Wroclaw, 31.10.2019

Program ksztalcenia i plan studiow podyplomowych:
,2Android 1 i10S — nowoczesne aplikacje mobilne”

Edycja 5

organizowanych przez Wydziat Informatyki i Zarzadzania
Politechniki Wroctawskiej

Opracowany zgodnie z Zarzadzeniami Wewngtrznymi PWr nr 88/2019

Zalaczniki:
Program ksztaltcenia:
1. Opis studiow podyplomowych,
2. Sposob weryfikowania 1 dokumentacji zaktadanych efektow uczenia sig,
3. Lista kursow z wymiarem godzinowym oraz liczbg punktéw ECTS,
4. Wykaz egzaminéw obowigzkowych,
5. Wymiar czasu przeznaczony na prace koncowsa,
6. Zakres egzaminu koncowego,
Plan studiow podyplomowych:
7. Zestaw kurséw w ukladzie semestralnym,
8. Zestaw egzaminéw w ukladzie semestralnym.
Oraz:

9. Waga potrzebna do obliczenia ostatecznego wyniku studiow.

Strona domowa: w trakcie przygotowywania



Zatacznik 1
Opis studiow podyplomowych
Nazwa studiow podyplomowych: ,Android i iOS — nowoczesne aplikacje mobilne”

Organizator studiow podyplomowych: Wydziat Informatyki 1 Zarzadzania Politechniki
Wroctawskiej

Kierownik studiow: dr inz. Krzysztof Wasko

Czas trwania studiow: 2 semestry — 272 godzin zaje¢ + 30 godzin praca koncowa
Liczba punktow ECTS: 51

Oplata za studia: 6500 zt

Zasady naboru: Dyplom ukonczenia studiéw wyzszych 1 lub 2 stopnia. Preferowane sg 0soby z
wyksztatceniem informatycznym, technicznym i ekonomicznym. W przypadku wigkszej liczby
kandydatéw niz miejsc o przyjeciu decyduje kierownik studidow podyplomowych na podstawie
informacji o wyksztatceniu kierunkowym oraz dos§wiadczeniu zawodowym kandydatow.

Warunki ukonczenia studiow: Praca koncowa zakonczona obrong

Termin zgloszen: do 31 pazdziernika 2019 lub do momentu zebrania minimalnej liczby
uczestnikow

Data rozpoczecia studiow: listopad 2019 (w przypadku zgloszenia si¢ wymaganej liczby
kandydatoéw)

Telefon kontaktowy: dr inz. Krzysztof Wasko, tel. 71 320-36-43

Krotka charakterystyka studiow podyplomowych:
Celem studiow podyplomowych "Android i iOS - nowoczesne aplikacje mobilne™ jest

przekazanie wiedzy oraz praktycznych umiejetnosci tworzenia aplikacji mobilnych dziatajacych
na dwoch najbardziej popularnych platformach — Android i iOS. W trakcie studiow
zaprezentowane zostang zasady projektowania aplikacji mobilnych oraz programowania tych
aplikacji w Javie (Android) oraz w jezyku Swift (10S). Przedstawiona zostanie roéwniez
alternatywna metoda konstruowania aplikacji mobilnych za pomocg $rodowisk
programistycznych (frameworkow). Uczestnikom studiow dostarczona zostanie rowniez wiedza
i umiejetnosci konstruowania mobilnych, responsywnych witryn internetowych.

Aplikacje studenckie beda uruchamiane i testowane na udostepnianych indywidualnie kazdemu
studentowi smartfonach: Galaxy S6 Edge, Galaxy S9, Galaxy S9+, Galaxy Note 9, Galaxy Tab
3 oraz iPhone 5, iPhone 8, iPhone 8+, iPad, iPad Pro.

Sylwetka absolwenta studiow podyplomowych:

Absolwent studiow podyplomowych "Android i iOS - nowoczesne aplikacje mobilne™
posiada aktualng wiedze¢ o zasadach projektowania interfejsow, jezykach i1 Srodowiskach
programowania oraz metodach testowania aplikacji mobilnych funkcjonujacych na platformach
Android i i0S. Wiedze t¢ uzyskuje w trakcie 136 godzin wyktadow prowadzonych przez
doswiadczonych specjalistow.



Uzupetni¢ 1 poszerzy¢ t¢ wiedz¢ o umiejetnosci praktyczne pozwalaja zajecia
laboratoryjne i projektowe w wymiarze 136 godzin. W trakcie tych zajg¢ absolwent studiow
podyplomowych nabywa umiejetnos¢ postugiwania si¢ zintegrowanymi $rodowiskami
programistycznymi (Android Studio, Xcode) oraz poznaje w praktyce zasady projektowania i
programowania responsywnych aplikacji mobilnych oraz ich uruchamiania i testowania na
indywidualnych stanowiskach laboratoryjnych. Dodatkowo przekazywane sg praktyczne
informacje o zasadach umieszczania aplikacji mobilnych w przestrzeni publicznej oraz
podstawach dziatan marketingowych.



Efekty uczenia si¢ dla calego programu

Zatacznik 2

Efekt Opis efektu Odniesienie
uczenia si¢ do PRK
Wiedza
AiOS_W1 Student zna i rozumie zasady dziatania systemu operacyjnego urzadzenia P7S_WG
mobilnego.
AIiOS_W2 Student zna i rozumie zasady projektowania Ul urzagdzenia mobilnego. P7S WG
AiIiOS_W3 Student zna zasady programowania urzadzen mobilnych. P7S_WG
AiOS_W4 Student rozumie spoteczne i prawne aspekty stosowania systemow mobilnych. P7S_WK
UmiejetnoSci
AiOS U1l Student potrafi praktycznie zastosowac pozyskang wiedze P7S_UW
AiIOS_U2 Student potrafi zaprezentowac przygotowany samodzielnie projekt P7S_UK
AiIOS_U3 Student potrafi zaplanowac realizacj¢ projektu informatycznego P7S_UO
AIOS_U4 Student potrafi samodzielnie planowaé wlasny rozwoj i uczenie si¢ P7S_UU
Kompetencje
AIOS_K1 Student jest gotow do krytycznej oceny odbieranych tresci P7S_KK
AiOS_K2 Student jest gotoéw do odpowiedzialnego kierowania projektem systemu P7S_KO
mobilnego
AiOS_K3 Student jest gotéw do petnienia funkcji administratora systemu mobilnego w P7S_KR

nieustannie zmieniajacym si¢ otoczeniu




Zatacznik 2

Sposob weryfikowania i dokumentacji zakladanych efektow uczenia si¢

Wiedza:

Nazwa przedmiotu | Efekt uczenia si¢ Sposob Odniesienie
weryfikowania i dla
dokumentacji PRK

Wprowadzenie do Zna glowne cechy Zaliczenie naocengna | AiOS_W1

srodowiska Apple funkcjonalne $rodowiska Mac | Podstawie kolokwium

OS X oraz iOS. OS X oraz iOS oraz ma wiedze wpﬁgggzgtm?éu i do

z zakresu instalacji, protokotu zaliczenia

zarzadzania, utrzymania i przedmiotu

aktualizacji tego srodowiska.

Rozumie dziatanie

podstawowych narzedzi

systemowych.
Programowanie w Zna i rozumie zasady Zaliczenie naocengna | AiOS_W1
jezyku Swift. programowania obiektowego. | Podstawie kolokwium | AIOS_W2

. udokumentowane AIOS_W3

Ma wiedzg o podstawowych wpiser do indeksu i do

komponentach obiektowych protokotu zaliczenia

jezyka Swift stosowanych do | przedmiotu

programowania aplikacji

mobilnych. Ma wiedz¢ o

zintegrowanym Srodowisku

programistycznym Xcode.

Podstawy Zna i rozumie zasady Zaliczenie naoceng na | AiIOS_W1

programowania w programowania obiektowego. | Podstawie kolokwium | AiOS_W2

. . . . udokumentowane AIOS_Ws3

srodowisku Android | Ma wiedz¢ o podstawowych wpisem do indeksu i do

Studio komponentach obiektowych protokotu zaliczenia

jezyka Java stosowanych do przedmiotu
programowania aplikacji

mobilnych. Ma wiedz¢ o

zintegrowanym Srodowisku
programistycznym Android

Studio.

Serwery i serwisy Zna mechanizmy przesytania | Zaliczenie naocengna | AIOS_W1

internetowe — danych przez sie¢ w systemie | Podstawie kolokwium | AiOS_W2

zastosowania Android. \L;fp??:rr:ggtmﬂesu i do

mobilne Rozumie podstawowe protokotu zaliczenia

mechanizmy zabezpieczania przedmiotu
potaczen sieciowych.

Wie jak mozna udostepniaé

dane w sieci.

Programowanie Zna i rozumie zasady Zaliczenie naocengna | AiIOS_W2

objektowe w jezyku | programowania obiektowego. | Podstawie kolokwium | AiOS_W3

Java Ma wiedzg o podstawowych udokumentowane

technologiach obiektowych
jezyka Java stosowanych przy

wpisem do indeksu i do
protokotu zaliczenia
przedmiotu




projektowaniu i
programowaniu aplikacji oraz
przy programowaniu
wspolpracy z bazami danych.

Projektowanie i Zna i rozumie zasady Zaliczenie na ocengna | AIOS_W1
programowanie programowania obiektowego. pgdita""'etko'o"""'”m ﬁ!gg—wg
aplikacji na Zna i rozumie zasady Svp(:s;;nzr;?r\:\é?éu i do A:OS_W4
platforme Android. | projektowania aplikacji protokotu zaliczenia -

mobilnej w §rodowisku przedmiotu

Android. Ma wiedz¢ o

strukturze splikacji mobilnej w

srodowisku Android. Ma

wiedze o marketingu i

dystrybucji aplikacji

mobilnych dziatajacych na

platformie Android.
Projektowanie i Zna i rozumie zasady Zaliczenie naocengna | AiOS_W1
programowanie programowania obiektowego. | Podstawie egzaminu AIOS_W2
aplikacji na Zna i rozumie zasady \L,‘fp?;:rr:zgt?r‘:‘éaelzu i do ﬁ:gg—wj
platforme iOS. projektowania aplikacji protokotu z egzaminu -

mobilnej w §rodowisku 10S.

Ma wiedzg o strukturze

aplikacji mobilnej w

srodowisku i0S. Ma wiedz¢ o

marketingu i dystrybucji

aplikacji mobilnych

dziatajacych na platformie

iOS.
Wzorce projektowe, | Zna i rozumie ré6znorodne Zaliczenie naocengna | AiIOS_W2
architektura aplikacji | wzorce projektowe oraz podstawie kolokwium | AIOS_WS3
mobilnych, system potrzebg ich stosowania. Ma \L;\;jpoilggrr: ?jr(])t(i)r\:\éirllesu i do
kontroli wersji GIT. | wiedzg o architekturach protokotu zaliczenia

stosowanych przy przedmiotu

projektowaniu aplikacji

mobilnych. Rozumie zasady

dziatania systemu kontroli

wersji GIT.
Bezpieczefistwo Zna i rozumie podstawowe Zaliczenie na oceng na | AIOS_W?2
aplikacji mobilnych. | zagrozenia oraz zasady ﬁggitjr\:]v;fogvi:?;nu AIOS_W3

bezpieczenstwa . wpisem do indeksu i do

komputerowego . Ma wiedzg 0 | protokotu z egzaminu

podstawowych aspektach

bezpieczenstwa i ochrony

danych w aplikacjach

mobilnych.
Nowoczesne trendy | Zna i rozumie zasady Zaliczenie na ocengna | AIOS_W?2
w tworzeniu programowania obiektowego i ﬁggitjr‘;"é?]t';?l:/‘;'r‘]‘é‘””m ﬁ:gg—wi

aplikacji mobilnych.
Testowanie aplikacji
mobilnych.

reaktywnego. Zna i rozumie
zasady projektowania aplikacji
mobilnej w §rodowisku

wpisem do indeksu i do
protokotu zaliczenia
przedmiotu




Android z wykorzystaniem
jezyka Kotlin oraz RxJava. Ma
wiedze o srodowisku
programistycznym Android
Studio oraz powszechnie
stosowanych bibliotekach.

Umiejetnosci
Nazwa przedmiotu | Efekt uczenia si¢ Sposéb Odniesienie
weryfikowania i dla
dokumentacji PRK
Wprowadzenie do Potrafi swobodnie postugiwac¢ | Zaliczenie naocengna | AiOS_U1
srodowiska Apple si¢ srodowiskiem Mac OS X ?ﬁ)%ssgsg;ieuﬁrjg)olffriz nZ AIOS_Li4
OS X oraz iOS. oraz iOS. Zna I efektywnie towane wpisem do
wykorzystuje dostepne indeksu i do protokotu+
narzg¢dzia systemowe. Potrafi | zaliczenia przedmiotu
diagnozowac i usuwac proste
problemy. Potrafi
zainstalowa¢, skonfigurowac
I uruchomi¢ §rodowisko
Xcode.
Programowanie w Potrafi postugiwacé sig Zaliczenie na oceng na | AIOS_U1
jezyku Swift. srodowiskiem Xcode. Zna f;:)‘f)srt;‘t‘g;ieu?rj;‘;olffgg nZ AIOS_U4
pOdSta\,Nowe, Wzorce, towane wpisem do
interfejsow i potrafi je indeksu i do protokotu
oprogramowac w jezyku zaliczenia przedmiotu
Swift. Potrafi zaprojektowac,
oprogramowac w jezyku Swift
i uruchomi¢ na urzadzeniu
fizycznym aplikacje mobilng.
Podstawy Potrafi postugiwacé si¢ Zaliczenie naocengna | AIOS_UL
programowania w srodowiskiem Android Studio. Fﬁ%ﬁ;ﬁﬁﬁﬁﬁﬁiﬁ AIOS_U4
érodc_)w1sku Android Zna pqutavyowe wzorce towane wpisem do
Studio interfejsow 1 potrafi je indeksu i do protokotu
oprogramowac¢ w jezyku Java. | zaliczenia przedmiotu
Potrafi zaprojektowac,
oprogramowa¢ w jezyku Java i
uruchomi¢ na urzadzeniu
fizycznym aplikacj¢ mobilna.
Serwery i serwisy Umie przygotowac aplikacjg | Zaliczenienaocengna | AiOS_U1
internetowe — mobilng wymieniajacg dane ze F%%S::g;?uﬁrjc‘;‘golffgﬁ nZ AIOS_UA4
zastqsowanla zrodtami danych_w siecl. towane wpisem do
mobilne. Potrafi udostepni¢ dane w

sieci w bezpieczny sposob.

indeksu i do protokotu
zaliczenia przedmiotu




Programowanie Posiada praktyczna Zaliczenie naocengna | AiOS_U1
obiektowe w jezyku | umiejetno$¢ wytwarzania podstawie sprawozdan z | AIOS_U4
Java. aplikacji w jezyku Java, z laboratorium udokumen-
T R towane wpisem do
uzyciem technologii indeksu i do protokotu
obiektowych. Potrafi zaliczenia przedmiotu
efektywnie korzystac¢ z
srodowiska
programistycznego w cyklu
wytwarzania oprogramowania.
Projektowanie i Potrafi zidentyfikowa¢ Zaliczenie naoceng na | AIOS_U1
programowanie potrzeby uzytkownika podstawic sprawozdan z | AIOS_U2
aplikacji na odno$nie funkcjonalno$ci laboratorium udokumen- | AIOS_U3
) o .. L ) towane wpisem do AiIOS_U4
platforme¢ Android. aplikacji mobilnej. Potrafi indeksu i do protokotu
zaprojektowac i zaliczenia przedmiotu
oprogramowac aplikacje
mobilng w §rodowisku
Android. Zna zasady
marketingu oraz dystrybucji
aplikacji 1 potrafi umiescic ja
w przestrzeni publicznej.
Projektowanie i Potrafi zidentyfikowaé Zaliczenie naoceng na | AIOS_U1
programowanie potrzeby uzytkownika podstawie sprawozdan z | AIOS_U2
aplikacji na odnos$nie funkcjonalnosci laboratorium oraz AIOS_U3
. L . . zadania projektowego AiIOS_U4
platforme i0S. aplikacji mobilnej. Potrafi udokumentowane
zaprojektowac i wpisem do indeksu i do
oprogramowac aplikacje protokotu zaliczenia
mobilng w srodowisku iOS. przedmiotu+
Zna zasady marketingu oraz
dystrybucji aplikacji i potrafi
umiesci¢ jg w przestrzeni
publicznej.
Wzorce projektowe, | Potrafi rozpozna¢ i zastosowa¢ | Zaliczenie naocengna | AiOS_U1
architektura aplikacji | wzorce projektowe podczas f%dsmtw‘.e Spragvolfdaﬁ z | AIOS_U4
mobilnych, system programowania aplikacji. tzm?ar:eo\z;{:elrjn 3 O“men'
kontroli wersji GIT. | Potrafi zaprojektowa¢ indeksu i do protokotu
aplikacje mobilng zaliczenia przedmiotu
wykorzystujac omawiane
wzorce architektoniczne.
Potrafi sprawnie korzysta¢ z
systemu kontroli wersji GIT.
Bezpieczenstwo Potrafi zidentyfikowa¢ Zaliczenie naoceng na | AIOS_U1
podstawie sprawozdan z | AiOS_U4

aplikacji mobilnych.

podstawowe zagrozenia
bezpieczenstwa
komputerowego. Potrafi
zaprojektowac i
oprogramowac aplikacje
mobilng zwracajac uwage na
aspekty zwigzane z
bezpieczenstwem i ochrong

danych.

laboratorium udokumen-
towane wpisem do
indeksu i do protokotu
zaliczenia przedmiotu




Nowoczesne trendy
w tworzeniu aplikacji
mobilnych.
Testowanie aplikacji
mobilnych.

Potrafi zaprojektowac i
oprogramowac aplikacje
mobilng w Srodowisku
Android z wykorzystaniem
jezyka Kotlin i RxJava. Potrafi
opracowac testy automatyczne
i jednostkowe dla aplikacji.

Zaliczenie na ocene na
podstawie sprawozdan z
laboratorium udokumen-
towane wpisem do
indeksu i do protokotu
zaliczenia przedmiotu

AiOS_U1
AiOS_U2
AiOS_U4




Zatacznik 3

Lista kursow z wymiarem godzinowym oraz liczbg punktow ECTS

Lp

Kurs

Forma
Zajeé

Prowadzacy

Liczba

punktéw
ETCS

Liczba
godz.

Wprowadzenie do Apple OS X
oraz iOS.

Wyktad

Dr inz. Dariusz Gasior

2

8

Wprowadzenie do Apple OS X
oraz iOS.

Laboratorium

Dr inz. Dariusz Gasior

2

8

Programowanie w jezyku
Swift.

Wyktad

Dr inz. Krzysztof Wasko

3

16

Programowanie w jezyku
Swift.

Laboratorium

Dr inz. Krzysztof Wasko

16

Podstawy programowania w
srodowisku Android Studio

Wyktad

Mgr Urszula Staszak

16

Podstawy programowania w
srodowisku Android Studio.

Laboratorium

Mgr Urszula Staszak

16

Serwery i serwisy internetowe
— zastosowania mobilne.

Wyktad

Dr inz. Wojciech Thomas

16

Serwery i serwisy internetowe
— zastosowania mobilne.

Laboratorium

Dr inz. Wojciech Thomas

16

Programowanie obiektowe w
jezyku Java.

Wyktad

Dr inz. Zbigniew Szpunar

16

10.

Programowanie obiektowe w
jezyku Java.

Laboratorium

Doc. dr inz. Zbigniew Szpunar

16

11.

Projektowanie i
programowanie aplikacji na
platform¢ Android.

Wyktad

Mgr inz. Remigiusz Samborski

16

12.

Projektowanie i
programowanie aplikacji na
platform¢ Android.

Laboratorium

Mgr inz. Remigiusz Samborski

16

13.

Projektowanie i
programowanie aplikacji na
platforme 10S.

Wyktad

Dr inz. Krzysztof Wasko

16

14.

Projektowanie i
programowanie aplikacji na
platforme 10S.

Laboratorium

Doc. dr inz. Krzysztof Wasko

16

15.

Wzorce projektowe,
architektura aplikacji
mobilnych, system
kontroli wersji GIT.

Wyktad

Mgr inz. Krzysztof Gluszczyk

16.

W?zorce projektowe,
architektura aplikacji
mobilnych, system
kontroli wersji GIT.

Laboratorium

Mgr inz. Krzysztof Gluszczyk

17.

Bezpieczenstwo aplikacji
mobilnych.

Wyktad

Dr inz. Michat Kedziora

18.

Bezpieczenstwo aplikacji
mobilnych.

Laboratorium

Dr inz. Michat Kedziora

19.

Nowoczesne trendy w
tworzeniu aplikacji mobilnych.
Testowanie aplikacji
mobilnych.

Wyktad

Dr inz. Michat Szczepanik

16

20.

Nowoczesne trendy w
tworzeniu aplikacji mobilnych.
Testowanie aplikacji
mobilnych..

Laboratorium

Dr inz. Michat Szczepanik

16




Lp | Kurs Forma Prowadzacy Liczba | Liczba
Zajeé punktéow | godz.
ETCS
21. | Praca koncowa Promotor 4 30

Dr inz.Dariusz Ggsior

Mgr inz. Krzysztof Gluszczyk
Dr inz. Michat Kedziora

Mgr inz. Remigiusz Samborski
Mgr Urszula Staszak

Dr inz. Michat Szczepanik

Dr inz. Wojciech Thomas

Doc. dr inz. Krzysztof Wasko




Zatacznik 4
Wykaz egzaminow obowigzkowych

Na podstawie egzaminoéw zostang zaliczone nastgpujace kursy:
1. Podstawy programowania w srodowisku Android Studio — wyktad, semestr 1,
2. Projektowanie i programowanie aplikacji na platform¢ 10S — wyklad, semestr 2,
3. Praca koncowa — egzamin koncowy.



Zatacznik 5
Wymiar czasu przeznaczony na prace koncowg

Na pracg¢ koncowa kazdemu uczestnikowi studiéw podyplomowych przystuguje 30 godzin,
z ktorych 1 godzina jest poswiecona ogdlnym zasadom pisania pracy koncowej. W drugim
semestrze zaje¢ kazdy uczestnik studiow podyplomowych ma mozliwo$¢ indywidualnych
konsultacji ze swoim promotorem.



Zatacznik 6
Zakres egzaminu koncowego

Egzamin koncowy sktada si¢ z dwoch czesci:

e prezentacji pracy koncowej z wykorzystaniem srodkow audiowizualnych. W trakcie
prezentacji uczestnik studidéw podyplomowych przedstawia cel i zakres pracy, sposéb
rozwigzania problemu oraz wynikajace z pracy wnioski. Czas trwania prezentacji
ok. 15 min.

e sprawdzenia wiedzy Uczestnika studidow podyplomowych w zakresie podanym
W programie ksztalcenia (egzamin ustny). Student odpowiada na dwa wylosowane

pytania.

Warunkiem dopuszczenia uczestnika studiow podyplomowych do egzaminu koncowego jest
uzyskanie pozytywnych ocen z wszystkich kurséw objetych programem ksztalcenia. Student
ma 4 tygodnie od zakonczenia semestru Il na uzyskanie wszystkich wymaganych wpiséw
i zaliczen kursow.



Plan studiow w ukladzie semestralnym

SEMESTR | (144 h, 27 pkt. ECTS).

Zatacznik 7

Lp Kurs Liczba | Liczba
punktéow | godz.
ETCS

1. Wprowadzenie do Apple OS X oraz iOS — wyk. 2 8

2. Woprowadzenie do Apple OS X oraz iOS — lab. 2 8

3. Programowanie w jezyku Swift — wyk. 3 16

4. Programowanie w jezyku Swift — lab. 2 16

5. Podstawy programowania w §rodowisku Android 3 16
Studio — wyk.

6. Podstawy programowania w §rodowisku Android 2 16
Studio — lab.

7. Wzorce projektowe, architektura aplikacji 2 8
mobilnych, system kontroli wersji GIT — wyk.

8. Wzorce projektowe, architektura aplikacji 2 8
mobilnych, system kontroli wersji GIT — lab.

9. Bezpieczenstwo aplikacji mobilnych — wyk. 2 8

10. | Bezpieczenstwo aplikacji mobilnych — lab. 2 8

11. | Programowanie obiektowe w jezyku Java — wyk. 3 16

12. | Programowanie obiektowe w jezyku Java — lab. 2 16

SEMESTR Il (128 h+ 30 h praca koricowa, 20 + 4 pkt. ECTS).
Lp Kurs Liczba | Liczba
punktow | godz.
ETCS

1. Projektowanie i programowanie aplikacji na 3 16
platform¢ Android — wyk.

2. Projektowanie i programowanie aplikacji na 2 16
platform¢ Android — lab.

3. Projektowanie i programowanie aplikacji na 3 16
platformg i0S — wyk.

4, Projektowanie i programowanie aplikacji na 2 16
platformeg i0S — lab.
Serwery i serwisy internetowe — zastosowania

5. . 3 16
mobilne — wyk.

6 Serwery i serwisy internetowe — zastosowania 9 16

' mobilne — lab.

7. Nowoczesne trendy w tworzeniu aplikacji 3 16
mobilnych. Testowanie aplikacji mobilnych — wyk.

8. Nowoczesne trendy w tworzeniu aplikacji 2 16
mobilnych. Testowanie aplikacji mobilnych — lab.

9. Praca koncowa 4 30




Zatacznik 8
Zestaw egzaminow w ukladzie semestralnym

Na podstawie egzamindw zostang zaliczone nastepujace kursy:

SEMESTR I
1. Podstawy programowania w §rodowisku Android Studio — wyktad.

SEMESTR II:
1. Projektowanie i programowanie aplikacji na platforme 10S — wyktad,
2. Praca koncowa — egzamin koncowy.



Zatacznik 9

Waga potrzebna do obliczenia ostatecznego wyniku studiow

Regulamin studiéw podyplomowych, ZW 34/2012, § 7. ustep 3 stanowi:

,»Ostateczny wynik studiow podyplomowych stanowi $rednia wazona
— z wagg &, $sredniej wazonej (punktami ECTS) ocen przebiegu studiéw podyplomowych
(zaliczen i egzamindw):

> (ocena* punkty ECTS)
> punkty ECTS

srednia wazona ocen przebiegu studiow podyplomowych

oraz

—z waga 1 - ¢, $redniej arytmetycznej ocen pracy koncowej i egzaminu koncowego. Wartos¢
&, w granicach od % do % (np. %, %, %), ustala rada wydziatu.”

Wartos¢ ¢, dla studiow podyplomowych ,,Android i iOS — nowoczesne aplikacje mobilne”
wynosi %.



