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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Programowanie w Objective-C i SWIFT

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny

	Kod przedmiotu:
	IIS6.IT.3

	Rok: 
	III

	Semestr:
	6

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	5

	Sposób zaliczenia:
	Egzamin

	Język wykładowy:
	Język polski



	Cele przedmiotu

	C1
	Posiada wiedze dotyczącą programowania w językach Objective-C i SWIFT

	C2
	Nabycie przez studentów umiejętności programowania aplikacji desktopowych i mobilnych na platformie iOS



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Wprowadzenie do informatyki

	2
	Programowanie strukturalne i obiektowe

	3
	Algorytmy i struktury danych



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Posiada wiedzę w zakresie tworzenia aplikacji obiektowych w językach Objective-C i SWIFT 

	EK 2
	Posiada wiedzę o architekturze systemu iOS, środowisku programowania aplikacji mobilnych na platformie iOS oraz technikach programowania aplikacji mobilnych na system iOS.

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 3
	Umie programować w językach Objective-C i SWIFT w środowisku deweloperskim.

	EK 4
	Potrafi opracować i zaimplementować aplikację mobilną na platformie iOS, przetestować ją na emulatorze i urządzeniu fizycznym

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 5
	Potrafi dokonać krytycznej analizy algorytmów i oceniać ich przydatność





	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Proste typy danych, wyrażenia i instrukcje sterujące w językach Objective-C oraz SWIFT

	W2
	Złożone typy danych w językach Objective-C oraz SWIFT

	W3
	Definicja klasy i jej składowych. Sekcje klasy, dostęp do składowych. Metody i ich argumenty w językach Objective-C oraz SWIFT

	W4
	Dziedziczenie klas w językach Objective-C oraz SWIFT 

	W5
	Typowanie, interfejsy, kategorie, protokoły i delegacje

	W6
	Wprowadzenie do programowania mobilnego na platformie iOS, przedstawienie architektury iOS

	W7
	Wzorzec Model-View-Controler w iOS. Omówienie kontrolera i widoku

	W8
	Tworzenie i używanie widoku tabeli

	W9
	Obsługa zdarzeń widoku tabeli

	W10
	Wytwarzanie aplikacji mobilnych z użyciem  Storyboard w języku Objective-C

	W11
	Wytwarzanie aplikacji mobilnych z użyciem  Storyboard w SWIFT

	W12
	Mapy i lokalizacje

	W13
	Rozpoznawanie gestów i ich obsługa

	W14
	Przechowywanie danych i zarządzanie nimi

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Zapoznanie ze środowiskiem programistycznych Xcode

	L2
	Proste typy danych

	L3
	Instrukcje warunkowe

	L4
	Instrukcje sterujące 

	L5
	Zastosowanie tablic

	L6
	Definiowanie klas, metody w klasach

	L7
	Dziedziczenie klas

	L8
	Kontroler i widoki

	L9
	Definiowanie i obsługa widoku tabeli

	L10
	Użycie Storyboard w obu językach

	L11
	Korzystanie z map

	L12
	Obsługa gestów

	L13
	Baza danych i zarządzanie danymi w niej



	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną

	2
	Ćwiczenia laboratoryjne: implementacja zadań i projektu



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Egzamin pisemny 
	51%

	O2
	Kolokwium z laboratoriów
	51%

	O3
	Projekt zaprezentowany na laboratorium
	51%



	Literatura podstawowa 

	1
	https://developer.apple.com/documentation/objectivec

	2
	Programowanie w języku Swift. Big Nerd Ranch Guide, M. Mathias, J. Gallagher, Helion, 2017

	3
	THE SWIFT PROGRAMMING LANGUAGE – tutorial,  https://docs.swift.org/swift-book/LanguageGuide/TheBasics.html

	Literatura uzupełniająca

	1
	Swift od podstaw. Praktyczny przewodnik, Paweł Pasternak, Helion, 2017

	2
	iOS Application Development, Edyta Łukasik, Maria Skublewska-Paszkowska, PIPS Polish Information Processing Society, 2016


[bookmark: _GoBack]
	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	udział w wykładach
	30

	udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	65

	przygotowanie do egzaminu
	20

	przygotowanie do laboratorium
	20

	realizacja projektu
	25 

	Łączny czas pracy studenta
	125

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	5



	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W05, I1A_W07, I1A_W14, I1A_W25 
	C1
	W1 – W5
	1
	O1

	EK 2
	I1A_W07, I1A_W16, I1A_W18, I1A_W20, I1A_W26
	C1
	W6 – W14
	1
	O1

	EK 3
	I1A_U12, I1A_U15, I1A_U16
	C2
	L1 – L7
	2
	O2, O3

	EK 4
	I1A_U11, I1A_U14, I1A_U17
	C2
	L8 – L13
	2
	O2, O3

	EK 5
	I1A_K01 
	C1, C2
	W1 – W14,
L1 – L13
	1, 2
	O1, O2, O3



	Autor programu:
	dr Edyta Łukasik

	Adres e-mail:
	e.lukasik@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki, Wydział Elektrotechniki i Informatyki, Politechnika Lubelska
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