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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie systeméw Android oraz iOS

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WM INFST oIS B9 20/21
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 3.00

SEMESTRY 4

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
4 15 0 0 15 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu programowania systemow operacyjnych dla urzadzen mobilnych

Kod archiwizacji:



P
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH

KOMPETENCJI

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student zna i rozumie idee przetwarzania mobilnego, architekture, systemy operacyjne i rodzaje

terminali.

EK2 Wiedza Student zna i rozumie $rodowiska programowania dla urzadzen mobilnych.

EK3 Wiedza Student zna i rozumie sktadnie i semantyke wybranych jezykow programowania dla urzadzen mo-
bilnych.

EK4 Umiejetnosci Student potrafi wykorzysta¢ zdobyta wiedze do tworzenia aplikacji dla systemoéw Android
ii08S.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Wyktad wstepny, wprowadzenie do zajeé, zasady oceniania z przedmiotu, plan
wyktadow i laboratoriéw. Idea przetwarzania mobilnego, podstawowe definicje.
Rozwoj i zasady projektowania systemow mobilnych. Architektury, systemy
operacyjne i rodzaje terminali stosowanych w urzadzeniach mobilnych.
Wprowadzenie do historii systemu Android. Techniki i narzedzia programowania
urzadzen z systemem Android. Aspekty tworzenia aplikacji mobilnych, gtowne
komponenty aplikacji. Charakterystyka $rodowisk programowania urzadzen
mobilnych na system android i przykladowe kody zZrodtowe. Sktadnia jezyka
programowania. Systemy nawigacyjne i pozycjonujace. Systemy nawigacji
satelitarnej o zasiegu ogdlnoswiatowym, w tym GPS NAVSTAR, GLONASS,
GALILEO. Satelitarne systemy komunikacyjne na niskich orbitach (LEO, MEO,
HEOQ) oraz wykorzystanie satelitow geostacjonarnych. Wprowadzenie do systemu
i0S, przedstawienie oprogramowania firmy Apple. Historia, rozwdj filozofia
projektowania. Zmiany w kolejnych wersjach systemu i0S. Jezyki programowania
dla systemow z rodziny Apple Wprowadzenie do jezykow programowania

w systemie iOS. Poréwnanie jezyka Swift i Object C. Srodowisko programistyczne.
Sktadnia jezyka Swift. Poréwnanie srodowisk 10S i Android. Procedury
publikowania aplikacji w ekosystemie Apple. Zaawansowane techniki
programowania w jezyku Swift (m.in. programowanie réwnolegle i wspotbiezne)

15

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN
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LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

K1

Metodyka tworzenia aplikacji na system Android, zapoznanie si¢ ze srodowiskiem
programowania i narzedziami. Budowa aplikacji uruchamiajacej typowe ustugi
zwiazane z dostepem do internetu, ksiazka adresowa, skrzynka wiadomosci itp.
Budowa aplikacji obliczeniowej dla systemu Android wykorzystujaca tworzenie
interfejsu uzytkownika, przetwarzania danych oraz przesylania danych miedzy
poszczeg6lnymi modutami. Budowa aplikacji korzystajacej z czujnikow i urzadzen
dostepnych w ramach systemu android, jak odbiornik GPS, akcelerometr,
grawitometr itp. Dodanie do GUI wtasnych komponentéw graficznych. Budowa
aplikacji bazodanowej z wykorzystaniem lokalnej bazy danych standardu SQLite,
wykorzystanie bibliotek i narzedzi do automatycznego pobierania danych z bazy

i prezentacji ich na GUI w postaci listy. Obstuga systemu Mac OS oraz
podstawowymi mozliwo$ciami budowy aplikacji w jezyku Swift przeznaczonych do
uruchomienia na urzgdzeniach mobilnych z systemem operacyjnym iOS. Obstuga
plikow typu Playground i podstawy jezyka Swift. Programowanie i debugowanie
w Playground. Obstuga Storyboards, zarzadzanie wieloma widokami dla aplikacji
dla systemu iOS i budowaniu interfejsu oraz podstawy korzystania z narzedzia
Interface Builder do tworzenia i taczenia réznych Kontroleréw widokéw. Podstawy
obstugi baz danych w systemie iOS. Zapisywanie danych, ich synchronizacja

w czasie rzeczywistym, uwierzytelnianie, status uzytkownika i wsparcie offline
Zaliczenie

15

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady

N2 Cwiczenia laboratoryjne
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 30
Konsultacje przedmiotowe 4
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 35
Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 21

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 90
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 3.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Test z wyktadu

F2 Cwiczenie praktyczne

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywna ocena z wykltadu
W2 Pozytywne oceny z laboratoriow

‘W3 Obecnosé studenta na min.75% zaje¢ laboratoryjnych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 3.0 architekture, systemy operacyjne i rodzaje terminali.

Student zna i rozumie w podstawowym zakresie idee przetwarzania mobilnego,

EFEKT KSZTALCENIA 2
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Student zna i rozumie w podstawowym zakresie srodowiska programowania dla

NA OCENE 3.0 urzadzen mobilnych.
EFEKT KSZTALCENIA 3
Student zna i rozumie w podstawowym zakresie sktadnie i semantyke wybranych
NA OCENE 3.0 . j . ! .
jezykéw programowania dla urzadzeri mobilnych.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 3.0 Student potrafi wykorzystaé¢ zdobyta wiedze do tworzenia w podstawowym

zakresie aplikacji dla systeméw Android i i0S.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O_ CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 Cel 1 W1 K1 N1 N2 F1 F2 P1
EK2 Cel 1 W1 K1 N1 N2 F1F2 P1
EK3 Cel 1 W1 K1 N1 N2 F1 F2 P1
EK4 Cel 1 W1 K1 N1 N2 F1 F2 P1
11 WYKAZ LITERATURY
12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE
dr hab. inz., prof. PK Jacek Pietraszek (kontakt: jacek.pietraszek@pk.edu.pl)
OsoBY PROWADZACE PRZEDMIOT
1 pracownicy Instytutu Informatyki Stosowanej (kontakt: )
13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI
(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)
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PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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