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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Zaawansowane programowanie terminali mobilnych

Przedmiot

Kierunek studidow Rok/semestr

Elektronika i Telekomunikacja I/Sem. 2

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiow

Technologie mobilne i bezprzewodowe ogdlnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)

15 30

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 15

Liczba punktow ECTS

4

Wyktadowcy

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

dr inz. Pawet Sroka,

pawel.sroka@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy przedmiot powinien posiadac pogtebiong wiedze w zakresie programowania, w
szczegoblnosci zorientowanego obiektowo, z wykorzystaniem jezykdw takich jak: C++, C# czy Java.
Dodatkowo student powinien mie¢ podstawowg wiedze na temat funkcjonowania systemoéw
operacyjnych i baz danych, a takze zna¢ podstawy architektury i sposobu dziatania mikroprocesorowych
uktaddw programowalnych. Wymagana jest tez wiedza na temat dziatania nowoczesnych systemow
telekomunikacyjnych (przewodowych i bezprzewodowych). Dodatkowo student powinien umieé
zaimplementowac zaawansowane algorytmy z wykorzystaniem wybranych jezykéw programowania,
posiadac¢ umiejetnos$é wyszukiwania rozwigzan problemdéw programistycznych korzystajgc z réznych
zrodet, a takze byé gotowym do podjecia wspdtpracy w ramach zespotu. Student powinien by¢
Swiadomy swoich umiejetnosci, ograniczen, a takze koniecznosci ciggtego ksztatcenia sie. Powinien tez
rozumiec znaczenie profesjonalnego podejscia do realizowanego zadania i odpowiedzialnosci za
opracowane rozwigzania.

Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest przekazanie studentom wiedzy na temat zasad i sposobdéw programowania
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urzadzen mobilnych z systemem i0OS, a takze rozwiniecie ich umiejetnosci programistycznych dla potrzeb
tworzenia aplikacji dla systemu iOS. Po ukoriczeniu przedmiotu student bedzie potrafit zaprojektowac i
zaimplementowac aplikacje o okreslonej funkcjonalnosci dla systemu iOS korzystajac z dostepnych
zasobow i narzedzi, przeprowadzic testy aplikacji, a takze przygotowa¢ jg do publikacji w sklepie
internetowym.

Przedmiotowe efekty uczenia sie
Wiedza
1. Ma ugruntowang wiedze w zakresie programowania urzgdzen mobilnych.

2. Posiada wiedze na temat sposobdéw uzycia réznych uktaddéw i zasobdéw dostepnych w urzadzeniach
mobilnych.

3. Wie jak wykorzystac rézne narzedzia oraz biblioteki programistyczne w celu poszerzenia
funkcjonalnosci aplikacji.

Umiejetnosci
1. Umie korzystaé z réznych zasobdéw i narzedzi dostepnych w Internecie.

2. Potrafi zaprojektowad i zaimplementowac w petni funkcjonalng aplikacje oraz przygotowad opisujgca
jg dokumentacje.

3. Potrafi sprawdzi¢ poprawnos¢ implementacji aplikacji korzystajgc z mechanizméw testowania.

Kompetencje spoteczne

1. Jest Swiadomy swojej wiedzy i umiejetnosci, a takze zwigzanych z tym ograniczen. Rozumie
koniecznosc dlaszego ksztatcenia sie zwigzang z szybkim starzeniem sie wiedzy i umiejetnosci z zakresu
tworzenia aplikacji dla iOS.

2. Jest swiadomy koniecznoS$ci profesjonalnego podejscia do realizowanych zadan.
3. Jest swiadomy odpowiedzialnosci za stworzone rozwigzania i aplikacje.

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wiedza nabyta w trakcie wyktaddw jest weryfikowana podczas egzaminu, ktéry moze miec forme
pisemng lub ustng. Egzamin pisemny sktada sie 6-10 pytan (testowych i/lub otwartych), ktére mogg by¢
réznie punktowane. Prog zaliczeniowy dla egzaminu pisemnego to 45% mozliwych do zdobycia
punktow. Egzamin ustny sktada sie z 3 pytan zwigzanych z tematyka wyktaddw, ktdre oceniane sg w skali
2-5 uwzgledniajgc rozumienie zagadnienia przez studenta, a takze szczegdétowos$é odpowiedzi. Prog
zaliczeniowy dla egzaminu ustnego to 50% pozytywnie ocenionych odpowiedzi na pytania.

Umiejetnosci nabyte podczas laboratorium sg weryfikowane podczas realizacji 4-7 éwiczen praktycznych
polegajacych na implementacji aplikacji o okreslonej funkcjonalnosci, zgodnie z przygotowang instrukcja
do zadania. Kazde z ¢wiczen jest oceniane w postaci punktow na podstawie przygotowanego
sprawozadania, przy czym liczba punktow odpowiadajgca zadaniu jest zalezna od jego stopnia
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skomplikowania. Dodatkowo wptyw na ocene korncowg moze tez mie¢ ocena pracy studenta na
zajeciach. Ocena konicowa zalezna jest od liczby zdobytych punktéw, przy czym prég zaliczeniowy wynosi
50% maksymalnej liczby punktéw za wszystkie ¢wiczenia.

Umiejetnosci i kompetencje nabyte podczas realizacji zajeé projektowych sg oceniane na podstawie
realizacji obszernego zadania - projektu aplikacji o tematyce uzgodnionej ze studentem. Zadania mogg
by¢ realizowane indywidualnie lub w grupach maksymalnie 3-osobowych. Ostateczna ocena z projektu,
w skali 2-5, zalezna jest od stopnia skomplikowania zadania, zrealizowanych etapéw/funkcjonalnosci, a
takze zaangazowania studenta w realizacje projektu.

Tresci programowe

Na wyktadach omawiane sg nastepujgce zagadnienia:

- Wprowadzenie do programowania urzgdzen iOS i jezyka programowania Swift.
- Rodzaje, rola i dziatanie kontrolerow widokdéw w aplikacji iOS.

- Tworzenie interfejsu uzytkownika aplikacji iOS. Dynamiczna adaptacja interfejsu aplikacji oraz obstuga
gestow.

- Trwaty zapis danych w urzgdzeniach iOS.
- Powiadomienia i ich rola w aplikacji iOS.
- Wielowgtkowos¢ w aplikacji iOS.

- Dodatkowe funkcje aplikacji iOS: pobieranie informac;ji o lokalizacji, uzycie map, publikowanie aplikacji
w sklepie internetowym.

Tematyka laboratorium przedstawia sie nastepujgco:

- Tworzenie proste] aplikacji z podstawowym interfejsem uzytkownika.

- Wprowadzenie do inplementacji elementéw graficznych.

- Implementacja aplikacji wielostronicowej.

- Trwaty zapis danych.

- Implementacja adaptacyjnego interfejsu uzytkownika oraz obstuga gestéw.
- Testowanie aplikacji iOS: testy jednostkowe i integracji.

- Wykorzystanie map oraz informacji o lokalizacji w aplikaciji.

- Tworzenie i obstuga powiadomien w iOS.
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Tematyka projektu obejmuje stworzenie wielostronicowej aplikacji z adaptacyjnym interfejsem
uzytkownika, wykorzystujgcej zaawansowane funkcje dostepne w bibliotekach dla iOS (np.
wspotdziatanie z innymi aplikacjami, trwaty zapis danych, wykorzystanie uktadéw elektronicznych
dostepnych w urzadzeniu) oraz sprawdzenie jej dziatania przy uzyciu symulatora badz urzadzenia
fizycznego z systemem iOS.

Metody dydaktyczne
Wyktady: prezentacja multimedialna.

Laboratorium: éwiczenia laboratoryjne - implementacja aplikacji o okreslonej funkcjonalnosci w sposéb
opisany w instrukcji z wykorzystaniem komputerédw Mac zawierajgcych odpowiednie oprogramowanie i
symulator urzadzen iOS.

Projekt: Realizacja zadania projektowego - aplikacji o okreslonej funkcjonalnosci z wykorzystaniem
komputeréw Mac zawierajgcych odpowiednie oprogramowanie i symulator urzagdzen iOS, a takze
ewentualnych dodatkowych narzedzi dostepnych w Internecie. Mozliwa jest grupowa realizacja zadania.

Literatura
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Mark A. Lassoff, Tom Stachowitz (tt. Robert Gérczynski), "Podstawy jezyka Swift : programowanie
aplikacji dla platformy i0S",Helion, 2016.

Matt Neuburg (tf. Robert Gorczyniski), "iOS 12 : wprowadzenie do programowania w Swifcie", Helion,
2019.

Uzupetniajaca
N.Smyth, "iOS 10 App Development Essentials", CreateSpace Independent Publishing Platform, 2016

https://developer.apple.com
https://www.appcoda.com/
https://www.raywenderlich.com/

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,0
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 70 3,0
Praca wtasna studenta (studia literaturowe i na podstawie zrédet 30 1,0
internetowych, przygotowanie do zaje¢ laboratoryjnych,
przygotowanie do egzaminu, wykonanie projektu)*

1 . sy 2 . s . o
niepotrzebne skresli¢ lub dopisac inne czynnosci



