii i oceny kosztu dziatania prostych algorytméw oraz umiejetnosé pozyskiwania
informacji ze wskazanych zrédet.

3 Kompeten cje Powinien réwniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich kompetencji i wykazywac
spoteczne gotowos¢ do podjecia wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji
spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak uczciwo$¢, odpowiedzialnosé,
wytrwatosé, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnosé, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy na temat historii i funkcjonowania systemoéw powszechnych i
mobilnych.

2. Pozyskanie przez studentéw umiejetnosci projektowania i programowania systemoéw powszechnych,
programowania i przetwarzania danych w chmurze.

3. Przekazanie wiedzy dotyczacej programowania komunikacji bezprzewodowej pomiedzy réznymi kategoriami
urzgdzen.

4. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej w trakcie realizacji projektu na zajeciach laboratoryjnych.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogoing w zakresie tzw. systemow i aplikacji bez granic -
[K1st_W4]

2. ma wiedze o istotnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych osiagnieciach informatyki w zakresie tzw. systeméw i aplikac;ji
bez granic - [K1st W5]

3. zna podstawowe techniki, metody oraz narzedzia wykorzystywane w procesie rozwigzywania zadan informatycznych w
zakresie tzw. systemoéw i aplikacji bez granic - [K1st_W?7]

4. ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogolng w zakresie architektury systemoéw komputerowych,
systemoéw operacyjnych - [-]

Umiejetnosci:
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1. pozyskiwa¢ informacje z zakresu tzw. systemow i aplikacji bez granic z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku
ojczystym i angielskim), integrowac¢ je, dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowac i
wyczerpujgco uzasadniac opinie - [K1st_U1]

2. potrafi odpowiednio postugiwac¢ sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi, znajdujgcymi zastosowanie na réoznych
etapach realizacji przedsigwzie¢ informatycznych z zakresu tzw. systemow i aplikacji bez granic - [K1st_U2]

3. potrafi, formutujgc i rozwigzujgc zadania informatyczne z zakresu tzw. systemow i aplikacji bez granic, zastosowaé
odpowiednio dobrane metody, w tym eksperymentalne - [K1st_U4]

4. potrafi zaprojektowa¢ system informatyczny z zakresu tzw. systeméw i aplikacji bez granic, dobierajac jezyk
programowania do danego zadania programistycznego z zakresu tzw. systeméw i aplikacji bez granic oraz uzywajac
wiasciwych metod, technik i narzedzi - [K1st_U10]

5. ma umiejetnos¢ formutowania algorytmow i ich implementacji z uzyciem przynajmniej jednego z popularnych narzedzi
stosowananych w tzw. systemach i aplikacjach bez granic - [K1st_U11]

6. potrafi planowac i realizowa¢ proces wtasnego permanentnego uczenia sie¢ oraz zna mozliwosci dalszego doksztatcania sie
w zakresie tzw. systemow i aplikacji bez granic - [K1st_U19]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci z zakresu tzw. systemow i aplikaciji bez granic bardzo szybko stajg sie
przestarzate - [K1st_K1]

2. ma swiadomos¢ znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw inzynierskich z zakresu tzw. systemow i aplikacji bez
granicoraz zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych - [K1st K2]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujacy sposaéb:

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu omoéwionego na poprzednich wyktadach;
b) w zakresie laboratoriow:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

Sprawdzanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- oceng umiejetnosci zwigzanych z realizacjg ¢wiczen laboratoryjnych,

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) - premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie
poznanymi zasadami i metodami,

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na tescie pisemnym w formie kilkunastu pytan, do zaliczenia testu
potrzebne jest minimum 50% poprawnych odpowiedzi.

Uzyskiwanie punktéow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:

- wykazanie sig ciekawymi umiejetnosciami ponadprogramowymi,

- omoéwienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- przygotowanie opracowania na okreslony,

- efektywno$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetno$¢ wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegétowe w laboratorium,
- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

Tresci programowe

W ramach wyktadu przedstawiane sg nastepujgce zagadnienia:
- programowanie na platformie iOS, a w szczegdlnosci:
- podstawy jezykéw programowania Swift i Objective-C,

- programowanie z wykorzystaniem réznorodnych API dla poszczegoélnych platform sprzetowych - iPhone, iPad,
Apple Watch,

- programowanie z wykorzystaniem platform uniwersalnych na przyktadzie Xamarin,

- korzystanie z ustug chmurowych, np. Dropbox, Google Drive, iCloud, OneDrive z poziomu API aplikacji,
- metodologia komunikacji urzadzen - sieci bezprzewodowe, Bluetooth,

- protokoty wymiany danych, np. JSON, REST,

- wstep do chmur obliczeniowych, np. Microsoft Azure,

- wykorzystanie nietypowych urzadzen, np. Microsoft Kinect, beacondw, itp.

W ramach ¢wiczen laboratoryjnych studenci bedg mogli w praktyce przec¢wiczy¢ materiaty prezentowane na wyktadach w
formie mini-projektow obejmujgcych od jednych do kilku zaje¢ laboratoryjnych.

Metody dydaktyczne:
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1. Wyktad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy, dyskusja i analiza
probleméw.
2. Cwiczenia laboratoryjne: wykonywanie eksperymentéw, rozwigzywanie zadan, dyskusja, praca w zespole.

Literatura podstawowa:
1.i0S 5 : programowanie: receptury / Vandad Nahavandipoor ; [t.: Robert Gérczynski], 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. The Swift Programming Language 3.1, Apple Inc., 2017
5. Using Swift with Cocoa and Objective-C, Apple Inc., 2014

6. Podstawy jezyka Swift : programowanie aplikacji dla platformy iOS / Mark A. Lassoff &#38;#38; Tom Stachowitz, Helion
2016

7. Service design patterns : fundamental design solutions for SOAP/WSDL and RESTful Web services, Robert Daigneau,
Addison-Wesley, 2012

8. Inteligentny dom : automatyzacja mieszkania za pomoca platformy Arduino, systemu Android i zwyktego komputera / Mike
Riley, Helion 2013

9. Android : programowanie aplikacji / Dawn Griffiths, David Griffiths, Helion 2016

Literatura uzupetniajaca:

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych 16
2. przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych: 10
3. dokonczenie (w ramach pracy wtasnej) sprawozdan z ¢wiczen laboratoryjnych: 16
4. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen 2
laboratoryjnych / projektu 8
5. napisanie programu / programow, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajgciami laboratoryjnymi) | g
6. przygotowanie do sprawdzianéw / kolokwium 16
7. udziat w wyktadach 25
8. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 250 stron

Obcigzenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 101 4
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 34
Zajecia o charakterze praktycznym 50
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