Zatgcznik nr 1.5 do Zarzgdzenia Rektora UR nr12/2019

SYLABUS
DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2021/2022 — 2024/2025
(skrajne daty)
Rok akademicki 2023/2024

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Jezyki programowania i technologie internetowe
Kod przedmiotu*

glraozv\\//vaadjze;cr:}itilélrunek Kolegium Nauk Przyrodniczych
Naz.vva.Jedr'\ostk| . Kolegium Nauk Przyrodniczych
realizujgcej przedmiot

Kierunek studiow Mechatronika

Poziom studiow Studia I-go stopnia

Profil Praktyczny

Forma studiow Studia niestacjonarne

Rok i semestr/y studiow | Rok Ill, semestr 6

Rodzaj przedmiotu Przedmiot specjalnosciowy
Jezyk wyktadowy Polski

Koordynator drinz. Marcin Grochowina

Imie i nazwisko osoby

prowadzacej/ 0osob drinz. Marcin Grochowina
prowadzacych

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

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

Semestr . Inne Liczba pkt.
o Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
6 9 18 5

1.2. Sposab realizacji zajec
B zajecia w formie tradycyjnej
O zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
LABORATORIUM: ZALICZENIE Z OCENA,

WYKtAD: EGZAMIN.

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomos¢ zagadnien z przedmiotow:
- Podstawy programowania
- Programowanie obiektowe




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

3.1 Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie z podstawowymi technikami budowy aplikacji internetowych

Co Zapoznanie z jezykami uzywanymi do budowy frontendu i backendu oraz protokofami
wymiany informacji pomiedzy nimi

G Nabycie praktycznych umiejetnosci w zakresie budowy aplikacji internetowych

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt
uczenia sie)

Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu

Odniesienie do
efektow
kierunkowych *

EK_o1

Student zna i rozumie zagadnienia z algorytmiki, jezykow
programowania, baz danych i inzynierii oprogramowania,
a takze z architektury komputerdw i systemow
operacyjnych w zakresie niezbednym do stosowania

w systemach mechatronicznych wraz z wybranymi
zagadnieniami z zakresu budowy oraz zarzadzania sieciami
komputerowymi

K_Wog

EK_o02

Student potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz
danych iinnych zrédet, integrowac uzyskane informacje,
dokonywac ich interpretacji, a takze wycigga¢ wnioski oraz
formutowad i uzasadnia¢ opinie

K_Uoz

EK_o3

Student potrafi zgodnie z zadang specyfikacja,
uwzgledniajaca aspekty pozatechniczne, zaprojektowac
ztozone urzadzenie, obiekt, system lub proces oraz
zrealizowac ten projekt, co najmniej w czesci, uzywajac
wiasciwych metod, technik i narzedzi oraz opracowac

i przedstawic¢ dokumentacje dotyczaca realizacji zadania
inzynierskiego

K_Uo7z

EK_o4

Student potrafi zbudowac algorytm, zaprojektowac
aplikacje webowg, napisac program i zaimplementowac
w systemie mikroprocesorowym, a takze administrowac
i serwisowac sieci komputerowe w celu zapewnienia
ciggtosci transmisji

K_U13

EK_osg

Student potrafi zaplanowac proces wtasnego uczenia sie
rozumiejac potrzebe oraz mozliwosci ciggtego
doksztatcania sie

K_Uig

EK_o6

Student jest gotow do krytycznej oceny wtasnej wiedzy
oraz wynikajacych z niej aspektow i skutkdw dziatalnosci
inzyniera np. wptywu na srodowisko i zwigzanej z tym
odpowiedzialnosci za podejmowane decyzje

K_Koa

W przypadku $ciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzgledni¢ réwniez efekty

uczenia sie ze standardéw ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.




3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

1. HTML, CSS, Browser Object Model, Document Object Model

2. Narzedzia programistyczne wspomagajace budowe stron www, konsola przegladarki www,
protokot http, metody GET i POST

3. JavaScript i JSON

4. REST w oparciu o http, komunikacja klient-serwer

5. Dynamiczne zarzadzanie trescig i wygladem strony

6. Protokot MQTT

7. Backend, architektura strony serwerowej, podsumowanie

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

Tresci merytoryczne

1. Organizacja zajec, wprowadzenie do technologii internetowych

2. Struktury stron internetowych - HTML

3. HTML - formularze, przekierowania, regex

4. Tworzenie serwerdw, RestAPI, python - flask

5. Javascript do modyfikacji strony po stronie klienta, DOM

6. Kaskadowe arkusze styldw - modyfikacja wygladu strony

7. Zaliczenie zajed

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad — wyktady z prezentacja,
Laboratorium — rozwigzywanie zadan, praca w grupach, analiza przyktadow, 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 egzamin, kolokwium, sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, | w., lab.
zaliczenie sprawdzianow, realizacja projektu

EK_o2 kolokwium, sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, zaliczenie | w., lab.
sprawdziandw, realizacja projektu

EK_o3 egzamin, kolokwium, sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, | w., lab.
zaliczenie sprawdziandw, realizacja projektu

EK_o4 egzamin, kolokwium, sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, | w., lab.
zaliczenie sprawdziandw, realizacja projektu

EK_os kolokwium, sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, zaliczenie | w., lab.




sprawdziandw, realizacja projektu

EK_o6 kolokwium, sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, zaliczenie | w., lab.
sprawdziandw, realizacja projektu

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Wyktad - obecnosc na zajeciach, zaliczenie egzaminu

Laboratorium — $rednia z ocen z czesci praktycznej i projektowej
Laboratorium czesc¢ praktyczna — ocena z odpowiedzi i/lub sprawdzianow wejsciowych;
aktywnos¢ na zajeciach, kolokwium zaliczeniowe.
e kolokwium w formie praktycznej realizacji zadania zaliczeniowego - ocene pozytywna
z kolokwium student uzyskuje w przypadku poprawnej implementacji i uruchomienia
komunikacji w modelu klient-serwer
e Ocene koncowa z laboratorium oblicza sie na podstawie Sredniej ocen otrzymanych
z kolokwium i odpowiedzi / sprawdziandéw oraz z aktywnosci w proporcji 50% ocena
z kolokwium i 25% ocena aktywnosci, 25% ocena ze sprawdziandw wejsciowych, przy
czym wszystkie oceny muszg byc pozytywne.
Laboratorium czes¢ projektowa — ocena wykonanego projektu; ocena z odpowiedzi na zadane
pytania z zakresu zrealizowanego projektu. Ocene koncowa z projektu oblicza sie jako Srednig
arytmetyczng ocen uzyskanych za napisany program, dokumentacje i odpowiedz.

Zaliczenie przedmiotu oznacza osiagniecie przez studenta zaktadanych efektow uczenia sie

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

. Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci L
aktywnosci

Godziny kontaktowe wynikajace 27
z harmonogramu studiow
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 15
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny nie kontaktowe — praca wtasna 98
studenta
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)
SUMA GODZIN 140
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 5

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy
studenta.



6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy n.d.
zasady i formy odbywania n.d.
praktyk

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. Jon Duckett, HTML i CSS. Zaprojektuj i zbuduj witryne WWW.
Podrecznik Front-End Developera, Helion, 2017

2. Masse, Mark. REST API design rulebook: designing consistent RESTful
web service interfaces. " O'Reilly Media, Inc.", 2011.

Literatura uzupetniajaca:
1. Kurs programowania: javascript, HTML, CSS. Technologie internetowe

od podstaw — Komputer Swiat 2020

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;j



