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Program studiéw podyplomowych

Zalacznik nr 1 do wniosku o powolanie studiéw podyplomowych

Ogdlna charakterystyka studiéw podyplomowych

Wydziat prowadzgcy studia podyplomowe:

WYDZIAL MATEMATYK! | INFORMATYK]

Nazwa studiow podyplomowych:

STUDIA PODYPLOMOWE W ZAKRESIE PROGRAMOWANIA URZADZEN
MOBILNYCH

Nazwa studiéw podyplomowych w j. angielskim:

POSTGRADUATE DIPLOMA STUDIES IN THE FIELD OF MOBILE DEVICES
PROGRAMMING

Umiejscowienie studidw w obszarze ksztalcenia: NAUKI SCISLE
Kierunek studiéw prowadzony przez UMK zwigzany z obszarem ksztalcenia: INFORMATYKA
Liczba semestrow: 2

taczna liczba godzin zajeé dydaktycznych: 268

tgczna liczba punktéw ECTS: 30

Cel studidw podyplomowych:

{nalezy: okresli¢, do czego przygotowuija stuchaczy studia podyplomowe — 2 uwzglednieniem
wymogdw organizacji zawodowych i pracodawcdw; opisaé uzyskiwane przez stuchaczy nowe
uprawnienia i kwalifikacje zawodowe niezbedne na rynku pracy)

W dobie niezwykle dynamicznego rozwoju Technolegii Mobilnych
nieuniknione staje sie wejscie réwnie? z ustugami edukacyjnymi do
tego dziatu technologii. Urzadzenia mobilne istnieja juz w kazdym
aspekcie naszego Zycia. Smartfony i tablety staty sie codziennoécia.
Jestedmy tez o krok od ekspansji urzgdzen typu wearables {np. Apple
Watch). Zainteresowanie tymi technologiami z pewnoscia w
najblizszym czasie nie zmaleje. Biorge pod uwage dotychczasowe
wzrosty rynku aplikacji mobilnych jest to jedna z najwazniejszych
umiejgtnosci programisty.

Absolwent Studiéw Podyplomowych w zakresie Programowania
Urzadzen Mobilnych zdobywa kwalifikacje zwigzane z nowymi
technologiami mobilnymi obejmujace wszystkie znaczace gatezie
wspotczesnego rynku urzadzen konsumenckich. Zdobyte
umiejetnosci pozwola na tatwe i efektywne przygotowywanie
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wiasnych aplikacji badZ zarzadzanie zespotem developeréw aplikacji
mobilnych,

Zajecia w ramach tych studiow skupiaja sie na aspektach
praktycznych tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem
rézncrodnych technologii. Ograniczaja do minimum podajace formy
zajec, poszerzajac maksymalnie czesé praktyczng.

Program ksztatcenia w zakresie nowych technologii/technologii
informacyjnych wpisuje sie w misje Wydziatu Matematyki i
Informatyki UMK w punktach dotyczacych ksztalcenia w zakresie
Wskazanie zwigzku programu studidw podyplomowych z misja i strategia Wydziatu: nauk scistych, craz zdobywania wiedzy w zakresie technologii
informacyjnej, wykraczajgcej poza ramy wyksztatcenia zawodowego
oraz przygotowuje absolwentow do koniecznosci dalsze] edukacji i do
konkurencji na rynku pracy.

Proponowany program studidéw powstat na podstawie wieloletnich
doswiadczen w ksztatceniu na Wydziale Matematyki i Informatyki
UMK. Przy jego tworzeniu uwzgledniono preferencje i
zainteresowania studentow i absolwentow. Program studidw, ktére
majg charakter stricte praktyczny, ma na celu nabycie kompetencji
przydatnych na rynku pracy w sektorach IT zwigzanych z
programowaniem urzadzen mobilnych.

Wskazanie, czy w procesie okreslania efektdw ksztatcenia i rozwigzan programowych
uwzgledniono opinie interesariuszy zewnetrznych i wewnetrznych:

Efekty ksztatcenia dla studiéw podyplomowych*

Symbol Po ukoniczeniu studiéw podyplomowych absolwent osigga nastepujace efekty ksztatcenia:
Wiedza
EK_wWo1 Ma wiedze na temat roznych technik programowania aplikacji na urzadzenia mobilne
EK_wo02 Ma wiedze na temat $rodowisk programistycznych dziatajacych na réznych systemach operaeyjrych pozwalajacych na tworzenie aplikacji mobilnych
EK_Wo03 Ma wiedze na temat zasad projektowania interfejséw uzytkownika
EK_wWo04 Ma wiedze na temat wzoreow projektowych stosowanych w aplikacjach dla urzadzen mobilnych
EK_W05 Ma wiedze o rozwigzaniach zwigzanych z praca w chmurze
EK_WO06 Ma wiedze na tematy urzadzen typu loT | wearables
EK_wWo07 Ma wiedze na tematy zwigzane z dystrybucjg i bezpieczenstwem aplikacji mobilnych i systeméw mobilnych
EK_W08 Ma wiedz¢ na tematy zwigzane z jezykami programowania aplikacji na urzgdzenia mobilne uzywane we wspétczesnych narzedziach
EK_wWo09 Ma wiedze na tematy zwigzane z programowaniem gier na urzadzenia mobilne
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EK_W10 Ma wiedze na temat rozwiazan miedzyplatformowych
EK_Wi1l Ma wiedze na programowania ustug sieciowych
EK_\W12 Ma wiedze na projektowania wydajnych i zorientowanych na oszczgdnosé obliczeniowo-pamieciows algorytmow

Umiejetnosci

EK_u01 Posiada umiejgtnosci integrowania wiedzy z zakresu nowych technologii z innymi dyscyplinami naukowymi oraz stosowania ich w nietypowych sytuacjach
profesjonalnych

EK_U02 Samodzielnie korzysta z réznych frédet noweczesnych technologii/ potrafi czytad ze zrozumieniem teksty o zaawansgowanym stopniu trudnosci.

EK_U03 Posiada umiejetnosé oceny aspektow UX systemdw mobilnych.

EK_U04 Posiada uzycia zaawansowanych systemdw projektowania aplikacji mobilnych

EK_U05 Potrafi projektowac aplikacje mobilne réinego rodzaju i w réinych technoiogiach

EK_U06 Potrafi dobierac oprogramowanie i technologie w zaleznosci od przeznaczenia projektowanej aplikacji

Kompetencje spoteczne

EK_K01

Rozumie potrzebe kontynuowania ksztatcenia w ramach technologii mobilnych.

EK_KO2

Jest nastawiony na nieustanne zdobywanie nowej wiedzy, umiejetnosci i doéwiadczen; rozumie potrzebe cigglego doskonalenia sie i podnoszenia
kompetencji zawodowych.

Moduly ksztatcenia wraz z zakladanymi efektami ksztaicenia

LP

Moduty
ksztatcenia

Przedmioty

Liczba
punkté
w ECTS

Charakter
zajec
{teoretyczne/
praktyczne)
T/P

Charakterystyka przedmiotu

Efekty ksztatcenia

Sposéb
weryfikacji
zakiadanych
efektow
ksztalcenia
osigganych
przez stuchacza
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Podstawy
programowa
nia

Programowanie
sieciowe C/C++

Wprowadzenie do programowania obiektowego i
programowania sieciowego w jezyku C++, ktory jest
uiywany jako padstawowy w wielu rozwigzaniach
pozwalajgcych na tworzenie aplikacji
miedzyplatformowych.

Wiedza: EK_W08, EK_W11,
EK_W12

Umiejetnosci: EK_U01,
EK_U05

Kompetencje spoleczne:
EK_KO1, EK_K02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania

Programowanie
sieciowe Java

Java jest jezykiem podstawowym dla aplikacji systemu
Android. Warsztaty pozwolg usystematyzowaé wiedze
na temat programowania w jezyku Java, poszerzajac ja
o kwestie zwigzane z programowaniem sieciowym

Wiedza: EK_WO08, EK_W11,
EK_Wi2

Umiejetnosci: EK_U01,
EK_U03

Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_K02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania

Podstawy jezyka
Swift

Dynamiczny rozwdj technologii Apple spowodowat ze od
2014 roku mozna korzystaé z nowego jezyka
programowania na urzadzenia Apple {Swift), ktéry jest
okreslany jako ,Objective-C” bez ,C”. Jezyk wprowadza
wiele specyficznych rozwigzanh oraz nowa jakosc
programowania z wykorzystaniem narzedzi XCode. Jezyk
Swift jest podstawowym jezykiem tworzenia aplikacji na
platforme 108

Wiedza: EK_WO08, EK_W11,
EK_W12

Umiejetnosci: EK_U01,
EK_U05

Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_K02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania
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Zastosowania
technologii
mobilnych

mobilnych we wspéiczesnym swiecie, zwracajgc uwage
zaréwno na zastosowania konsumenckie jak i
profesjonalne i biznesowe.

Wiedza: EK_WO07, EK_W04,
EK_W09, EK_W01

Umiejetnosci: EK_U01,
EK_U02, EK_U06

Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_K02

4 Warsztaty P lezyk C# jest jezykiem podstawowym dla systemdw Praca stuchacza
Microsoft. Warsztaty pozwolg usystematyzowad wiedze | Wiedza: EK_W0S, EK_W11, | na zajeciach,
na temat programowania w jezyku C#f, poszerzajacja o | EK_W12 wykonanie
kwestie zwigzane z programowaniem sieciowym. projektu/

. Umiejetnosci: EK_U01, zadania
Podstawy jezyka C# EK_UOS
Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_KO2
5 | Zastosowania Wyktad (T) Wyktad bedzie obejmowat nastepujace tresci: Egzamin
technologii 1 Wstep do User Experience. Czym jest UX a czym nie | Wiedza: EK_W04, EK_W03
mobilnych jest? Etapy projektowania.
Podstawy 2 Zanim sigdziemy do komputera. Research, cel | Umiejetnosci: EK_uo1,
projektowania projektu, projektowanie na papierze. EK_U02, EK_U03
interfejsow 3 lak projektowaé na urzadzenie mobilne, O czym nalezy
uzytkownika pamietad, Kompetencje spoleczne:
4 Jeden produkt na kilku systemach i kilkuset | EK_KOI, EK_KO02
urzadzeniach.
5 Badanie, walidacja, testowanie.
6 Wyktad (T) Wyktad skupi sie na przegladzie zastosowar technologii Egzamin
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Systemy
mobilne
Windows

Warsztaty P Podstawy programowania aplikacji dla systemu Praca stuchacza
Windows 10 (na urzgdzenia mobilne). Przeglad Wiedza: EK_W07, EK_W04, | na zajeciach,
bibliotek. Continuum w Windows 10 pozwala na EK_W09, EK_W03, EK_W02, | wykonanie
Programowanie tworzenie uniwersalnych aplikacji pozwalajacych na EK_w01 projektu/
aplikacji na wykorzystanie smartfonu lub tabletu z zystemem zadania
urzadzenia mobilne Windows jako petnoprawnego urzadzenia PC. Te Umiejetnosci: EK_U01,
dla systemu warsztaty skupig sie na aspektach przygotowania takich | EK_U02, EK_U04, EK_UO5,
Windows 10 {C#) aplikacji. EK_U06
Kompetencje spoteczne;
EK_KO1, EK_Ko02
Warsztaty P Internet of Things jest aktualnym trendem Praca sfuchacza

Internet of Things i

Windows 10

pozwalajgcym na usieciowienie wszystkich urzadzen
otaczajacych cztowieka, zaczynajac od urzadzen
domowych i inteligentnego domu, na urzadzeniach typu
wearables koriczgc. Te warsztaty skupig sie na aspektach
wsparcia tego kierunku przez system Windows 10.

Wiedza: EK_WO06, EK_W04,
EK_W02, EK_W01

Umiejetnosci: EK_U02,
EK_U04, EK_U05, EK_U06

Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_K02

na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania

Wprowadzenie do
Microsoft Azure

Warsztaty P

Podstawy i praktyki pracy z chmurg Microsoft Azure

Wiedza: EK_W07, EK_WO05,
EK_W02, EK_W01

Umiejetnosci: EK_U04,
EK_U05, EK_U06

Kompetencje spoteczne:
EK_KO01, EK_K02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania
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Systemy
mobilne
Apple

Programowanie
aplikacji mobilnych
dla systemu 105
(Swift}

Warsztaty P

Podstawy programowania aplikacji dla systemu 105.
Przeglad frameworkéw systemu 10S. Zajecia pozwolg na
zapoznanie sie z najczesciej uzywanymi w
programowaniu na urzgdzenia 105 wzorcami
projektowymi, Uczestnik zapozna sig z istniejgcymi
fameworkami uzywanymi w programowaniu dla 105
oraz pozna dobre praktyki uzywania tych narzedzi.
Zapozna sig réwniez ze Srodowiskiem programistycznym
XCode.

Wiedza: EK_W07, EX_W04,
EK_W03, EK_W02, EK_W01

Umiejetnosci: EK_U01,
EK_U02, EK_U04, EK_U05,
EK_U06

Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_KO02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania

Warsztaty P Podstawy tworzenia gier mobilnych na urzadzenia 10S. Praca stuchacza
Przeglad mozliwosci. Wykorzystanie whudowanych Wiedza: EK_Wo04, EK_W09, | na zajeciach,
narzedzi do tworzenia prostych gier 2D (na przyktadzie | EK_W02, EK_WO0I wykonanie
Programowanie przygotowania znanych tytutéw gier) projektu/
! Umiejetnosci: EK_U02, zadania
gier 20 dia systemu EK_U04, EK_UGS5, EK_U06
1G5 (Swift)
Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_K02
Warsztaty P Praca w Chmurze systemu Apple. Zastosowania Praca stuchacza

Praca w chmurze
(iCloud) i
zastosowania
kemunikacji
sieciowej

komunikacji miedzy urzadzeniami (technologie
zblizeniowe, Bluetooth, WIFI}.

Wiedza: EK_W07, EK_W05,
EK_W04, EK_W02, EK_W01

Umiejetnosci: EK_L02,
EK_U04, EK_U0S, EK_U06

Kompetencje spoteczne:
EK_K01, EK_K02

na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania
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13

Podstawy
technologii
wearables Apple
{Swift)

Warsztaty P

Podstawy tworzenia aplikacji na urzadzenia z segmentu
Wearables {Apple Watch) pozwolg na zapoznanie sie z
mozliwosciami sprzetu AppleWatch oraz sposobem
tworzenia aplikacji na to urzadzenia. Omdwione zostang
rowniez zastosowania zdrowotne i fitness oraz
mozliwosé uzyskania dostepu do zbieranych przez
AppleWatch danych.

Wiedza: EK_WO06, EK_W04,
EK_W02, EK_W01

Umiejetnosci: EK_U02,
EK_U04, EK_U05, EK_U06

Kompetencje spoteczne:
EX_KO01, EK_K02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania

14
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Systemy
mobilne
Android

Programowanie
aplikacji mobilnych
dla systemu
Android {Java)

Warsztaty P

Podstawy programowania aplikacji dla systemu Android.

Przeglgd bibliotek. Zajecia pozwoelg na nauke sposobdw
projektowania i aplikacji dla urzadzen z systemem
Android, z wykorzystaniem oficjalnego $rodowiska
programistycznego — Android Studio

Wiedza: EK_W04, EK_W09,
EK_WO03, EK_W02, EK_W01

Umiejetnosci: EK_U01,
EK_U02, EK_U04, EK_U05,
EK_U0&

Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_KO02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania

Bezpieczenistwo
systemow
mobilnych

Warsztaty P

Podstawy bezplieczeristwa systemdw mobilnych, na
przykiadzie systemu operacyjnego Android.

Wiedza: EK_W07, EK_WO04,
EK_W02, EK_W01

Umiejetnosci: EK_U02,
EK_U04, EK_U05, EK_U06

Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_K02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania
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16 Warsztaty P Podstawy tworzenia aplikacji na urzadzenia z segmentu Praca stuchacza
Wearables (Android Watch) Wiedza: EK_W06, EK_W04, na zajeciach,
EK_W02, EK_W01 wykonanie
Podstawy" Umiejetnoscei: EK_U02, Engnki?/
technologii EK_U04, EK_UG5, EK_U06
wearables Android -
Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_K02
17 | Aplikacje Warsztaty P Wirdd rozwigzan miedzyplatformowych wspierajgcych Praca stuchacza
wieloplatfor tworzenie gier na rézne systemy mozna znalez¢ oparte o | Wiedza: EK_W04, EK_W02, | na zajeciach,
mowe skryptu LUA i C++ rozwiazania Coronalabs. Warsztaty EK_W01, EK_W10 wykonanie
Aplikacje stanowig wprowadzenie do tworzenia projektu/
wieloplatformowe migdzyplatformowych narzedzi pracy. Umiejgtnosci: EK_U02, zadania
oparte o LUAI EK_U04, EK_U05, EK_U06
Coronalabs
Kompetencje spoleczne:
EK_KO01, EK_K02
18 Warsztaty P Wiéréd rozwigzan miedzyplatformowych naleiy Praca stuchacza
wymieni¢ zdobywajacy ostatnio ogromng popularnosé Wiedza: EK_W05, EK_W04, | na zajeciach,
wirod developerdw jezyk Javascript. Ze wzgledu na EK_W02, EK_W01, EK_W10 wykonanie
bardzo duig réinorodnosd rozwigzan, przedmiot bedzie projektu/
miat charakter przegladowy. lavascript jest uzywany we | Umiejetnosci: EK_U02, zadania
o frameworkach (Ludei CocoonlS, Marmelate}S, Intel XDK, | EK_U04, EK_U0S, EK_U06
Aplikacje . - .
wieloplatformowe Apache Cordova, PhoneGap itp.) pozwalajgcych tworzyé ) '
P dynamiczne gry na wszelkie platformy sprzetowe. Kompetencje spofeczne:
oparte o Javascript jest wykorzystywany w duzej ilosci rozwiazan | EK_KO1, EK_K02
technologie . PR .
- pozwalajacych tworzyc aplikacje i gry na wszystkie
webowe i mozliwe platformy (od iOS poprzez Android, do
PhoneGap '

Windows Phane, a nawet tak egzotyczne iak platformy
dla urzadzen klasy wearables, np Tizen).

Przedmiot pozwoli zapozna¢ sie ze sktadnig
obiektowego Javascript | narzedziami tworzenia aplikacji
miedzyplatformowych
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Aplikacje
wieloplatformowe
oparte o C#
(Xamarin)

Warsztaty P

Rozwdj trzech gatezi technologii mobilnych wymusit
powstanie narzedzi, ktdre pozwalajg na tworzenie
natywnych aplikacji dla platform mobilnych w
uniwersalnym $rodowisku i jezyku programowania.
Niniejszy przedmiot zaprezentuje podejscia pozwalajace
na stworzenie tego typu aplikacji za pomocg jednego z
najbardziej popularnych jezykow programowania: C#

Wiedza: EK_WO07, EK_W04,
EK_WO02, EK_WO01, EK_W10

Umiejetnosci: EK_U02,
EK_U04, EK_U05, EK_U06

Kompetencje spoteczne:
EK_KO1, EK_K02

Praca stuchacza
na zajeciach,
wykonanie
projektu/
zadania

. - - /
Program studiéw obowiazuje od semestru ...... Lovien roku akademickiego . L2106

Program studiéw zostat uchwalony na posiedzeniu Rady Wydziatu * Halomen

i Objasnienia oznaczen:

—_
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EK - efekty ksztalcenia

W — kategoria wiedzy

U — kategoria umiejetnosci

K —kategoria kompetencji spotecznych
01, 02, 03, etc. — numer efektu ksztalcenia

"W przypadku, gdy studia podyplomowe realizowane sa wspélnic przez kilka wydzialéw, program studiéw musi byé podpisany przez dzickanéw wszystkich
wspotpracujacych wydzialow i wskazywaé daty posiedzen poszczegdlnych rad wydziatow



