AKADEMIA TECHNICZNO-INFORMATYCZNA W NAUKACH STOSOWANYCH

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Wydzial Informatyki
Kierunek Informatyka
Specjalnosé Programowanie urzgdzen mobilnych
Semestr \ Program studiéw,

—

Stopien studiow

dla ktorego obowiazuje [2024/2025
sylabus

Nazwa przedmiotu

Programowane iOS

Kod przedmiotu

PIOS

E.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

30 | Tryb | stacjonarny | miestaejonarny
Ogblnoakademieki-(A) | Praktyczny (P)

Forma zajeé laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktéow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zajeé Laboratorium

Wymiar zajeé 30h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

'Wymagania wstepne

Podstawowa znajomo$¢ jezykoéw programowania, takich jak
Java lub C#, znajomos¢ podstawowych poje¢ z zakresu
inzynierii oprogramowania, znajomo$¢ podstawowych
algorytmow i struktur danych.

Zalozenia i cele przedmiotu

Przedmiot ma na celu wprowadzenie do tworzenia aplikacji
na platforme i0S. Studenci poznajg architekturg systemu
i0S, srodowisko Xcode oraz jezyk Swift. Nauczg si¢
tworzy¢ interfejs uzytkownika z wykorzystaniem
Storyboards, UIKit i Auto Layout, zarzadza¢ widokami i
nawigacja miedzy nimi oraz pozyskaja podstawowa wiedzg
0 przechowywaniu danych na urzadzeniach z i0S.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwigzan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WIEDZA WOI. Architekture systemu iOS oraz podstawy K W02
— absolwent zna i dziatania aplikacji w srodowisku Apple. K W06 P6S_WG
rozume: WO02.Podstawy jezyka Swift, jego sktadni¢ i E_\WNig P6S_WG_INZ
semantyke oraz roznice wzgledem Javy czy K Wi4




AKADEMIA TECHNICZNO-INFORMATYCZNA W NAUKACH STOSOWANYCH

Kotlina.

WO03.Zasady projektowania interfejsow uzytkownika
w i0S (Storyboards, UIKit, Auto Layout) z
uwzglednieniem estetyki i uzytecznos$ci.

W04.Role¢ View Controllers oraz mechanizmy
nawigacji i zarzadzania przeplywem mig¢dzy
ekranami aplikacji i0S.

WO05.Podstawowe metody przechowywania danych w
i0S (UserDefaults, pliki, podstawy Core Data).

UO01. Wykorzystac¢ srodowisko Xcode do stworzenia
prostej aplikacji i0OS w jezyku Swift.

U02. Zaprojektowac i zaimplementowac interfejs
uzytkownika aplikacji iOS z uzyciem Auto
Layout i podstawowych komponentow.

UMIEJETNOSCI | U03. Opracowac plan testowania aplikacji iOS i
— absolwent przeprowadzi¢ testy podstawowych
potrafi: funkcjonalnoéci.

U04. Analizowac¢ i optymalizowac interfejs i logike
aplikacji i0S, proponujac usprawnienia w
zakresie wydajnosci i uzytecznosci.

U05. Uwzgledni¢ podstawowe aspekty prawne (np.
licencje) i ergonomiczne przy projektowaniu
prostej aplikacji i0S.

K_U01
K_U02
K _U03
K_U04
K_U09
K _U10
K Ul15
K _U17
K_U23

P6S UW
P6S UW _INZ
P6S_UO
P6S_KK
P6S_UK

KO1. Pracy w zespole, przyjmujgc w nim roézne role.

KO02. Krytycznej oceny mozliwosci urzadzen,
oprogramowania i systemow dostepnych na
rynku IT.

KOMPETENCIJE
SPOLECZNE

— absolwent jest
gotow do KO03. Ciaglego samoksztatcenia si¢ w celu

dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.

K K04
K_KO05
K_K06

P6S UO
P6S_KR
P6S_KK

Lp. Tematyka zajeé

Liczba godzin

Forma zaje¢é — laboratorium

1 Podstawy systemu iOS: architektura, srodowisko deweloperskie Xcode.

2 Podstawy jezyka Swift. Sktadnia, typy danych, kontrola przeptywu.

10

3 Interfejs uzytkownika w i0OS: Storyboards, UIKit, Auto Layout.

4 View Controllers i nawigacja. Zarzadzanie ekranami, przej$cia mi¢dzy widokami.

5 Przechowywanie danych: UserDefaults, pliki, wprowadzenie do Core Data.
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6 Tworzenie prostej aplikacji na iOS z interfejsem graficznym. Zaliczenie. 8
Forma i warunki zaliczenia Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportow, obrona
przedmiotu projektow.
Nr efektu uczenia si¢
Metody weryfikacji efektow z sylabusa
uczenia sig Ocena projektow i czgstkowych prezentacji. WO1-W0s, 12831 -U03, KOI-
Literatura podstawowa 1. J. Hoffman, Swift 4. Koduj jak mistrz, Helion,

Gliwice 2018.

2. L. Sommerville, InZynieria oprogramowania,
WNT, Warszawa 2020.

3. M. Smiatek, K. Rybinski, Inzynieria
oprogramowania w praktyce. Od wymagan do
kodu z jezykiem UML, Helion, Gliwice 2004.

Literatura uzupeliajaca 1. N. Wirth, Algorytmy + struktury danych =
programy, WNT, Warszawa 2002.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 30
Przygotowanie si¢ do zajeé 5
Studiowanie literatury 5
Udzial w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 138
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
LACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktéw ECTS 2




