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Formy zajeé¢, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin

Formy zajec¢

Wyktad, Cw. laboratoryjne
Sposéb realizacji zajec

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Cw. laboratoryjne: 30 godz., Wyktad: 30 godz.

Liczba punktow ECTS

6
Przedmiot w wymiarze 30h wyktadu i 30h
laboratorium + praca wiasna studenta.

Cykl dydaktyczny
2016/2017 letni

Status przedmiotu

fakultatywny (do wyboru)

Jezyk wyktadowy
polski

Metody dydaktyczne

- Dyskusja

- Metoda projektéw (projekt badawczy, wdrozeniowy,
praktyczny)

- Projektowanie doswiadczen

- Wykonywanie doswiadczen

- Wyktad z kodowaniem fragmentéw programéw na
Zywo

- Wyktad z prezentacjg multimedialng,

Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub
wymagania egzaminacyjne

Sposéb zaliczenia

- Zaliczenie na ocene
- Egzamin
Formy zaliczenia

- egzamin ustny

- wykonanie pracy zaliczeniowej - projekt lub prezentacja

- ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstkowych

otrzymywanych w trakcie trwania semestru
Podstawowe kryteria oceny

Ocenie podlegajg zrozumienie i umiejetnosci praktyczne postugiwania sie omawianymi
technikami i technologiami. Ocenie podlegajg projekty, ktére student wykona podczas
zajec.

Sposoéb weryfikacji zatozonych efektow ksztatcenia
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Metoda projektow Wyktad z
zaktadany efekt . Projektowanie (projekt Wykonywanie Wykiad Z Wykonywanie kodowanitlam
ksztatcenia Dyskusja doswiadczen bad.aw<.:zy, doswiadczen pre.zenta'lqa. doswiadczen fragmer’\tow

wdrozeniowy, multimedialng programow na
praktyczny) Zywo
Wiedza
K_W02 X X X
K_W05 X X X
K_WQ09 X X X
Umiejetnosci
K_U02 X X X X
K_U06 X X X X
K_U07 X X X X
Kompetencije
K_KO01 X X
K_K03 X X

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
Bardzo dobra znajomos$¢ protokotu HTTP i zasad funkcjonowania aplikacji webowych klient-serwer. Umiejetnos¢ projektowania i programowania
obiektowego, dobra znajomos¢ HTML, CSS i jezyka JavaScript.

B. Wymagania wstepne
Brak

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie stuchaczy z nowoczesnymi technologiami, technikami i narzedziami przeznaczonymi do wytwarzania czesci
klienckiej aplikacji webowej, zbudowanej w modelu Single Page Application (SPA) i opartej na jezyku JavaScript. Obecnie obserwujemy bardzo wiele
zmian zaréwno w samym jezyku JavaScript/ECMAScript jak i w rozwoju technologii towarzyszacym wytwarzaniu tego typu aplikacji: rozwoj jezykow
takich jak TypeScript, rozwdj narzedzi do kompilacji/transpilacji do JavaScriptu, rozwdj frameworkow takich jak Angular 2+,

rozwdj bundleréw takich jak webpack, rozwéj narzedzi do testowania w réznych odmianach.

Tresci programowe

Wyktad zapoznaje stuchaczy z nowoczesnymi technologiami, technikami i narzedziami przeznaczonymi do wytwarzania czesci klienckiej aplikacji
webowej, zbudowanej w modelu Single Page Application (SPA) i opartej na jezyku JavaScript. Omawia¢ bedziemy zmiany zachodzgce zaréwno w
samym jezyku JavaScript/ECMAScript jak i w rozwoju technologii towarzyszacym wytwarzaniu tego typu aplikacji. W szczegélnosci tresci zaje¢
przedstawiajg sie nastepujgco:

* nowoczesny JavaScript - "good parts" w ES5 oraz nowosci w ES6

* NodeJs jako podstawowe srodowisko wytwoércze aplikacji SPA

* jezyk TypeScript

* narzedzia typu transpiler (Babel)

« biblioteka RxJS i zasady programowania reaktywnego (wg ReactiveX)

* bundler na przyktadzie webpack

« framework Angular 2

* narzedzi do testowania (Protractor, Karma, Jasmine)

Wykaz literatury

« Dokumentacja techniczna omawianych technologii, liczne tutoriale, artykuty w internecie, darmowe kursy na platformach e-learningowych

Efekty ksztatcenia Wiedza
(obszarowe i kierunkowe) . )
« K_WO02 ma pogtebiong wiedze na temat podstawowych paradygmatow
K_WO02 ma pogtebiong wiedze na temat podstawowych

paradygmatow programowania; zna rowniez aktualne

programowania; zna rowniez aktualne trendy w jezykach programowania, zna
réwniez aktualne trendy w jezykach programowania, w towarzyszacym im
trendy w jezykach programowania technologiom i frameworkom, ze szczegdinym uwzglednieniem rodowiska

K_WO05 Zna najwazniejsze konstrukcje programistyczne wytwérczego aplikacji webowych modelu SPA

oraz struktury danych
K_WO06 zna zaawansowane metody projektowania i

* K_WO05 Zna najwazniejsze konstrukcje programistyczne oraz struktury danych,
szczegolnie zwiazane z jezykami ES5 i ES6 oraz TypeScript

* K_WO09 zna biegle co najmniej dwa jezyki programowania oraz biblioteki
algorytmoéw i struktur danych oraz ma wiedze na temat praktycznych

analizowania ztozonosci obliczeniowej algorytméw, zna
zasady dziatania oraz praktycznego zastosowania

Frontend development #11.3.0792 | Strona 2z 3



Frontend development #11.3.0792

najwazniejszych algorytmow réznego typu w sensie ich
tresci jak i sposobu ich wykonywania

K_WO09 zna biegle co najmniej dwa jezyki programowania
oraz biblioteki algorytméw i struktur danych oraz ma wiedze
na temat praktycznych uwarunkowan wydajnych
implementacji algorytmow

K_U02 ma umiejetnos¢ projektowania abstrakcyjnych
struktur danych i ich wydajnych implementac;ji

K_U06 projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i
ztozonosci obliczeniowej oraz programuje algorytmy z
wykorzystaniem réznych technik programistycznych
K_UO07 potrafi zastosowac znane algorytmy w konkretnych
sytuacjach, potrafi efektywnie dobra¢ rodzaj i spos6b
wykonania algorytmu w zaleznosci od postawionego
problemu

uwarunkowan wydajnych implementacji algorytmoéw szczegodlnie w zakresie
frameworkéw aplikacji webowych typu SPA

Umiejetnosci

« K_UO02 ma umiejetnos¢ projektowania abstrakcyjnych struktur danych i ich
wydajnych implementacji przy wykorzystaniu omawianych jezykéw, technik
programistycznych, technologii i frameworkéw $rodowiska wytwérczego
aplikacji webowych w modelu SPA

» K_UO06 projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i ztozonosci obliczeniowe;j

oraz programuje algorytmy z wykorzystaniem réznych technik
programistycznych w odniesieniu do aktualnie omawianego jezyka
programowania lub w kontek$cie omawianej technologii lub frameworka

» K_UOQ7 potrafi zastosowaé znane algorytmy w konkretnych sytuacjach, potrafi

efektywnie dobra¢ rodzaj i sposéb wykonania algorytmu w zalezno$ci od
postawionego problemu w odniesieniu do aktualnie omawianego jezyka
programowania i jego paradygmatu a takze w kontekscie omawianej technologii
lub frameworka uwzgledniajgc ich ograniczenia

Kompetencje spoteczne (postawy)

+ K_KO01 rozumie potrzebe dalszego ksztatcenia, zaréwno w doskonaleniu
warsztatu programistycznego jak i w odniesieniu do zmieniajacych sie trendow
i nowych koncepcji wytwarzania aplikacji webowych

» K_KO03 potrafi precyzyjnie formutowaé pytania, stuzace pogtebieniu wiasnego
rozumowania danego tematu lub odnalezieniu brakujacych elementéw
rozumowania szczegdlnie w odniesieniu do czesto zmieniajacych sie
technologii i frameworkéw $rodowika wytworczego aplikacji webowych.
Dyskusja i liczne przyktady kodowania na zywo wspierajg i zachecajg Studenta
do aktywnego uczestnictwa w wyktadzie

Kontakt

kuba@inf.ug.edu.pl
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