Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Frontend Development 1010512331010510135
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogolnoakademicki 2/3

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Software Engineering (Inzynieria polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 4
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 4 100%
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Marcin Borowski

email: mborowski@cs.put.poznan.pl
tel. +48 61 665 3032

Wydziat Informatyki

ul. Piotrowo 3 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. W zakresie wiedzy, student powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu programowania,
1 Wiedza: technik oraz technologii wykorzystywanych w budowie aplikacji internetowych, sieci
komputerowych oraz baz danych.

Student réwniez powinien posiada¢ umiejetnosci rozwigzywania podstawowych problemoéw z

2 Umiejetnosci: | zakresu algorytmiki, optymalizacji kodu programu, pracy z bibliotekami zewnetrznymi, budowy
prostych stron internetowych. Wskazanym bytaby che¢ i dgzenie do poszerzania swojej wiedzy
i kompetencji.
3 Kompeten cje Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
spoteczne uczciwosé, odpowiedzialnos$¢, wytrwatosc, ciekawo$¢ poznawcza, kreatywnosé, kultura

osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczgcej technologii wykorzystywanych przy budowie aplikacji webowych w
szczegodlnosci technik frontendowych, w zakresie podej$¢ do projektowania, doboru technologii oraz implementacji (w tym
réwniez rozwigzan przeznaczonych dla urzadzen mobilnych).

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania problemdéw zwigzanych z projektowaniem aplikacji internetowych
réwniez dziatajgcych w czasie rzeczywistym

(reaktywnos$¢), wykorzystywanie framework?éw, bibliotek oraz innych narzedzi wspierajgcych budowe serwiséw.
3. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej jak réwniez samodzielno$ci w rozwigzywaniu problemow.
Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma zaawansowang i pogtebiong wiedze z zakresu technologii internetowych, podstaw teoretycznych ich budowania oraz
metod, narzedzi i Srodowisk programistycznych wykorzystywanych do ich implementacji - [K2st_W1]

2. ma zaawansowang wiedze szczegotowg dotyczaca technologii frontendtowych - [K2st_ W3]

3. ma zaawansowang i szczegdtowg wiedze o procesach zachodzgcych w cyklu zycia aplikacji internetowych oraz przesytu
informacji - [K2st_W5]

4. zna zaawansowane metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich podczas
budowy aplikacji internetowych - [K2st_ W6]

Umiejetnosci:

http:// www .put.poznan.pl/
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1. potrafi postugiwaé sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wykorzystywanymi przy realizacji aplikacji frontendowych
- [K2st_U2]

2. potrafi ? przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich ? integrowaé wiedze z réznych obszaréw informatyki oraz
zastosowac podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne - [K2st_U5]

3. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwo$¢ wykorzystania nowych osiagnie¢ oraz nowych produktéw informatycznych
(dedykowane narzedzia do transfilacji, deykowane jezyki itd.) - [K2st_U6]

4. potrafi oceni¢ przydatno$¢ metod i narzedzi stuzacych do rozwigzania zadania inzynierskiego, polegajacego na budowie
lub ocenie systemu informatycznego lub jego sktadowych, w tym dostrzec ograniczenia tych metod i narzedzi - w efekcie
potrafi dobra¢ odpowiednig technologie wytwarzania aplikacji w zaleznosci od wymagan - [K2st_U9]

5. potrafi - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac i zaimplementowac¢ ztozone aplikacje internetowe - co najmniej w
czesci, uzywajgc wtasciwych metod, technik i narzedzi, w tym przystosowujgc do tego celu istniejgce lub opracowujgc nowe
narzedzia - [K2st_U11]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate, w szczegdlnosci technologie
internetowe - [K2st_K1]

2. rozumie potrzeby wykorzystywania najnowszych osiggnie¢ techniki oraz zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie
dziatajgcych systeméw informatycznych, ktére doprowadzi¢ mogg do powaznych strat finansowych, wizerunkowych lub
spotecznych - [K2st K2]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujgca

a. wyktad - na podstawie aktywnosci podczas interaktywnych czesci wyktadow;
b. laboratorium - na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan;
Ocena podsumowujgca

a. wyktad:

- ocene samodzielnie przygotowanej przez studenta prezentacji dotyczacej wybranej techniki, biblioteki lub framework'u
wykorzystywanego przy budowie aplikacji webowych;

- omowienie wynikow egzaminu
b. laboratorium - weryfikacja zatozonych efektéw ksztatcenia realizowanych przez:
- ocene i obrone przez studentéw przygotowanych zadan - 5 projektow;

Przy wystawianiu oceny koncowej, student moze uzyska¢ podwyzszenie oceny za:

- omoéwienie dodatkowych aspektéw prezentowanych zagadnien, nie prezentowanych na zajeciach;

- wykorzystania umiejetnosci i wiedzy spoza programu studidéw do rozwigzywania realizowanych zadan;
- pomoc w doskonaleniu materiatéw dydaktycznych zwigzanych z przedmiotem;

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Protokot komunikaciji HTTP. Wprowadzenie do technologii node.js. Budowa prostych serweréw popularnych ustug sieciowych
(echo, chat, http). Wprowadzenie do framework'a Express. Wprowadzenie do framework'a MVC Sails.js. Wprowadzenie do
framework'a Meteor.js. Oméwienie narzedzi wspomagajgcych takich jak Grunt, Bower, SASS, Less, Compass. Jezyki
definiowania szablonéw aplikacji EJS, Jade, HAML. Omowienie podej$¢ Angular oraz React.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu 2-godzinnych éwiczen, odbywajacych sie w laboratorium. Cwiczenia
realizowane sg samodzielnie przez studentéw. Program laboratorium obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Instalacja i konfiguracja srodowiska node.js. Uruchamianie aplikacji napisanych w node.js. Proste serwery ustug. Prosta
aplikacja TODO zrealizowana w framework'u Express z Angular i MongoDB. Realizacja aplikacji w Sails.js. Realizacja
Korzystanie z narzedzi wspomagajgcych oraz modutéw dla node.js: Grunt, Forever, Bower, WebPack itp.

Literatura podstawowa:
1. Dokumentacje techniczne wymienionych narzedzi

Literatura uzupetniajaca:

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢é Czas (godz.)

strona2z3




http:// www .put.poznan.pl/

Politechnika Poznarska
Wydziat Informatyki

Europejski System Transferu Punktow

1. udziat w wyktadach 30
2. udziat w zajeciach laboratoryjnych 30
3. przygotowanie do zaje¢ laboratoryjnych (15x0.5 godz.) 8
4. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci zaje¢ 10
laboratoryjnych 15
5. napisanie programow, uruchomienie i testowanie programow (czas poza zajeciami laboratoryjnymi) | 5
6. zapoznanie sie ze wskazang literaturg i materiatami dydaktycznymi (10 str. = 1 godz.), 50 str. 2
7. przygotowanie prezentacji zaliczeniowej i jej prezentacja
Obciazenie praca studenta
forma aktywnosci godzin ECTS

tgczny naktad pracy 100 4
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 70 3
Zajecia o charakterze praktycznym 30 1
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