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3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Zapoznanie z narzędziami budowy aplikacji backendowych i nabycie umiejętności posługiwania się nimi.

	C2
	Zapoznanie z problematyką tworzenia aplikacji backendowych.

	C3
	Zapoznanie z problematyką wdrożenia aplikacji backendowych.

	C4
	Nabycie umiejętności wykonania aplikacji backendowej oraz stosowania dobrych praktyk podczas pisania kodu.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Pojęcia związane z tworzeniem aplikacji backendowych
	INF_W20
	
	X
	
	X

	W2
	Narzędzia i technologie budowy aplikacji backendowych
	
	
	X
	
	X

	W3
	Podstawowe sposoby zapewnienia dobrej jakości kodu
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Dobrać narzędzie odpowiednie do realizowanego zadania
	INF_U12 INF_U15 INF_U19 INF_U20
	X
	
	X
	

	U2
	Wykonać i wdrożyć aplikację backendową
	
	X
	
	X
	

	U3
	Stosować podstawowe dobre praktyki podczas pisania kodu
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Zespołowej pracy nad kodem
	INF_K04
	X
	
	X
	

	K2
	Odpowiedniego określenia priorytetów podczas realizacji zadania programistycznego
	
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie wykładu
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	30
	
	
	30
	
	4

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	15
	
	4


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wprowadzenie do tworzenia aplikacji backendowych.
	W1
	
	X
	
	X

	2.
	Wersjonowanie kodu aplikacji backendowej.
	W2
	
	X
	
	X

	3.
	Narzędzia budowy aplikacji backendowych.
	W2
	
	X
	
	X

	4.
	Struktura projektu aplikacji backendowej.
	W2, W3
	
	X
	
	X

	5.
	Dobre praktyki pisania kodu aplikacji backendowej.
	W3
	
	X
	
	X

	6.
	Aplikacje backendowe wykorzystujące bazę danych.
	W2
	
	X
	
	X

	7.
	Komunikacja pomiędzy aplikacjami backendowymi.
	W2
	
	X
	
	X

	8.
	Tworzenie logów i dokumentowanie aplikacji backendowej.
	W2, W3
	
	X
	
	X

	9.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen
	
	
	X
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wersjonowanie kodu aplikacji backendowej.
	U2, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Praktyczne zapoznanie z narzędziami budowy aplikacji backendowych.
	U2, U1
	X
	
	X
	

	3.
	Nadawanie struktury projektowi aplikacji backendowej.
	U2, U3, K2
	X
	
	X
	

	4.
	Praktyczne zastosowania dobrych praktyk pisania kodu aplikacji backendowej.
	U3
	X
	
	X
	

	5.
	Implementacja wykorzystania bazy danych przez aplikację backendową.
	U2
	X
	
	X
	

	6.
	Implementacja komunikacji pomiędzy aplikacjami backendowymi.
	U2
	X
	
	X
	

	7.
	Tworzenie logów i dokumentowanie aplikacji backendowej.
	U2
	X
	
	X
	

	8.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W3
	wykład, dyskusja, przygotowanie projektu
	Praca pisemna zawierająca treści związane z tematyką zawartą w sylabusie – zaliczenie wykładów
	Oceniona praca pisemna

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	dyskusja, praca w grupie, przygotowanie projektu
	Wykonanie projektu, z zakresu technologii backendowych, dotyczącego treści programowych, wymienionych w sylabusie. Szczegółowe wytyczne, dotyczące zakresu pracy, są podawane studentom na zajęciach przez prowadzącego.
	Oceniony projekt

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	dyskusja, praca w grupie, przygotowanie projektu
	Wykonanie projektu, z zakresu technologii backendowych, dotyczącego treści programowych, wymienionych w sylabusie. Szczegółowe wytyczne, dotyczące zakresu pracy, są podawane studentom na zajęciach przez prowadzącego.
	Oceniony projekt


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura
Podstawowa 
1. Oficjalny podręcznik do narzędzia GIT https://git-scm.com/book/en/v2
2. Strona domowa narzędzia Spring Boot https://spring.io/projects/spring-boot
Uzupełniająca
1. Craig Walls, "Spring w akcji. Wydanie V", Helion, 2019.
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	60
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	30

	Praca własna studenta
	40
	70

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	35

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	35

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	100
	100

	Liczba punktów ECTS
	4
	4


	Data ostatniej zmiany
	24.06.2025

	Zmiany wprowadził
	Zespół ds. Jakości Kształcenia INF

	Zmiany zatwierdził
	Mgr Arkadiusz Gwarda




