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Nazwa przedmiotu
Systemy i aplikacje bez granic (ubiquitous) [S1Inf1>UBI]
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0 0

Liczba punktéw ECTS

3,00

Koordynatorzy Wyktadowcy
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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ wiedze z zakresu funkcjonowania komputera i
programowania imperatywnego (zdobytg na zajeciach z przedmiotéw Wprowadzenie do informatyki i
Podstawy programowania) oraz wybranych elementdéw sieci komputerowych. Powinien posiada¢
umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych problemow z zakresu implementacji i oceny kosztu dziatania
prostych algorytméw oraz umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien posiadac
podstawowe umiejetnosci z tematyki projektowania interfejsu uzytkownika. Powinien rowniez rozumiec
koniecznos$¢ poszerzania swoich kompetencji i wykazywac gotowos¢ do podjecia wspétpracy w ramach
zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
uczciwos¢, odpowiedzialnosc, wytrwatosc, ciekawosc¢ poznawcza, kreatywnosc, kultura osobista, szacunek
dla innych ludzi.



Cel przedmiotu

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy na temat historii i funkcjonowania systemow
powszechnych i mobilnych. 2. Przekazenie studentom wiedzy zwigzanej z historig i rozwojem platform
mobilnych, w szczegdlnosci iOS. 3. Zapoznanie studentéw z praktykami wytwarzania aplikacji mobilnych,
srodowiskiem do ich tworzenia, zasadami dziatania SDK i dystrybucji aplikacji. 4. Ksztalttowanie u
studentéw umiejetnosci pracy zespotowej w trakcie realizacji projektu na zajeciach laboratoryjnych

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Ma uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogding w zakresie tzw. systemow i aplikacji
bez granic .

2. Ma wiedze o istotnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych osiggnieciach informatyki w zakresie
tzw. systeméw i aplikacji bez granic.

3. Zna podstawowe techniki, metody oraz narzedzia wykorzystywane w procesie rozwigzywania zadan
informatycznych w zakresie tzw. systeméw i aplikacji bez granic.

4. Ma uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogding w zakresie architektury systemoéw
komputerowych, systemow operacyjnych.

Umiejetnosci:

1. Pozyskiwac¢ informacje z zakresu tzw. systemoéw i aplikacji bez granic z literatury, baz danych oraz
innych Zrodet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac je, dokonywac ich interpretacji i krytycznej
oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowac i wyczerpujgco uzasadniac opinie.

2. Potrafi odpowiednio postugiwac sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi, znajdujgcymi
zastosowanie na roznych etapach realizacji przedsiewzie¢ informatycznych z zakresu tzw. systemow i
aplikacji bez granic.

3. Potrafi, formutujac i rozwigzujgc zadania informatyczne z zakresu tzw. systeméw i aplikacji bez granic,
zastosowac odpowiednio dobrane metody, w tym eksperymentalne.

4. Potrafi zaprojektowac system informatyczny z zakresu tzw. systemoéw i aplikacji bez granic, dobierajgc
jezyk programowania do danego zadania programistycznego z zakresu tzw. systemow i aplikacji bez
granic oraz uzywajgc wiasciwych metod, technik i narzedzi.

5. Ma umiejetno$¢ formutowania algorytméw i ich implementacji z uzyciem przynajmniej jednego z
popularnych narzedzi stosowananych w tzw. systemach i aplikacjach bez granic.

6. Potrafi planowac i realizowac¢ proces wlasnego permanentnego uczenia sie oraz zna mozliwosci
dalszego doksztatcania sie w zakresie tzw. systemow i aplikacji bez granic.

Kompetencje spoteczne:

1. Rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci z zakresu tzw. systemow i aplikacji bez granic bardzo
szybko stajg sie przestarzate.

2. Ma swiadomos¢ znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw inzynierskich z zakresu tzw.

systemoéw i aplikacji bez granic oraz zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemow
informatycznych.

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

a) w zakresie wyktadow - na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialtu oméwionego na
poprzednich wyktadach;

b) w zakresie laboratoridw:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

Sprawdzanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene umiejetnosci zwigzanych z realizacjg éwiczen laboratoryjnych,

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (ocena wykonanych na zajeciach projektéw) - 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 punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:

- wykazanie sie ciekawymi umiejetnosciami ponadprogramowymi,

- omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- przygotowanie opracowania na okreslony temat,

- efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetnos¢ wspdtpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegdtowe w
laboratorium,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatow dydaktycznych

Tre$ci programowe

W ramach wyktadu przedstawiane sg nastepujgce zagadnienia:

- wprowadzenie teoretyczne do systemow i aplikacji bez granic,

- programowanie na platformie iOS i iPadOS, a w szczegodlnosci:

- podstawy jezyka programowania Swift i ogélne informacje o Objective-C,

- programowanie z wykorzystaniem réznorodnych bibliotek (UIKit, SwiftUl, SpriteKit) dla poszczegdlnych
platform sprzetowych - iPhone, iPad, Apple Watch,

- programowanie z wykorzystaniem réznorodnych API, takich jak: CoreData, SwiftData, CoreLocation, itp.,
- protokoty wymiany danych, np. JSON, REST,

W ramach éwiczen laboratoryjnych studenci bedg mogli w praktyce przeéwiczy¢ materiaty prezentowane
na wyktadach w formie mini-projektow obejmujgcych najczesciej jedne zajecia laboratoryjne. Laboratoria
sg przygotowane w ten sposéb, ze nie wymaga sie od studenta posiadania/dostepu do zadnych urzgdzen
z systemami iOS/macOS. Zajecia odbywajg sie na komputerach mac mini, a catos¢ programu realizowana
jest wytgcznie w laboratorium - nie przewiduje sie pracy domowej.

Metody dydaktyczne

1. Wyktad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy,
dyskusja i analiza problemow.

2. Cwiczenia laboratoryjne: wykonywanie eksperymentow, rozwigzywanie zadan, dyskusja, praca w
zespole
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 32 1,50
Praca wiasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zaje¢ 43 1,50
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




