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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

aplikacje internetowe 1

Kod przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzgcej kierunek

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki realizujgcej przedmiot

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow

informatyka

Poziom studiow

studia inZynierskie I-go stopnia

Profil

ogdlnoakademicki

Forma studiow

stacjonarne

Rok i semestr studiow

rok Il, semestr 4

Rodzaj przedmiotu

inzynierski przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy

polski

Koordynator

drinz. Piotr Grochowalski

Imie i nazwisko osoby prowadzacej/
0sob prowadzacych

drinz. Piotr Grochowalski, mgr inz. Wojciech Gatka, mgr

inz. Jaromir Sarzynski

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt
) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
4 15 30 4

1.2. Sposab realizacji zajec
zajecia w formie tradycyjne;j

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku)

egzamin

2. WYMAGANIA WSTEPNE

Bazy danych |, technologie internetowe,

programowanie obiektowe




3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie z historig rozwoju Internetu.

C2 Opanowanie umiejetnosci projektowania dynamicznych stron i witryn internetowych.

Opanowanie umiejetnosci tworzenia dynamicznych stron i witryn internetowych przy

G uzyciu technologii: HTML5, CSS3, JavaScript, AJAX, JSON, XML, PHP, itp.

Cs Zapoznanie z wybranym frameworkiem do tworzenia aplikacji internetowych w PHP.

Cs Opanowanie umiejc—;icnoéci tworzgnia s.tron"i.witryn internetowych w oparciu o
poznane frameworki do tworzenia aplikacji internetowych.

6 Zapoznanie ze sposobem rozszerzania mozliwosci aplikacji internetowej poprzez

skrypty dziatajgce po stronie klienta (JavaScript).

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do

EK (e.fek.t Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) kierunkowych
yC
EK_o1 Student zna podstawowe zasady tworzenia dynamicznych | K_Wo7, K_Wo8
stron internetowych.
Student posiada wiedze na temat architektury aplikacji
internetowych, ich budowy oraz funkcjonowania.
Student zna podstawowe jezyki skryptowe oraz wybrane
frameworki  stuzagce do  implementacji  aplikac;ji
internetowych.
EK_o2 Student potrafi zaprojektowac i zaimplementowac przy | K_Ui11, K_U12,
wykorzystaniu  poznanych technologii internetowych | K_ui4

dynamiczng witryne internetowa z interfejsem uzytkownika
do obstugi danych: ich wymiany i przetwarzania.

EK_o3 Student potrafi postugiwac sie jezykami, technologiami | K_U11, K_U12,
internetowymi typu HTML, CSS, JavaScript, PHP, itp., jak | K_U14
rowniez potrafi wykorzystywac¢ odpowiednie frameworki/
pakiety do implementacji i zarzgdzania dynamiczng witryna
WWW.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Podstawy tworzenia stron w jezyku HTML5 — powtorzenie i rozszerzenie wiadomosci.

Kaskadowe arkusze stylow CSS3 — powtorzenie i rozszerzenie wiadomosci.

Programowanie po stronie klienta / serwera.

Tworzenie dynamicznych stron WWW.

Tworzenie serwisow opartych na bazach danych.

Jezyki opisu i reprezentacji danych.

Testowanie i publikowanie witryny internetowej oraz zarzadzanie nig.
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Systemy zarzadzania trescia.




9. Frameworki dla aplikacji internetowych.

10.Rozwdj Internetu i jego wptyw na gospodarke oraz zycie ludzi.

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

1. Tworzenie interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem wybranego frameworka
wspomagajacego jego budowe np. Bootstrap.

2. Podstawy programowania w jezyku PHP.

3. Programowanie aplikacji po stronie serwera z wykorzystaniem wybranego frameworka
PHP — wzorzec MVC. Potaczenie aplikacji z relacyjng baza danych.

4. Programowanie aplikacji po stronie serwera z wykorzystaniem wybranego frameworka
PHP — styl REST API, format wymiany danych — JSON. Wykonywanie zgdan do API.

. Uwierzytelnienie i autoryzacja uzytkownikow w aplikacjach internetowych.

(9]

6. Pisanie skryptow w JavaScript dziatajacych po stronie klienta.

7. Wykonanie projektu: Projekt i implementacja dynamicznej witryny internetowej
wykorzystujacej baze danych oraz poznane technologie.

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad z prezentacjg multimedialna.
Laboratorium: praca indywidualna, rozwigzywanie zadan praktycznych przy komputerze,
dyskusja.

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, | dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, Cw, ...)
EK_o1 Egzamin wyktad
EKk_o2, EK_03 Wykonanie i ustne zaliczenie projektu laboratorium

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Efekt EK_o1 jest oceniany w skali 2.0 — 5.0 za wynik z egzaminu, podczas ktdérego student
udziela odpowiedzi na pytania przypisane do tego efektu. Ocena przyznawana jest
proporcjonalnie za uzyskany procent punktow do zdobycia w tej czesci. Efekt jest uznany za
zaliczony, gdy student otrzyma ocene przynajmniej dostateczny (przynajmniej 50%
uzyskanych punktow).

Zaliczenie wykfadu przedmiotu odbywa sie na podstawie pozytywnej oceny z egzaminu.

Zaliczenie laboratorium przedmiotu odbywa sie na podstawie oceny z wykonanego projektu.
Efekt EK_o2 jest oceniany w skali 2.0 — 5.0 na podstawie wykonanego projektu, w ramach
ktdrego na ocene:

* na ocene 3.0 wymagane jest utworzenie aplikacji internetowej udostepniajacej
ogolnodostepne zasoby, na ktérych mozna przeprowadzac operacje typu CRUD, a takze
obstuge uzytkownikow typu ,,administrator”, ktéry zarzadza tymi zasobami,




* na ocene 4.0 wymagane jest poszerzenie aplikacji o uzytkownikéw o innych rolach,
zarzadzajacych swoimi zasobami oraz poszerzenie roli administratora o zarzadzanie nimi,

* na ocene 5.0 wymagane jest poszerzenie aplikacji o funkcjonalnosci oprogramowane prosta
logika biznesowg, z ktorych korzystajg uzytkownicy aplikacji.

Efekt EK_o2 jest uznany za zaliczony, gdy projekt wykonany przez studenta spetni wymagania
okreslone przynajmniej na ocene ,dostateczny”.

Efekt EK_o3 oceniany na ,zal”/,nzal” jest uznany za zaliczony, gdy projekt jest wykonany przy
uzyciu technologii wyznaczonych do jego wykonania.

Ocena koncowa z laboratorium jest wystawiana na postawie oceny za efekty EK_o2, pod
warunkiem, ze efekt EK_o3 zostat oceniony na ,zal".

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH EFEKTOW
W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace zharmonogramu studiow 45
Inne z udziatem nauczyciela 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 70
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 120
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4

6. PRAKTYKIZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -

7. LITERATURA
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Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013.

3. Tomasz Sochacki: JavaScript. Interaktywne aplikacje webowe, Wydawnictwo Helion,
Gliwice, 2020.
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5. Mariusz Duka: PHP 8iSQL. Programowanie dla poczgtkujgcych w 43 lekcjach,
Wydawnictwo Helion, Gliwice, 2020.
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