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Wymagania wstepne

W zakresie wiedzy, student powinien posiadac¢ podstawowg wiedze z zakresu programowania
strukturalnego oraz obiektowego, podstawowg wiedze na temat technologii internetowych oraz
podstawowg wiedze z zakresu projektowania i uzywania baz danych. Powinien posiadaé umiejetnos¢
rozwigzywania podstawowych probleméw zwigzanych z procesem projektowania systemow
informatycznych oraz umiejetno$¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. W zakresie kompetencji
spotecznych student musi prezentowaé takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialnosc, wytrwatosc,
ciekawos¢ poznawcza, kreatywnos¢, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczgcej projektowania aplikacji internetowych i
mobilnych, przeptywu informacji w takich aplikacjach, technologii wykorzystywanych przy ich budowie. 2.
Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania probleméw zwigzanych z projektowaniem aplikaciji
internetowych i mobilnych, wykorzystywania rozwigzan typu Open Source, frameworké’'w oraz bibliotek
wspomagajgcych budowe tego typu rozwigzan. 3. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy
zespotowej oraz samodzielnosci w rozwigzywaniu problemow.

Przedmiotowe efekty uczenia sie



Wiedza:

1. ma uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogoing w zakresie technologii internetowych

i mechanizméw wykorzystywanych w aplikacjach internetowych i mobilnych.

2. ma podbudowang teoretycznie szczegotowg wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu
informatyki, w szczegdlnosci wiedze dotyczacg budowy aplikacji internetowych i mobilnych, jak réwniez
elementéw zwigzanych z cyklem zycia systemow oraz aplikacji.

3. zna metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan bioinformatycznych
z wybranego obszaru informatyki i techniki.

Umiejetnosci:

1. potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych, Internetu oraz innych zrédet (w jezyku
ojczystym i angielskim), integrowac je, dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski
oraz formutowac i wyczerpujgco uzasadnia¢ opinie, w szczegoélnoéci korzysta¢ z roznego rodzaju
dokumentaciji technicznych oraz API narzedzi wykorzystywanych w trakcie zaje¢ praktycznych
dotyczgcych budowy aplikacji internetowych oraz mobilnych.

2. potrafi wykorzysta¢ nabytg wiedze matematyczng do opisu proceséw, tworzenia modeli oraz zapisu
algorytmow.

3. potrafi zgodnie z zadang specyfikacjg zaprojektowac aplikacje, system informatyczny lub proces
uzywajgc wtasciwych metod, technik i narzedzi, uwzgledniajgc réwniez aspekty pozatechniczne oraz
wymagania niefunkcjonalne.

Kompetencje spoteczne:

1. Jest Swiadomy dynamicznego charakteru rozwoju technologii informatycznych, w szczegdlnosci w
obszarze systemdéw zarzgdzania trescig oraz technologii internetowych i mobilnych, i rozumie
koniecznosc¢ ciagtego doskonalenia swoich umiejetnosci.

2. Potrafi w sposob przedsiebiorczy okreslac priorytety w realizacji zadan zwigzanych z wdrazaniem,
utrzymaniem lub rozwojem systemow zarzgdzania trescig, zarowno dla siebie, jak i zespotu, z
uwzglednieniem najnowszych osiggniec¢ techniki.

3. Rozumie potencjalne konsekwencje wadliwie dziatajgcych systeméw, w tym straty finansowe,
wizerunkowe czy spoteczne, i dgzy do minimalizacji ryzyka poprzez odpowiedzialne i proaktywne
podejscie do realizacji projektow.

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

Ocena formujgca:

W zakresie wyktadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na poprzednich wyktadach,
W zakresie laboratoriow / ¢wiczen:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan.

Ocena podsumowujgca:

W zakresie wyktadow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych w kolokwium o charakterze problemowym (student moze
korzysta¢ z dowolnych materiatéw dydaktycznych) w formie testu wyboru - 15 pytan za taczng liczbe 30
punktéw (2 punkty za prawidtowag odpowiedz), zaliczenie od 60%+1

- omowienie wynikéw kolokwium,

W zakresie laboratoriow / ¢wiczen weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest
przez:

- ocene i ,obrone” przez studenta mini-projektow aplikacji internetowych i mobilnych.

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:

- omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatow dydaktycznych,

- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentow umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu
dydaktycznego.

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:
Strukture oraz sktadnie jezyka HTML5, CSS3. Podstawy jezyka JavaScript, wykorzystanie biblioteki



jQuery. Podstawy programowanie w jezyku PHP. Omowienie framework’a Yii2 oraz tworzenia aplikacji w
oparciu o ten framework. Nowoczesne technologie frontend’owe (ReactJS, Angular, Svelte). W zakresie
technologii mobilnych przedstawiony bedzie framework ReactNative.

Cwiczenia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu dwugodzinnych zaje¢ odbywajgcych sie w
laboratorium komputerowym. Pierwsze zajecia przeznaczone sg na zapoznanie studentow z zasadami
uzytkowania laboratorium i zaliczania ¢wiczen. Cwiczenia realizowane sg przez dwuosobowe zespoty
studentéw. Program zajec¢ laboratoryjnych obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Tworzenie stron w HTML5. Tworzenie arkuszy styli CSS3. Wykorzystywanie bibliotek JavaScript.
Programowanie w jezyku PHP. Budowa aplikacji z wykorzystaniem framework’u Yii2. Budowa aplikacji
frontend'owych w omawianych technologiach.

Tematyka zaje¢

Tematyka zaje¢ obejmuje projektowanie, tworzenie i wdrazanie nowoczesnych aplikacji internetowych oraz
mobilnych z wykorzystaniem aktualnych technologii webowych. Program koncentruje sie na jezykach i
standardach takich jak HTML5, CSS3, JavaScript i TypeScript oraz na frameworkach ReactJS, Angular,
Svelte i React Native. Studenci uczg sie praktycznego budowania interfejséw uzytkownika, integracji
komponentow, pracy zespotowej oraz korzystania z bibliotek i narzedzi open source wspierajgcych rozwaj
aplikaciji.

Metody dydaktyczne

1. wykfad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy,
rozwigzywanie zadan, pokaz multimedialny, demonstracja.

2. ¢wiczenia laboratoryjne: éwiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, pokaz multimedialny,
studium przypadkoéw, demonstracja.

Literatura

Podstawowa:

1. HTMLS —https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML
2. CSS3 - https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS
3. Tailwindcss Framework — https://tailwindcss.com/

4. SvelteKit Documentation - http://svelte.dev

5. ReactJS — https://pl.reactjs.org/

6. Angular — https://angular.io/

Uzupetniajgca:

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 40 1,50
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




