Karta opisu zajec - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jaroslawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:

Programowanie aplikacji mobilnych

i0S

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2023/2024

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztatcenia:

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski

Rodzaj zajeé: zajecia specjalistyczne

Rok studiéw: 3

Semestr: 6

Liczba punktéw ECTS przypisana Koordynator zaje¢

zajgciom: 2

Jednostka organizacyjna: Wydziat Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaj¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem

na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad: Wyktad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajgcia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 30 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Podstawy programowania, Programowanie obicktowe, Bazy danych

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposazenie w umiejetnosci w zakresie podstaw projektowania
aplikacji na urzadzenia mobilne w systemie operacyjnym iOS, metod implementacji mechanizmow
komunikacji aplikacji przeno$nych z uzytkownikami, wymiany informacji.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW
UCZENIA SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW




Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiej¢tnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji

efektow uczenia si¢
UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaj¢¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosei i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zalezg one od formy zajec.

Symbol efektow uczenia si¢
okreslonego dla zajec*

Tres¢ efektu uczenia sie.

Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiagnigcia efektow
uczenia sig¢, student w kategorii:

Odniesienie do efektow
uczenia si¢ okreslonych
dla kierunku studiéw
(symbol efektow uczenia

si¢)

UmiejetnoSci - potrafi

E 01

Okresli¢ specyfikacje, zaprojektowac i wykona¢
aplikacje na urzadzenie mobilne w systemie i0S
zgodnie ze standardami programistycznymi.
Wykorzysta¢ w napisanych aplikacjach
multimedia, a takze czujniki urzgdzen mobilnych.

K_U01, K_U06,
K_U09, K _U20

E 02

Dokona¢ kompilacji, testowania oraz
optymalizacji napisanych aplikacji.

K_U08

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do

E 03

dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego
projektowania aplikacji mobilnych.

K KOI

UWAGA!

Zaleca sig, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sa to

warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegdlne formy zajec, tj. wyktad, ¢wiczenia,

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody dydaktyczne Metody weryfikacji
Symbol treici Opis tresci prowadzenia zajgé osiagniecia efektow
roeramowych roeramowvch Forma zaje¢ umozliwiajace osiagnigcie uczenia si¢ przypisanych
prog y prog Wy zatozonych efektow uczenia si¢ do zajec #
%
zajecia
praktyczne
TP-01 Zapoznanie ze
Srodowiskiem s .
rogramistycznym objasnienie, ¢wiczenia
P ., laboratoryjne oparte na . .
Podstawy tworzenia . Y projekt, prezentacja
aplikacji mobilnej dla wykorzystam}l réznych zrédet
systemu operacyjnego wiedzy
iOS.
Tworzenic objasnienie, ¢wiczenia
TP-02 dodatkowych liaboratoryjne’ (.)parthe na projekt, prezentacja
clementéw aplikacji wykorzystaniu réznych zrodet
' wiedzy
objasnienie, ¢wiczenia
Wykorzystanie plikow, laboratoryjne oparte na . .
Tp-03 bazy danych, sensorow. wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
wiedzy




objasnienie, ¢wiczenia
laboratoryjne oparte na
wykorzystaniu réznych zrodet
wiedzy

TP-04 Testowanie aplikacji. projekt, prezentacja

Metody weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznoS$ci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:
* np. wyklad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réoznych zrodet wiedzy
# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dost¢pna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Dokumentacja internetowa i uzytkowa producentéw przedstawianych narzedzi i technologii
2. Atanasov E.: Poznaj Swifta, tworzac aplikacje: profesjonalne projekty dla systemu iOS, Helion 2019

Literatura uzupelniajaca:

1.  Matt Neuburg M.: OS 15 Programming Fundamentals with Swift, O'Reilly Media 2021
2. Sahar A., Clayton C.: iOS 15 Programming for Beginners - Sixth Edition, Packt Publishing 2021

III. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaje¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 30
lub inna osoba prowadzaca zajgcia
Praca wlasna studenta 25
SUMA GODZIN: 55

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktéw ECTS
Praca studenta wymagajaca Ogotem: 2
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 1
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng
PRZYPISANYCH DO ZAJEC osoba prowadzaca zajgcia
Praca wiasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wiasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zajec¢. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wiasne;j.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajgé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zajeé, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

E 01-E 02 przygotowanie do zajec¢, opracowanie | ¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja
E 03 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA




Ocena ksztaltujaca:
Forma i warunki zaliczenia zaj¢¢ praktycznych:
e obecnos¢ na zajeciach zgodna z Regulaminem Studiow
e uzyskanie z projektow wykonanych w czasie zaje¢ oraz ich prezentacji oceny pozytywnej — co
najmniej dostateczne;j
e zaangazowanie studenta w wykonywane zadanie
e ocena uwzglednia kompetencje w zakresie wiedzy, umiej¢tnosci oraz kompetencji
spotecznych

Ocena podsumowujaca:

e Student w czasie zaje¢ wykonuje pod opieka nauczyciela akademickiego zadania praktyczne,
powigzane z treSciami programowymi, majace na celu ksztattowanie umiejetnosci
praktycznych, polegajacew w szczegdlnosci na rozpoznawaniu potrzeb, rozpoznawaniu
problemoéw, planowaniu pracy wilasnej

e Nauczyciel akademicki prowadzacy zajecia sprawdza efekty uczenia si¢ obserwujgc studenta
realizujgcego zadanie praktyczne i ocenia poziom osiggnigcia efektu uczenia si¢ podczas
sprawdzania stopnia jego realizacji

Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajagcym wiedze¢ i umiejetnosci
praktyczne zdobyte w trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, realizuje
funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika

Na oceng dobrg student samodzielnie wykorzystuje wiedze 1 umiejetnosci praktyczne zdobyte w
trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidtowo realizuje funkcjonalnos$ci
aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje polaczenie z bazg danych

Na oceng bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedze¢ i umiejgtnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modutu oraz pozyskang samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych,
prawidtowo realizuje funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje
polaczenie z bazg danych, wykorzystuje dodatkowe mozliwosci aplikacji

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOS(;I, WYKORZYSTANIA
KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC

Istnieje mozliwo$¢ prowadzenia czesci zaj¢¢ (zajgcia praktyczne) z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia
na odlegltos¢ z wykorzystaniem platformy Microsoft Teams zapewniajacej synchroniczny, interaktywny sposob
komunikowania si¢, jako formy uzupetniajacej ksztalcenie prowadzone w siedzibie Uczelni.




