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Nazwa i kod przedmiotu

Tworzenie zaawansowanych aplikacji w srodowisku iOS, PG_00063917

Kierunek studiow Informatyka
Data rozpoczecia studiow  |luty 2026 r. Rok akademicki realizaciji 2026/2027
przedmiotu

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ specjalnosciowych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni

Rok studiow 2 Jezyk wykitadowy polski

Semestr studiow 3 Liczba punktow ECTS 3.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Systemoéw

Geoinformatycznych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

mgr inz. Tomasz ldzi

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

mgr inz. Tomasz Idzi

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zajeé¢ [15.0 0.0 0.0 0.0 15.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 6.0 39.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z technologiami firmy Apple: systemem operacyjnym macOS
dla komputeréw oraz systemem iOS dla urzagdzen mobilnych. Przedmiot poszerza wiedze zdobytg przez
studentow w ramach przedmiotu "SYSTEM OPERACYJNY MAC OS X i iOS" z semestru 4 na stopniu |
(inzynierskim) studiow. Ponadto laboratoria stanowig ¢wiczenie w wytwarzaniu aplikacji wedle konkretnych
wymagan, w okreslonych technologiach oraz (poprzez 'zmuszenie' do nauczenia sie nowego jezyka
programowania: Swift) podnosza ogdlne umiejetnosci programistyczne.

Data wygenerowania:

26.04.2025 09:07

Strona 1z3




Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_U04] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobrac i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikow wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studidow, dokonujac
oceny i krytycznej analizy
wykonanego oprogramowania, a
takze syntezy i tworczej
interpretacji prezentowanych za
jego pomoca informacji

Kazdy student jest zobowigzany
do samodzielnego stworzenia
aplikacji na system mobilny iOS,
ktéra bedzie sie taczyta z web
serwisem, pobierata z niego dane,
parsowata je i wyswietlata w
odpowiednim dla nich interfejsie.

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejgtnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K7_WO08] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu
fundamentalne dylematy
wspoiczesnej cywilizacji, gléwne
trendy rozwojowe dyscyplin
naukowych istotnych dla kierunku
ksztatcenia

Studenci znajg architekture
systemoéw macOS i iOS, potrafig
wskazac¢ wspdlne cechy z
systemami *nix. Studenci
wytwarzajq aplikacje dla
systemoéw macOS i iOS
wykorzystujgce mapy cyfrowe.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_U07] potrafi wykorzystac
zaawansowane metody
wspomagania procesow i funkcji,
specyficzne dla kierunkéw studiow

Studenci poznajg Core Data -
wykorzystywang w praktyce
implementacje obiektowej bazy
danych. Co wiecej pokryjg
wytwarzane aplikacje testami
jednostkowymi i testami interfejstu.

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K7_U12] potrafi w pogtebionym
stopniu analizowa¢ dziatanie
elementow, uktadow i systemow
zwigzanych z kierunkiem studiow
oraz mierzy¢ ich parametry i
bada¢ charakterystyki techniczne,
a takze planowac i przeprowadzac
eksperymenty zwigzane z
kierunkiem studiow, w tym
symulacje komputerowe,
interpretowac uzyskane wyniki i

wycigga¢ wnioski

Studenci podczas tworzenia
aplikacji na system iOS musza
wielokrotnie jg debugowac w celu
znalezienia i rozwigzania btedu.
Co wiecej podczas zajec¢ sg
zaznajomieni z zaawansowanymi
sposobami debugowania w
Srodowisku programistycznym
Xcode.

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU4] Ocena umiejgtnosci
korzystania z metod i narzedzi

Tresci przedmiotu

- Wprowadzenie do systeméw macOS i iOS

- Swift: klasy, obiekty

- Swift: wiasciwosci, protokoty

- Swift: wartosci, kolekcje, clousers

- Wzorce projektowe

- Zarzadzanie pamigcig

- Zarzadzanie danymi

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych Seminarium 50.0% 50.0%
efektow uczenia sie Egzamin 50.0% 50.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. Tomasz ldzi; Materiaty do wyktadu, Online, 2024;

2. Tomasz Idzi; Materiaty do laboratorium, Online, 2024;

3. The Swift Programming Language; Online (developer.apple.com),
2024

4. Develop in Swift; Online (developer.apple.com), 2024

Uzupetniajaca lista lektur

1. Swift - Apple Development (lIl) - Hemant Kumar, 2024

Adresy eZasobow

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

- Utworzenie aplikacji kalkulatora

- Utworzenie aplikacji wykorzystujacej UlCollectionView

- Utworzenie aplikacji wykorzystujacej prace z plikami, UlTableView i mapy

- Utworzenie aplikacji rysujacej na urzadzenia iPad

- Utworzenie aplikacji wykorzystujacej Core Data

- Rozpoznawanie gestéw w aplikacji mobilnej

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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