Program studiow podyplomowych

Ogolna charakterystyka studiéw podyplomowych

Wydziat prowadzacy studia podyplomowe:

Wydziat Matematyki i Informatyki

Nazwa studiéw podyplomowych:

Studia podyplomowe w zakresie programowania urzadzen mobilnych

Nazwa studiéw podyplomowych w j. angielskim:

POSTGRADUATE DIPLOMA STUDIES IN THE FIELD OF MOBILE DEVICES PROGRAMMING

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji 6

Liczba semestréw: 2

1aczna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych: 286
60

taczna liczba punktéw ECTS:

Dziatania lub zadania, ktére potrafi wykonywa¢ osoba posiadajaca
kwalifikacj¢ (nalezy okreslic, do czego przygotowujq stuchaczy studia
podyplomowe,).

Cel studiow
podyplomowych:

W dobie niezwykle dynamicznego rozwoju Technologii Mobilnych nieuniknione staje sie
wejécie réwniez z ushugami edukacyjnymi do tego dziatu technologii. Urzadzenia mobilne
istnieja juz w kazdym aspekcie naszego zycia. Smartfony i tablety staly si¢ codziennoscia.
Jestesmy tez o krok od ekspansji urzadzen typu wearables (np. Apple Watch).
Zainteresowanie tymi technologiami z pewnoscia w najblizszym czasie nie zmaleje. Biorac
pod uwage dotychczasowe wzrosty rynku aplikacji mobilnych jesttojedna z
najwazniejszych umiejetnosci programisty.




Zajecia w ramach tych studiéw skupiaja si¢ na aspektach praktycznych tworzenia aplikagji
mobilnych z wykorzystaniem réznorodnych technologii. Ograniczaja do minimum
podajace formy zajec, poszerzajac maksymalnie cze$é praktyczna.

Uprawnienia zwiazane z posiadaniem kwalifikacji (nalezy opisaé
uzyskiwane przez stuchaczy nowe uprawnienia i kwalifikacje
zawodowe niezbedne na rynku pracy).

Absolwent Studiéw Podyplomowych w zakresie Programowania Urzadzen Mobilnych
zdobywa kwalifikacje zwigzane z nowymi technologiami mobilnymi obejmujace wszystkie
znaczace gatezie wspétczesnego rynku urzadzen konsumenckich. Zdobyte umiejetnosci
pozwolg na tatwe i efektywne przygotowywanie wlasnych aplikacji badz zarzadzanie
zespolem developer6w aplikacji mobilnych.

Zapotrzebowanie na kwalifikacje, przedstawione w kontekscie
trendow na rynku pracy, rozwoju nowych technologii, potrzeb
spolecznych, strategii rozwoju kraju lub regionu (nalezy réwniez
uwzgledni¢ opinie interesariuszy zewnetrznych [ wewnetrznych).

Proponowany program studiéw powstal na podstawie wieloletnich do$wiadczen w
ksztalceniu na  Wydziale Matematyki i Informatyki UMK. Przy jego tworzeniu
uwzgledniono preferencje i zainteresowania studentéw i absolwentéw. Program studiéw,
ktére majg charakter stricte praktyczny, ma na celu nabycie kompetencji przydatnych na
rynku pracy w sektorach IT zwiazanych z programowaniem urzadzen mobilnych.

Mozliwosci wykorzystania kwalifikacji.

Programista aplikacji mobilnych w wiodacych technologiach.

Odniesienie do kwalifikacji o zblizonym charakterze.

Brak w ZRK kwalifikacji o takim samym zestawie efektéw.

1) ZRK: ,Dyplom ukoficzenia studiéw I stopnia na kierunku informatyka - Uniwersytet
Mikotaja Kopernika w Toruniu; Wydziat Matematyki i Informatyki”; Kwalifikacje te
poszerzone sa o praktyczne umiegjetnosci korzystania z szerokiego spektrum narzedz
pozwalajacych na efektywne i kreatywne tworzenie aplikacji mobilnych.

Efekty ksztalcenia dla studiéw podyplomowych*

Symbol Po ukonczeniu studiéw podyplomowych absolwent osigga nastepujace efekty ksztalcenia:
wiedza
EK_WO01 Ma wiedze na temat réznych technik programowania aplikacji na urzadzenia mobilne
EK_Wo02 Ma wiedz¢ na temat $rodowisk programistycznych dziatajacych na réznych systemach operacyjnych pozwalajacych na tworzenie aplikacji mobilnych
EK_WO03 Ma wiedze na temat zasad projektowania interfejséw uzytkownika
EK_Wo04 Ma wiedzg na temat wzorcow projektowych stosowanych w aplikacjach dla urzadzen mobilnych
EK_WO05 Ma wiedze o rozwiazaniach zwiazanych z praca w chmurze




EK_WO06 Ma wiedze na tematy urzadzen typu [oT i wearables
EK_W07 Ma wiedzg na tematy zwigzane z dystrybucja i bezpieczenstwem aplikacji mobilnych i systeméw mobilnych
EK_Wo08 Ma wiedze na tematy zwiazane z jezykami programowania aplikacji na urzadzenia mobilne uzywane we wspélczesnych narzedziach
EK_W09 Ma wiedzg na tematy zwiazane z programowaniem gier na urzadzenia mobilne
EK_W10 Ma wiedze na temat rozwiazan migedzyplatformowych
EK_W11 Ma wiedzg na temat programowania ushug sieciowych
EK_W12 Ma wiedze na temat projektowania wydajnych i zorientowanych na oszczedno$é obliczeniowo-pamieciowa algorytméow
umiejetnosci
EK_U01 Posiada umiejgtnosci integrowania wiedzy z zakresu nowych technologii z innymi dyscyplinami naukowymi oraz stosowania ich w nietypowych sytuacjach
profesjonalnych
EK_U02 Samodzielnie korzysta z réznych zrédet nowoczesnych technologii/ potrafi czyta¢ ze zrozumieniem teksty o zaawansowanym stopniu trudnosci.
EK_U03 Posiada umiejetnos$é oceny aspektdw UX systemow mobilnych.
EK_U04 Posiada uzycia zaawansowanych systemoéw projektowania aplikacji mobilnych
EK_U05 Potrafi projektowac aplikacje mobilne réznego rodzaju i w réznych technologiach
EK_U06 Potrafi dobiera¢ oprogramowanie i technologie w zaleznosci od przeznaczenia projektowanej aplikacji
kompetencje spoleczne
EK_KO1 Rozumie potrzebe kontynuowania ksztalcenia w ramach technologii mobilnych.
EK_K02 Jest nastawiony na nieustanne zdobywanie nowej wiedzy, umiejetnosci i doswiadczen; rozumie potrzebe ciagtego doskonalenia sie i podnoszenia kompetencji
zawodowych.
Moduly ksztalcenia wraz z zakladanymi efektami ksztalcenia
3 jec . . Sposob fikacji
Liczba Cliatabisr zajee Formy i metody ksztalcenia, p wery J
Moduty . ; (teoretyczne/ ; s e zakladanych efektow
! Przedmioty punktow Zakladane efekty ksztalcenia zapewniajace osiagniecie Eokll:
ksztalcenia praktyczne) i : ksztatcenia osigganych
ECTS efektow ksztalcenia
T/P przez stuchacza
Programowanie Warsztaty P Wiedza: EK_ W08, EK W11, EK W12 Warsztaty Praca stuchacza na
s TR . - ] - . . . L
Podstawy sieciowe Java Umiejetnosci: EK_U01, EK_U05 Praca wiasna ' zajeciach, zadania zlecone
. ¢ . - = Pokaz programowania
jezykow Kompetencje spoleczne: EK_KO01, Projekty wlasne
programowania EK_KO02 Studium przypadku




2 Warsztaty P Wiedza: EK_W08, EK_W11, EK_W12 Warsztaty Pr'aca_ stuchacza na
Podstawy jezyka Umiejetnosci: EK_U01, EK_U05 ll:rell(ca wlasna . zajeciach, zadania zlecone
Swift i Kompetencje spoleczne: EK K01, P?o'i?(g?;vgl; z;r::wama
Objective-L EK_K02 Stuilium przypadku
2 Warsztaty P Wiedza: EK_W']S, EK_WII, EK_W12 Warsztaty Praca stuchacza pa
_ Umiejetnosci: EK_U01, EK_U05 Praca wlasna ' zaj¢ciach, zadania zlecone
Podstawy jezyka K . I . EK K01 Pokaz programowania
C# ompetencje spoleczne: 1l , Projekty wlasne
EK_K02 Studium przypadku
3 Praca wiasna Egzamin
Wiedza: EK_W04, EK_ W03 Pokaz
P"d.s‘!j‘”y . Umiejetnosci: EK_U01, EK_U02, Studium przypadku
gfgffe‘.gxma Wyklad EK_U03
uzytkoivnika Kompetencje spoleczne: EK_ K01,
: EK K02
Zastosowania
t;fi‘:ﬁ:gfl‘]‘ 3 Wiedza: EK_W07, EK_W04, EK_W09, |Praca wlasna Egzamin
EK W01 Pokaz
Zastosowania Umiejetnosci: EK_U01, EK_U02, Studium przypadku
technologii Wyktad EK U06
mobilnych Kompetencje spoleczne: EK_KO1,
EK_K02
4 Warsztaty P Warsztaty Praca stuchacza na
Praca wlasna zajeciach, zadania zlecone
Pokaz programowania
Wiedza: EK_W07, EK_W04, EK_ W09, Projekty wlasne
Programowanie EK W03, EK_W02, EK_ W01 Studium przypadku
Systemy aplikacji Umiejetnosci: EK_U01, EK U02,
mobilne Universal EK_U04, EK_U05, EK_U06
Windows | Windows Kompetencje spoteczne: EK_KO01,
Platform

EK_KO02




Internet of
Things i
Windows 10

Warsztaty P

Wiedza: EK_W06, EK_W04, EK_W02,
EK_W01

Umiejetnosci: EK_U02, EK U04,

EK _U05, EK_U06

Kompetencje spoleczne: EK_K01,
EK_Ko02

Warsztaty

Praca wiasna

Pokaz programowania
Projekty wlasne
Studium przypadku

Praca stuchacza na
zajeciach, zadania zlecone

Warsztaty P Wiedza: EK_ W07, EK_W05, EK_W02, | Warsztaty Praca stuchacza na
EK W01 Praca wlasna zajeciach, zadania zlecone
Wprowadzenie Umiejetnosci: EK_U04, EK_U05, Pok.az programowania
do  Microsoft EK_U06 Projekty wiasne
Azure Kompetencje spoleczne: EK_KO01, Studin preypadicn
EK_KO02
Warsztaty P Wiedza: EK_ W07, EK_W04, EK W03, Warsztaty Praca stuchacza na
. EK_W02, EK_W01 Praca wlasna zajeciach, zadania zlecone
:;j’i;f; ig‘i“’wa“‘e Umiejetnosci: EK_U01, EK_U02, llzflﬁai g/ms}ramowania
ojekty whasne
mobilnych dla EK—UO:" EI.(—UOf’ EK__%‘E K01 Studium przypadku
systemu I0S ompetencje spoleczne: EK K01,
EK K02
Warsztaty P Wiedza: EK_W04, EK_W09, EK W02, |Warsztaty Praca stuchacza na
EK W01 Praca wlasna zajeciach, zadania zlecone
Systemy Programowanie Umiejetnosci: EK_U02, EK_U04, Pokaz programowania
mobilne Apple |gier 2D dla EK_U05, EK_U06 Projekty wiasne
systemu [0S Kompetencje spoleczne: EK_KO01, Studium przypadia
EK K02
Warsztaty P Wiedza: EK_W06, EK_W04, EK_ W02, Warsztaty Praca stuchacza na
EK_W01 Praca wiasna zajeciach, zadania zlecone
Wzorce Umiejetnosei: EK_U02, EK_U04, EK_U05, | Pokaz programowania
projektowe iOS EK U06 Projekty wlasne

Kompetencje: EK_KO01, EK K02

Studium przypadku




Warsztaty P

Warsztaty

Praca stuchacza na

Praca w Wiedza: EK_W07, EK_WO05, EK_W04, Praca wlasna zajeciach, zadania zlecone
chmurze EK W02, EK W01 Pokaz programowania
(iCloud) i Umiejetnosci: EK_U02, EK_U04, Projekty wiasne
zastosowania EK U055, EK_U06 Studium przypadku
komunikacji Kompetencje spoleczne: EK_ K01,
sieciowej EK_K02
Warsztaty P Warsztaty Praca shuchacza na
Wiedza: EK_W06, EK_W04, EK_W02, Praca wlasna zajeciach, zadania zlecone
EK W01 Pok.az programowania
il Umiejetnosci: EK_U02, EK_U04, e
wearables Apple EK_U05, EK_U06 PR
Kompetencje spoleczne: EK_KO01,
EK K02
o Warsztaty P Wiedza: EK_ W05, EK W04, EK_W02, Warsztaty Praca stuchacza na
Aplikacje EK WO01,EK W10 - Praca wlasna zajeciach, zadania zlecone
wieloplatformo Umiejetnosci: EK_U02, EK_U04, Bl programoviania
we opar - = H
o EKC U EX U0G e
WEHOWE] Kompetencje spoleczne: EK K01,
PhoneGap EK_K02
Warsztaty P Wiedza: EK_W07, EK_W04, EK W02, Warsztaty Praca stuchacza na
G EK_W01, EK_W10 Praca wiasna zajeciach, zadania zlecone
Rozwigzania |~P1ede Umiejetnosci: EK_U02, EK_U04, Pokaz programowania
wieloplatformo xfsgaft;;”gg EK_U05, EK_U06 ok il
we (Xamarin) Kompetencje spoleczne: EK_KO01, HoP
EK K02
Warsztaty P Wiedza: EK_W04, EK_W09, EK_W02, Warsztaty Praca stuchacza na

Programowanie
gier
wieloplatformo
wych w
CocosSharp

EK_ W01

Umiejetnosci: EK_U02, EK_U04,
EK U05, EK_U06

Kompetencje spoleczne: EK_KO01,
EK K02

Praca wlasna

Pokaz programowania
Projekty wiasne
Studium przypadku

zajeciach, zadania zlecone




Systemy
mobilne
Google

Warsztaty P Wiedza: EK_W04, EK_W09, EK_WOS, Warsztaty Praca stuchacza na
Programowanie EK_W02, EK_W01 Praca wlasna zajeciach, zadania zlecone
aplikacji Umiejetnosci: EK_U01, EK_U02, Pokaz programowania
mobilnych dla EK_U04, EK_U05, EK_U06 Projekty wiasne
systemu Kompetencje spoleczne: EK_K01, Studium przypadku
Android (Java) EK_Ko02

Warsztaty P Wiedza: EK_W07, EK_W04, EK_W02, | Warsztaty Praca stuchacza na

Bezpieczenstwo

EK_W01
Umiejetnosci: EK_U02, EK_U04,

Praca wlasna
Pokaz programowania
Projekty wlasne

zajeciach, zadania zlecone

systemow EK_U05, EK_U06 Studi dk
mobilnych Kompetencje spoleczne: EK_KO01, AR praypadia)
EK_K02
Warsztaty P Warsztaty Praca stuchacza na
Praca wtasna zajeciach, zadania zlecone
Wiedza: EK_W06, EK_W04, EK_W02, |Pokazprogramowania
EK W01 Projekty wiasne
Pogstawy Umiejetnosci: EK_U02, EK_U04, Studium przypadku
technologii EK U05. EK U06_
bl e
:ﬁj:gi des Kompetencje spoleczne: EK_KO01,

EK_K02

Program studiéw obowiazuje od semestru I roku akademickiego 2017/2018

Program studiéw zostat uchwalony na posiedzeniu Rady Wydziatu ** Matematyki i Informatyki w dniu 10.05.2017 r.
(data posiedzenia rady wydzialu)

(nazwa wydziatu)




" Efekty ksztalcenia powinny by¢ identyczne jak te wykazane w tabeli zgodnosci, ktéra stanowi zatacznik do wniosku o utworzenie studiéw podyplomowych.
Objasnienia oznaczen:

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 wspélnie przez kilka wydziatow, program studiéw musi by¢ podpisany przez dziekanow wszystkich
wspolpracujacych wydziatéw i wskazywaé daty posiedzen poszczegdlnych rad wydziatow.
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