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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Aplikacje internetowe

Kod przedmiotu*

nazwa jednostki prowadzacej kierunek | Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych
l;lrazzev(\j/?njizc:nostkl realizujace] Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych
Kierunek studiow Informatyka i ekonometria

Poziom studiow studia pierwszego stopnia

Profil praktyczny

Forma studiow studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow rok Il, semestr 4

Rodzaj przedmiotu przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy polski

Koordynator drinz. Piotr Grochowalski

lorzcl,il;rzivvgj;‘;:yscohby prowadzacej / drinz. Piotr Grochowalski, mgr inz. Wojciech Gatka

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

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

4 15 30 3

1.2. Sposdb realizacji zajec
zajecia w formie tradycyjnej
O zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3. Forma zaliczenia przedmiotu (z toku)
zaliczenie z oceng

2.WYMAGANIA WSTEPNE

‘ Bazy danych |, Technologie internetowe, Programowanie obiektowe

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

G Zapoznanie z historig rozwoju Internetu.
C2 Opanowanie umiejetnosci projektowania dynamicznych stron i aplikacji internetowych.
G Zapoznanie z wybranym frameworkiem do tworzenia aplikacji internetowych.

Opanowanie umiejetnosci tworzenia aplikacji internetowych w oparciu o poznane frameworki

Ch do tworzenia aplikacji internetowych.




3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt Odniesienie do
. Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) .
kierunkowych

Student zna podstawowe zasady tworzenia dynamicznych stron
internetowych.

EK o1 StL{denF zna podstawowe jezyki skryptowe stuzgce do implementacji K_Wos
aplikacji internetowych.
Student posiada wiedze na temat architektury aplikac;ji
internetowych, ich budowy oraz funkcjonowania.
Student zna i rozumie problemy wystepujace w procesie
projektowania, realizacji, uzytkowania aplikacji internetowych

EK_o2 : . , . K_Wo6
dotyczace m.in. sfery bezpieczenstwa cyfrowego, wykluczenia
cyfrowego.
Student potrafi zaprojektowac¢ i zaimplementowal przy K Uoi
wykorzystaniu poznanych technologii aplikacje internetowa z -

EK_o3 . . . . . . . K_Uo2
interfejsem uzytkownika do obstugi danych: ich wymiany K Uo
i przetwarzania. —-0
Student potrafi po zapoznaniu sie zdokumentacjami/ specyfikacjami
wielu obecnie wykorzystywanych narzedzi i technologii, K_Uo8,

Ek_o4 , . . DL . oo
wykorzystac je do zaprojektowania i zaimplementowania aplikacji K_U1o
internetowe].
Student potrafi postugiwal sie jezykami, technologiami

Ek o internetowymi typu HTML, CSS, PHP, itp., jak rowniez potrafi K_Uo2,

05 wykorzystywac odpowiednie frameworki/pakiety do implementacji i K_U1o

zarzgdzania aplikacj internetowa.

3.3. Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

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

Kaskadowe arkusze stylow CSS3 — powtorzenie i rozszerzenie wiadomosci.

Programowanie po stronie klienta / serwera.

Tworzenie dynamicznych stron WWW.

Tworzenie serwiséw opartych na bazach danych.

Jezyki opisu i reprezentacji danych.

Testowanie i publikowanie aplikacji internetowej oraz zarzadzanie nia.

Systemy zarzadzania trescia.

Frameworki dla aplikacji internetowych.

Rozwodj Internetu i jego wptyw na gospodarke oraz zycie ludzi.

B. Problematyka ¢wiczen, konwersatoriow, laboratoridw, zajec praktycznych

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

Podstawy programowania w jezyku PHP.

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

Uwierzytelnienie i autoryzacja uzytkownikéw w aplikacjach internetowych.

Wykonanie projektu: Projekt i implementacja aplikacji 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, ¢w, ...)
EK_o1 kolokwium w.
EK_o2 kolokwium w.
EK_o3 wykonanie i ustne zaliczenie projektu lab.

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Zaliczenie wyktadu:

Nastepuje na podstawie napisanego kolokwium w formie testu.

Efekt EK_o1 i EK_o2 (oceniane jako ,zal”/ ,nzal”) uznaje sie za zaliczone gdy udzielone zostanie co

najmniej 50% prawidtowych odpowiedzi na pytania przyporzadkowane do kazdego z nich.

Zaliczenie wyktadu nastepuje gdy EK_o1 i EK_o2 sg zaliczone na ,zal".

Zaliczenie laboratorium:

Nastepuje na podstawie oceny z wykonanego projektu.

Efekty EK_o3-Ek+05 sg oceniane w skali 2.0 — 5.0 na podstawie wykonanego projektu, w ramach

ktérego na ocene:

* na ocene 3.0 wymagane jest utworzenie aplikacji internetowej udostepniajacej ogélnodostepne zasoby,
na ktorych mozna przeprowadzac¢ operacje typu CRUD, a takze obstuge uzytkownikdw typu
»administrator”, ktory zarzadza tymi zasobami,

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

* na ocene 5.0 wymagane jest poszerzenie aplikacji o funkcjonalnosci oprogramowane prostg

logika biznesowy, z ktorych korzystaja uzytkownicy aplikacji.

Efekt EK_o3 jest uznany za zaliczony, gdy projekt wykonany przez studenta spetni wymagania

okreslone przynajmniej na ocene ,dostateczny”.

Ocena koncowa z laboratorium jest wystawiana na postawie oceny za efekty EK_o3-Ek_os.

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

- Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci
Godziny z harmonogramu studiow 45
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 1
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta (przygotowanie do 30
zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 76
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 3

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy —

zasady i formy odbywania praktyk —

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. Adam Freeman: HTML 5. Przewodnik encyklopedyczny, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013.

2. Peter Lubbers, Brian Albers, Frank Salim: HTML5. Zaawansowane programowanie, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2013.




w

Tomasz Sochacki: JavaScript. Interaktywne aplikacje webowe, Wydawnictwo Helion, Gliwice, 2020.

4. David Sawyer McFarland: CSS. Nieoficjalny podrecznik. Wydanie IV, Wydawnictwo Helion, Gliwice,
2016.

5. Mariusz Duka: PHP 8iSQL. Programowanie dla poczqtkujgcych w 43 lekcjach, Wydawnictwo Helion,
Gliwice, 2020,

6. Matt Stauffer: Laravel w dziataniu. Budowa nowoczesnych aplikacji w PHP. Wydanie Il, Wydawnictwo

Helion, 2021.

Literatura uzupetniajaca:
1. Sanjib Sinha: Beginning Laravel Build Websites With Laravel 5.8, Second Edition, Apress, 2019.

2. Joe Attardi: Modern CSS: Master the Key Concepts of CSS for Modern Web Development, Apress,
2020.




