POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Programowanie aplikacji internetowych [N2Inf1-ZTI>PAl]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Informatyka 1/1

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

Zaawansowane technologie internetowe ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu

drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

niestacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)

16 16 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

4,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr inz. Marcin Borowski dr inz. Marcin Borowski

marcin.borowski@put.poznan.pl marcin.borowski@put.poznan.pl
dr inz. Andrzej Urbanski
andrzej.urbanski@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student rozpoczynaj cy ten przedmiot powinien posiada podstawow wiedz z programowania strukturalnego
oraz obiektowego, programowania z wykorzystaniem schematu MVC, podstawowej wiedzy na temat
technologii internetowych (HTML, CSS, JS), oraz podstawow wiedz z zakresu projektowania baz danych.
Powinien posiada umiej tho rozwi zywania podstawowych problemdéw zwi zanych z procesem
projektowania systemow informatycznych oraz umiej tno pozyskiwania informacji ze wskazanych rodet.
Powinien rownie rozumie konieczno poszerzania swoich kompetencji / mie gotowo do podj cia wspotpracy
w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowa takie postawy
jak uczciwo , odpowiedzialno , wytrwato , ciekawo poznawcza, kreatywno , kultura osobista, szacunek dla
innych ludzi.



Cel przedmiotu

1.Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczgcej projektowania aplikacji internetowych oraz
mobilnych, przeptywu informacji w takich aplikacjach, technologii wykorzystywanych przy ich budowie (w
tym réwniez aplikacji na urzagdzenia mobilne). 2.Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania
probleméw zwigzanych z projektowaniem aplikacji internetowych i mobilnych, wykorzystywania rozwigzan
typu Open Source, framework"ow oraz bibliotek wspomagajgcych budowe tego typu rozwigzan.
3.Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej oraz samodzielnosci w rozwigzywaniu
problemow.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Student:

* ma uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie technologii sieciowych i
aplikacji internetowych majgcych zwigzek z budowg aplikacji internetowych

* ma szczego6towg wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki
wykorzystywanych przy budowie aplikacji internetowych

* ma wiedze o trendach rozwojowych w informatyce i w wybranych pokrewnych dyscyplinach
- technologie wykorzystywane do budowy aplikacji internetowych

* ma wiedze o cyklu zycia aplikacji internetowych, cyklu zycia danych przetwarzanych w
aplikacjach internetowych

* zna zaawansowane metody i techniki stosowane przy realizacji zadan inzynierskich
zwigzanych z budowg aplikacji internetowych

Umiejetnosci:

Student:

* potrafi przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich integrowac¢ wiedze z réznych
obszaréow informatyki (a w razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) jak
réwniez wiedze z obszaru dziatania danej aplikacji internetowej oraz zastosowac podejscie
systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne

* potrafi pozyskiwac¢ informacje na temat aplikaciji internetowych z literatury, baz danych
oraz innych zrédet (w jezyku polskim i angielskim), integrowac je i dokonywac ich
interpretacji i oceny, wyciggac wnioski i formutowac opinie

* potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ techniki (metod,
narzedzi, bibliotek, framework"éw, ustug) oraz nowych produktéw informatycznych

» potrafi okreslac kierunki dalszego uczenia sie i zdobywaé nowg wiedze na temat aplikaciji
internetowych i przekazywac jg innym

Kompetencje spoteczne:

Student:

* rozumie potrzeby wykorzystywania najnowszych osiggniec techniki oraz zna przyktady i
rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych aplikacji, ktére doprowadzi¢ mogg do powaznych
strat finansowych, wizerunkowych lub spotecznych

* rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetno$ci bardzo szybko stajg sie przestarzate, w
szczegolnosci technologie internetowe i mobilne

» potrafi ustalac priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania w
szczegolnosci podczas realizacji projektéw informatycznych

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca

a. wyktad - na podstawie aktywnosci podczas interaktywnych cze$ci wyktadow;

b. laboratorium - na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan;

Ocena podsumowujgca

a. wyktad

* ocene zdobytej wiedzy oraz umiejetnosci wykazanych na egzaminie - tescie
przeprowadzonym przy uzyciu aplikacji internetowej; pytania o charakterze ogélnym oraz
problemowym (student moze korzysta¢ z dowolnych materiatow dydaktycznych; test wyboru
z ok. 30 pytaniami; zaliczenie wg nastepujgcych kryteriow uzyskanego rezultatu:



>50% -3.0

>60% - 3.5

>70%-4.0

>80%-4.5

>90%-5.0

* omowienie wynikow egzaminu

b. laboratorium

- weryfikacja zatozonych efektow ksztatcenia realizowanych przez:

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

Przy wystawianiu oceny konncowej, student moze uzyskac¢ podwyzszenie oceny za:
- omowienie dodatkowych aspektéw prezentowanych zagadnien, nie prezentowanych na
zajeciach;

- wykorzystania umiejetnosci i wiedzy spoza programu studiow do rozwigzywania
realizowanych zadan;

- pomoc w doskonaleniu materiatéw dydaktycznych zwigzanych z przedmiotem;

Tresci programowe

Wykiad:

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Strukture oraz sktadnie jezyka HTML5, CSS3, JavaScript. Nowosci jezyka JavaScript w
kontekscie HTML5. Programowanie struturalne oraz obiektowe w jezyku PHP. Omowienie
framework’a Yii oraz tworzenia aplikacji w oparciu o ten framework. Podstawy node.js,
express.js.

Laboratorium:

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie szesnastu godzinnych zaje¢ odbywajgcych sie
w laboratorium komputerowym. Pierwsze zajecia przeznaczone sg na zapoznanie studentow z
zasadami uzytkowania laboratorium i zaliczania ¢wiczen.

Program zajec laboratoryjnych obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Tworzenie stron w HTML5. Tworzenie arkuszy styli CSS3, LESS, SASS. Podstawy jezyka
JavaScript oraz bibliotek pomocniczych. Programowanie w jezyku PHP. Budowa aplikacji z
wykorzystaniem framework’u Yii. Tworzenie prostych aplikacji w nowoczesnych technologiach
frontend’owych.

Metody dydaktyczne

Wykiad: 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
2.jQuery Documentation - http://api.jquery.com

3.Yii2 Framework - http://www.yiiframework.com

4.Boostrap Framework — http://getbootstrap.com

5. ReactdS — https://pl.reactjs.org/

6.Angular — https://angular.io/

7. Svelte—https://svelte.dev/

Uzupetniajgca

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 34 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 66 2,50

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




