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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Frontend Development

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/semestr

Informatyka 2/3

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiéw

Inzynieria oprogramowania ogodlnoakademicki

Poziom studidow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnosé

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria

30 30

Liczba punktow ECTS

4

Wyktadowcy

Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:

dr inz. Marcin Borowski

email: marcin.borowski@cs.put.poznan.pl

tel: 61 665 3032

wydziat: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
adres: ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z programowania
strukturalnego oraz obiektowego, programowania z wykorzystaniem schematu MVC, podstawowej
wiedzy na temat technologii internetowych (HTML, CSS, JS), oraz podstawowg wiedze z zakresu
projektowania baz danych.

Powinien posiada¢ umiejetnos$¢ rozwigzywania podstawowych problemoéw zwigzanych z procesem
projektowania systeméw informatycznych oraz umiejetno$é pozyskiwania informacji ze wskazanych
zrédet.

Powinien réwniez rozumiec¢ konieczno$¢ poszerzania swoich kompetencji / mie¢ gotowos¢ do podjecia
wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowadé
takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialnosé, wytrwatosé, ciekawosc poznawcza, kreatywnosé, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.
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Cel przedmiotu

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

2. Rozwijanie u studentdw umiejetnosci rozwigzywania probleméw zwigzanych z projektowaniem
aplikacji internetowych rowniez dziatajgcych w czasie rzeczywistym
(reaktywnosc), wykorzystywanie frameworkdw, bibliotek oraz innych narzedzi wspierajgcych budowe
serwisow.

3. Ksztattowanie u studentdw umiejetnosci pracy zespotowej jak réwniez samodzielnosci w
rozwigzywaniu problemoéw.

Przedmiotowe efekty uczenia sie
Wiedza

* ma zaawansowang i pogtebiong wiedze z zakresu technologii internetowych, podstaw teoretycznych
ich budowania oraz metod, narzedzi i $rodowisk programistycznych wykorzystywanych do ich
implementacji

* ma zaawansowang wiedze szczegbtowy dotyczaca technologii frontendowych
ma zaawansowang i szczegdétowg wiedze o procesach zachodzgcych w cyklu Zzycia aplikacji
internetowych oraz przesytu informac;ji

* zna zaawansowane metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan
inzynierskich podczas budowy aplikacji internetowych

Umiejetnosci

* potrafi ocenié¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnieé oraz nowych produktéw
informatycznych (dedykowane narzedzia, dedykowane jezyki itd.)

* potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich — integrowac¢ wiedze z réznych
obszaréw informatyki oraz zastosowaé podejscie systemowe, uwzgledniajgce takie aspekty
pozatechniczne

* potrafi postugiwac sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wykorzystywanymi przy realizacji
aplikacji frontendowych

* potrafi oceni¢ przydatnos¢ metod i narzedzi stuzgcych do rozwigzania zadania inzynierskiego,
polegajgcego na budowie lub ocenie systemu informatycznego lub jego sktadowych, w tym dostrzec
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ograniczenia tych metod i narzedzi - w efekcie potrafi dobra¢ odpowiednig technologie wytwarzania
aplikacji w zaleznosci od wymagan

* potrafi - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowa¢ i zaimplementowac ztozone aplikacje
internetowe - co najmniej w czesSci, uzywajac wiasciwych metod, technik i narzedzi, w tym
przystosowujgc do tego celu istniejgce lub opracowujgc nowe narzedzia

Kompetencje spoteczne

* rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate, w szczegdlnosci
technologie internetowe

* rozumie potrzeby wykorzystywania najnowszych osiggnie¢ techniki oraz zna przyktady i rozumie
przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych, ktére doprowadzi¢ moga do powaznych
strat finansowych, wizerunkowych lub spotecznych

Metody weryfikacji efektdw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujacy sposdb:

Ocena formujaca
a. wyktad - na podstawie aktywnosci podczas interaktywnych czesSci  wykfaddw;
b. laboratorium - na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan;

Ocena podsumowujaca
a. wyktad

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

b. laboratorium
- weryfikacja zatozonych efektow ksztatcenia realizowanych przez:

- ocene i obrone przez studentow  przygotowanych zadan - 5  projektéw;

Przy  wystawianiu oceny koncowej, student moze uzyska¢ podwyzszenie oceny za:
- omowienie dodatkowych aspektéw prezentowanych zagadnien, nie prezentowanych na zajeciach;
- wykorzystania umiejetnosci i wiedzy spoza programu studidw do rozwigzywania realizowanych zadan;
- pomoc w doskonaleniu materiatéw dydaktycznych zwigzanych z przedmiotem;

Tresci programowe

Wyktad:
Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:
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Protokét komunikacji HTTP. Wprowadzenie do technologii node.js. Budowa prostych serweréw
popularnych ustug sieciowych (echo, chat, http). Wprowadzenie do frameworka Express.js.
Wprowadzenie do frameworka Angularl]S. Wprowadzenie do frameworka React)S. Wprowadzenie do
frameworka Meteor.js. Wprowadzenie do biblioteki Svelte. Omoéwienie narzedzi wspomagajacych takich
jak Grunt, Gulp, Webpack, Rollup, SASS, Less, Postcss. Jezyki definiowania szablonéw aplikacji i
komponentdw EJS, Jade, HAML, JSX.

Laboratorium:

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

Przygotowanie szablonéw stron i widokdw komponentéw z wykorzystaniem HTMLS5, CSS, LESS, SASS
oraz wykorzystania frameworkéw i bibliotek komponentédw (m.in. Bootstrap, SemanticUl, Tailwindcss).
Instalacja i konfiguracja srodowiska node.js. Uruchamianie aplikacji napisanych w node.js. Proste
serwery ustug. Realizacja prostych aplikacji zrealizowane w frameworku Express.js z Angular)S i
MongoDB, ReactlS, Meteor.js, Svelte/Sapper. Przyktady wykorzystania narzedzi wspomagajacych oraz
modutéw dla node.js: Gulp, Webpack, Nodemon, Rollup itp.

Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja multimedialna, ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy.
Cwiczenia laboratoryjne: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi
na tablicy, live coding oraz wykonanie zadan podanych przez prowadzgcego - ¢wiczenia praktyczne.

Literatura

Podstawowa

1. Dokumentacje techniczne wymienionych narzedzi dostepne w internecie
Uzupetniajaca

Bilans nakfadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,0
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,5
Praca wfasna studenta (studia literaturowe; przygotowanie do zaje¢
laboratoryjnych; udziat w konsultacjach; przygotowanie programow, 40 15
uruchomienie i testowanie; przygotowanie prezentacji zaliczeniowej i ’
jej prezentacja)
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