A tantargy adatlapja

1. A képzési program adatai

1.1 Fels6oktatasi intézmény Babes-Bolyai Tudomanyegyetem

1.2 Kar Matematika és Informatika Szak

1.3 Intézet Magyar Matematika és Informatika Intézet

1.4 Szakteriilet

Informatika
1.5 Képzési szint Alapképzés
1.6 Szak / Képesités Informatika

2. A tantargy adatai
2.1 A tantargy neve (hu)
(en)
(ro)

10S Programozas
10S Programming
Programare 10S

2.2 Az elbadasért
felelOs tanar neve

Dr. Libal Andras, egyetemi docens

2.3 A szemindriumért  py. 1 ibal Andras, egyetemi docens

felelOs tanar neve

2.4 Tanulményi év 3 2.5 Félév 2 2.6. Ertékelés lrasbeli 2.7 Tantargy Valaszthato

madja tipusa
2.8 A tantargy kodja MLM5089

3. Teljes becsiilt id6 (az oktatasi tevékenység féléves draszama)

3.1 Heti 6raszam 3 melybol: 3.2 2
eldadds

3.4 Tantervben szerepl6 Ossz-Oraszam 36 melybdl: 3.5 24
eldadds

A tanulmanyi id6 elosztasa: ora

A tankonyv, a jegyzet, a szakirodalom vagy sajat
jegyzetek tanulmanyozasa

Konyvtarban, elektronikus adatbazisokban vagy terepen
valé tovabbi tdjékozodas

Szeminariumok / laborok, hazi feladatok, portofoliok,
referatumok, esszék kidolgozasa

Egyéni készségfejlesztés (tutoralas)

3.3 szemina-
rium/labor
3.6 szemina-
rium/labor

12

24

12

12

12




Vizsgak 4
Mas tevékenységek: ..................

3.7 Egyéni munka 0ssz-6raszama 64
3.8 A félév 0ssz-Oraszama 100
3.9 Kreditszdm 4

4. Elofeltételek (ha vannak)

4.1 Tantervi Nincsenek

4.2 Kompetenciabeli Nincsenek

5. Feltételek (ha vannak)
5.1 Az elbadas Vetitc’i, tabla
lebonyolitadsdnak feltételei

5.2 A szeminarium / labor Vetitd, tabla, i0S labor (macbook pro laptopok amin a leglijabb xcode

lebonyolitasanak feltételei ez b Ll (2l

6. . Elsajatitando jellemz6 kompetenciak
. C1.4. Alkalmazasok tesztelése adott tesztelési terv alapjan
Szakmai C6.1 Szamitasi rendszerek és szamitogépes haldzatok alapkoncepcidinak és
kompetenciak modelleinek azonositasa.
C6.5 Szamitdgépes halozati projektek készitése

Transzverzalis CT1 A szervezett és hatékony munka szabalyainak, a didaktikai-tudomanyos

kompetenciak terlilethez valo feleldsségteljes hozzaallas alkalmazésa a sajat potencial kreativ
értékesitéséhez, a szakmai etika alapelveinek és normainak tiszteletben tartasaval
CT3 Hatékony modszerek és technikdk hasznalata tanulasra, informécioszerzésre,
kutatasra és a tudasszerzési kapacitasok fejlesztésére, egy dinamikus tarsadalom
igényeinek val6 megfelelésre, roman és egy nemzetkozi nyelven torténd
kommunikaciora

7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitando jellemzd kompetencidk alapjan)

7.1 A tantdrgy éltaldnos Ezen tantargy keretén beliil a didkok megismerkednek az Apple mobil
célkitlizése eszkozokre, kiillondsen iPhone-okra fejlesztett appokfejlesztési

filozofidjaval, az Xcode fejlesztdi kornyezettel és a Swift nyelvvel illetve a
kurzus elvégzésével képesek lesznek az alapvetd feladatok megoldasara
egy 10S -re fejlesztett app 1étrehozasahoz.




7.2 A tantargy sajatos
célkitlizései

A tantargy keretén beliil bemutatjuk az Xcode fejleszt6i kornyezetet, a
Swift nyelvet, a Storyboard hasznalatat egy app 1étrehozdsdhoz, ugyanezt
kédbol megoldva, az UIKit elemeit €s felhasznéldsukat, a layout
elrendezését, az appen beliili kommunikéciot delegalassal és news
streamekkel, a networkingot. az adattarolast, a Core Locationt és Mapkit
hasznalatat, a Naptar integralasat az appbe illetve az Ertesitések
l1étrehozasat, kikiildését és fogadasat.

8. A tantargy tartalma

8.1 El6adas Didaktikai modszerek Megjegyzések

1. Bevezetd az Apple és az iPhoneok vilagaba, az

e . . Bemutato,
Xcode fejleszoi kornyezetbem. Bevezetd a Swift o
. Demonstralas
programozasi nyelvbe
2. Swift programozasi nyelv sajatossagai, alapok és a )
L. , , , Bemutato,
legujabb valtozasok, az Apple Developer forrasok o
Demonstralas

hasznalata

3. Egy egyszerli app irasa Storyboarddal amely egy 6 )
. . : - Bemutato,
view-et €s egy informdci6 view-et tartalmaz. A

) Demonstralas
storyboard bemutatésa
4. UIKit bevezetés. View programatikus (nem Bemutato,
storyboardbol torténd) felépitése Demonstralas
5. UIKit részeletes ismertetd, Apple tervezési
filozofia, irAnyvonalak, a kiilonboz6 UIKit elemek ~ Bemutato,
hasznalata Demonstralas
6. Layout, hogyan lehet elhelyezni a View-et akoto )
. . , Bemutato,
elemeket a képerny6n milyen modok vannak a o
Demonstralas
layoutra
7. ViewController, ViewController Lifecycle.
Delegaltak hasznalata, notification center hasznalata Bemutato,
egy részletesen megtervezett app példajan keresztiil ~Demonstralas
8. Networking, adatkiildés és fogadas a front end és .
Bemutato,

backend kozott

Demonstralas



9. Data Storage: NSUserDefaults, KeyChain, Core

Data lehetségek az adattarolasra Bemutato,

Demonstralas

10. Location Service, MapKit - a helylekérés illetve a

térkép hasznalata Bemutatd

Demonstralas

11. Calendar/Notifications. Az Apple altal nyujtott
Calendar adatainak integralasa, bejegyzések készitése, Bemutato,

notification service hasznalata Demonstralas

12. Talalkozas 10S fejlesztokkel a Halcyon open days

keretén beliil, kodolasi feladatok megoldasa Bemutato,
csoportokban Demonstralas
Konyvészet

Matt Neuburg : Programming iOS 12: Dive Deep into Views, View Controllers, and Frameworks
Matt Neuburg : i0S 12 Programming Fundamentals with Swift: Swift, Xcode, and Cocoa Basics
Rob Kerr, Kare Morstol : Beginning Swift: Master the fundamentals of programming in Swift 4

Jon Hoffman : Mastering Swift 4 - Fourth Edition: An in-depth and comprehensive guide to modern
programming techniques with Swift

Robert C. Martin: Clean Architecture: A Craftsman's Guide to Software Structure and Design
Christian Keur, Aaron Hillegass: i0S Programming: The Big Nerd Ranch Guide (7th Edition)

8.2 Szeminarium / Labor Didaktikai médszerek Megjegyzések
1. Playground feladatok, ismerkedés a Swift bemutato,

nyelvvel és az xcode kornyezettel. osztalyok, demonstralés, kodolas

enumok, kiterjesztések és protokollok, closure 2-3 f8s csapatokban

megoldasok

2. UIKit, egy egyszerii app megirasa, storyboard bemutato,

segitségével €s ugyanez mas modon, kodbol demonstralas, kédolas

generalva €s konfiguralva a UIKit elemeket. 2-3 f6s csapatokban

3. Modell-View-Controller minta, egy bonyolultabb  bemutatd,

app megtervezése, vazlatanak felépitése. Egy demonstralas, kodolas
ViewController életciklusa. Tabbed application 2-3 f6s csapatokban
l1étrehozasa, az elsé tab megtervezése..

4. Tableview felépitése. Delegéltak haszndlata, bemutato,
protokollok és extensionok. Adatok feltdltése egy demonstralés, kodolas
tableview-be, custom cellak, hivatkozas elemekre, 2-3 f0s csapatokban

standard featurek: sorok torlése, frissités.




5. Networking, URL, URLSession. Adatok letoltése
egy publikus APIbol, JSON forméatum dekddolésa,
adattagok feltoltése, hibakezelés.

6. Képek, videdk, média kezelés. Collectionview
létrehozasa. App ikonok hasznalata. Média
hozzéadasa az apphez, assets.xcassets.

7. Adatok lementése és tarolasa. NSUserdefaults,
Core Data, Keychain. Login screen megvalositasa.
Firebase integralas az appbe. Notification service.

Konyvészet

Ray Wenderlich: The iOS Apprentice

bemutato,
demonstralas, kodolas
2-3 {6s csapatokban

bemutato,
demonstralas, kodolas
2-3 f6s csapatokban

bemutato,
demonstralas, kodolas
2-3 f6s csapatokban

9. Az episztemikus kozosségek képviseldi, a szakmai egyesiiletek és a szakteriilet reprezentativ
munkaltatoi elvarasainak 6sszhangba hozasa a tantargy tartalmaval.

A kurzus anyaga relevans ¢és a hallgatok altal felhasznalhato informacidtartammal rendelkezik, ami

minden évben frissiil egyiitt az i0S verzidkkal és xcode verzidkkal és a legujabb fejleményekkel. A

kurzust a Halcyon mobile céggel kozremiikodésben tartjuk, ez lehetségessé teszi hogy 10S developerek

megosszak tapasztalataikat a didkokkal és a diakok betekintést nyerjenek egy iOS programozoé cég

¢életébe.

10. Ertékelés
Tevékenység tipusa 10.1 Ertékelési
kritériumok
10.4 El6adas Az el6adasok soran

minden 6ran adott egy

quiz (1-5 kérdéssel) amire

1-10 pontot lehet kapni

10.2 Ertékelési modszerek  10.3 Aranya a végsé

jegyben
Minden kérdés azonos 30% a végso
pontszamot ér egy quizen  jegybdl

beliil, minden quiz azonos
moddon 10 pontot ér. A
félév végén vagy egy
szuperquiz ami pluszba
szamit ami 30 pontot ér.



10.5 Szeminarium / Minden laboboron a A részfeladatok pontozasa  30% a végso

Labor laborfeladat megolddsa 20 adott a labor elején, tobb jegybol
pontot ér (részpontozassal labor esetén is lehetséges 2
részfeladatokra) extra pont szerzése plusz

(nehezebb) feladatok

megoldasaval az alap
feladatot kiegészitve

10.6 A teljesitmény minimumkovetelményei

A quizek atlaga vizsga el6tt minimum 3.0 kell legyen, quizeket nem lehet potolni. A quizek és laborok
koz0s atlaga (évkozi tevékenység atlaga) a félév végén minimum 5.0 kell legyen, egy labort be lehet
potolni a félév kdzben egy eldre egyeztetett potlasi idoponton. Az egyetemi kdvetelmény a 75%o0s
laborjelenléttel minimum 4 jelenlétet kdvetel meg a félév soran. Az irott vizsga minimum 5.0 kell legyen.
Az irott vizsgat ujra lehet irni a potvizsgan az évkozi jegy megvaltozasa nélkiil, akkor, hogyha a két leirt
feltétel a quizek atlagara és az évkozi tevékenység atlagara teljesiil. A végso jegyben egyetlen egyszer van

kerekités alkalmazva.

Kitoltés datuma El6adas feleldse Szeminarium feleldse
2022.04.25. Libal Andras Libal Andras
Az intézeti jovahagyas datuma Intézetigazgato

2022.04.30.




