	[image: ]
	
	

	
Biuro Projektu
ul. Nadbystrzycka 36B, pokój 118
20-618 Lublin
tel.: (+48 81) 538 43 49
e-mail: m.latkowska@pollub.pl
zprpl.pollub.pl




Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Programowanie aplikacji mobilnych na platformę iOS

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny 

	Kod przedmiotu:
	IIS6.SE.5

	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
	Znajomość struktury systemu iOS i środowiska deweloperskiego

	C2
	Umiejętność tworzenia aplikacji mobilnych na platformie iOS w języku Swift



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Umiejętność programowania obiektowego w języku Swift

	2
	Znajomość podstaw relacyjnych baz danych



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Posiada szczegółową wiedzę o architekturze systemu iOS, środowisku programowania aplikacji mobilnych na platformie iOS. 

	EK 2
	Posiada uporządkowaną wiedzę o technikach programowania aplikacji mobilnych na urządzenia mobilne iOS.

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 3
	Ma umiejętność wytwarzania aplikacji mobilnych na platformę iOS w języku Swift w środowisku deweloperskim zgodną z zadanym opisem.

	EK 4
	Potrafi przetestować opracowaną aplikację mobilną, wykryć błędy i je poprawić.

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 5
	Potrafi pracować w grupie.



	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Wprowadzenie do programowania mobilnego na platformie iOS.

	W2
	Architektura systemu iOS.

	W3
	Wzorzec Model-Widok-Kontroler.

	W4
	Wytyczne dotyczące interfejsu użytkownika Apple iOS (SwiftUI vs. UIKit).

	W5
	Środowisko Xcode, Storyboard.

	W6
	Omówienie kontrolera i widoku

	W7
	Emulatory – zastosowanie i ograniczenia.

	W8
	Zastosowanie systemu kontroli wersji Git. 

	W9
	Wytwarzanie prostych aplikacji iOS.

	W10
	Wytwarzanie aplikacji opartych o widok tabeli.

	W11
	Wytwarzanie aplikacji opartych o mapy i lokalizacje.

	W12
	Wytwarzanie aplikacji z obsługą gestów.

	W13
	Wytwarzanie aplikacji z obsługą sieci.

	W14
	Lekka baza danych. Zarządzanie danymi.

	W15
	Testowanie i debugowanie aplikacji.

	W16
	Zarządzanie pamięcią Dystrybucja aplikacji. 

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Zapoznanie ze środowiskiem programistycznym.

	L2
	Tworzenie jednowidokowej aplikacji – zapoznanie się ze wzorcem MVC.

	L3
	Tworzenie jednowidokowej aplikacji z użyciem podstawowych kontrolek.

	L4
	Tworzenie interfejsu użytkownika.

	L5
	Tworzenie prostej wielowidokowej aplikacji. Testowanie aplikacji.

	L6
	Przekazywanie danych pomiędzy widokami aplikacji.

	L7
	Tworzenie aplikacji mobilnej z użyciem widoku tabeli.

	L8
	Tworzenie aplikacji mobilnej z użyciem widoku tabeli i niestandardowej komórki.

	L9
	Tworzenie aplikacji z rozpoznawaniem gestów.

	L10
	Tworzenie aplikacji z obsługą sieci. Zastosowanie map i lokalizacji.

	L11
	Tworzenie aplikacji korzystającej z prostej, lekkiej bazy danych.

	L12
	Tworzenie aplikacji korzystającej z rozbudowanej lekkiej bazy danych.

	L13
	Realizacja przydzielonych projektów.



	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną.

	2
	Praca w laboratorium w środowisku programowania w języku Swift z wykorzystaniem materiałów dostępnych na platformie e-learningowej.



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Egzamin: test pisemny z treści programowych (W1-W16).
	51%

	O2
	Zaliczenie laboratorium: ocena znajomości materiału na podstawie realizacji przedstawionych zadań.
	51%

	O3
	Ocena z realizacji projektów.
	51%



	Literatura podstawowa 

	1
	Matt Neuburg, „iOS 12. Wprowadzenie do programowania w Swifcie”, Wydanie V, Helion 2019

	2
	Emil Atanasov, „Poznaj Swifta, tworząc aplikacje. Profesjonalne projekty dla systemu iOS”, Helion 2019

	Literatura uzupełniająca

	1
	Swift, https://developer.apple.com/swift/

	2
	Human Interface Guidelines,
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/overview/themes/



	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

	przygotowywanie się do zajęć laboratoryjnych
	15

	przygotowanie projektu
	30

	przygotowanie się do egzaminu
	20

	Łączny czas pracy studenta
	125

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	5
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	Macierz efektów uczenia się

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

	EK 1
	I1A_W02, 
I1A_W07, 
I1A_W25
	C1
	W1-W3
	1
	O1

	EK 2
	I1A_W07, 
I1A_W16, 
I1A_W25
	C2
	W3-W16
	1
	O1

	EK 3
	I1A_U01,
I1A_U12,
I1A_U13,
I1A_U17
	C2
	L1-L13
	 2
	O2

	EK 4
	I1A_U04,
I1A_U12,
I1A_U13,
I1A_U17
	C2
	L1, L5-L13
	2
	O2

	EK 5
	I1A_K05,
I1A_K06


	C2
	L13
	2
	O2




	Autor programu:
	Dr inż. Maria Skublewska-Paszkowska

	Adres e-mail:
	maria.paszkowska@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki
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