
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Technologie Frontendowe


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Technologie Webowe i Internet rzeczy

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr inż. Jarosław Wojciechowski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/Praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	6

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	V

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności: Technologie Webowe i Internet rzeczy


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

	
	

	C1
	Zapoznanie studentów z zagadnieniami tworzenia aplikacji internetowych w kontekście użyteczności 
i  bezpieczeństwa, współcześnie obowiązującymi w Internecie. 

	C2
	Nabycie przez studentów umiejętności tworzenia zaawansowanych aplikacji internetowych z wykorzystaniem współczesnych technologii i narzędzi. 

	C3
	Zapoznanie studentów z zaawansowanymi zagadnieniami tworzenia aplikacji internetowych z wykorzystaniem aktualnych standardów projektowania i programowania obowiązującymi w Internecie. 


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
	Wie o istnieniu zarówno poprawności programistycznej aplikacji (WCAG) jak również nietechnicznej w zakresie dostępności (WCAG) i UX.
	INF_W20

INF_W21
	
	X
	
	X

	W2
	Wie jak w sposób zaawansowany łączyć HTML5 z JavaScript w obiektowym model dokumentu (DOM).
	
	
	X
	
	X

	W3
	Wie jak tworzyć aplikacje typu SPA, wie jak użyć frameworku Bootstrap.
	
	
	X
	
	X

	W4
	Wie jak działają zaawansowane elementy HTML5 API.
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Stworzyć projekt front endu zgodnie z WCAG i szeroko pojętą ergonomią interfaców.
	INF_U19 INF_U20 INF_U23
	X
	
	X
	

	U2
	Stworzyć responsywne wersje front endu.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Stworzyć interaktywną prostą grę.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Student potrafi skutecznie określić priorytet danego zadania przed przystąpieniem do realizacji.
	INF_K04
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	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
	
	
	
	
	50
	
	
	40
	
	6

	NST
	
	
	
	
	30
	
	
	30
	
	6


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.
	WCAG.  Projektowanie interfejsu użytkownika aplikacji internetowej w oparciu o standardy W3C. 
	W1
	
	X
	
	X

	2.
	Formularze HTML jako podstawa interakcji z użytkownikiem aplikacji internetowej. Bezpieczeństwo aplikacji internetowej i znaczenie walidacji danych przesyłanych z formularza HTML. Metody walidacji danych w formularzu – typy pól i atrybuty HTML5. Zastosowanie wyrażeń regularnych w walidacji danych. Tworzenie responsywnych stron.
	W2
	
	X
	
	X

	3.
	Obiektowy model dokumentu (DOM). Obsługa zdarzeń. Dostęp do pól formularzy po stronie klienta za pomocą JavaScript. Obsługa wyrażeń regularnych w JavaScript. 

Tworzenie aplikacji typu SPA, analiza programowania (kodu) prostej gry. 
	W2, W3
	
	X
	
	X

	4.
	Elementy HTML5 API – mechanizm geolokalizacji, lokalne magazyny sieciowe (Local Storage, Session Storage). Praca z danymi w formacie JSON. Podstawy programowania obiektowego w JavaScript. 
	W4
	
	X
	
	X

	5.
	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.
	Wymagania WCAG stawiane serwisom WWW. Rola projektowania w procesie tworzenia aplikacji projektowanie.
Walidacja kodu HTML z wykorzystaniem walidatora W3C. Tworzenie graficznego interfejsu użytkownika na bazie podstawowych elementów formularzy HTML. 
	U1
	X
	
	X
	

	2.
	Budowa prostej aplikacji typu SPA z wykorzystaniem funkcji JavaScript. 
	U2
	X
	
	X
	

	3.
	Obsługa i walidacja formularzy po stronie klienta za pomocą JavaScript i HTML5. 
	U2, K1
	X
	
	X
	

	4
	Tworzenie prostej gry przeglądarkowej z wykorzystaniem JavaScript i biblioteki jQuery
	U3, K1


	X
	
	X
	

	5
	Tworzenie responsywnego szablonu strony z zastosowaniem szkieletu Bootstrap. jQuery,  lightbox
	U2


	X
	
	X
	

	6.
	Budowa aplikacji wykorzystującej geolokację i lokalne magazyny danych. 
	U2
	X
	
	X
	

	7.
	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)
Metody weryfikacji:

Zaliczenie wykładów: Egzamin: Test zawierający zestaw 20 pytań. Punktacja:
Ocena 3: 11 – 12 pkt

Ocena 3,5: 13 – 14 pkt

Ocena 4: 15 – 16 pkt

Ocena 4,5: 17 – 18 pkt

Ocena 5: 19 – 20 pkt
Laboratorium:

1. Indywidualne prace laboratoryjne – 50% oceny końcowej.
2. Praca projektowa. Student ma do wyboru kilka tematów pracy, powiązanych z konkretną kolorystyką. Student ma zaprojektować mockup`y niskiej dokładności prezentujące układ graficzny pracy. Oprogramowanie portalu WWW  ma odbyć się w technice SPA (Single Page Application). Wymusza to użycie zaawansowanego połączenia Java Scriptu z HTML 5 (model Document Object Model). Student ma za zadanie dodać element API HTML 5: local i session storage, elementy geolokalizacji. Ocenie podlega: wykorzystanie wszystkich grup elementów, a także ogólna pomysłowość na wykorzystanie poszczególnych elementów. Praca nie jest oceniana pod kątem walorów estetycznych. Student znając problematykę dostępności aplikacji (wytyczne WCAG) a także walidację kodu (W3C) tworzy całościowo poprawny serwis tematyczny. Nawiązując do jakości oprogramowania student ma za zadanie wprowadzić obszerne komentarze do każdej części projektu (html, css, java script). Student ma za zadanie także wykazać się w zakresie optymalizacji rozmiaru (liczba linii) i „czystości kodu” poprawne kodowanie). – 50% oceny końcowej.
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Egzamin/Test (platforma)
	Egzamin
	Arkusz egzaminacyjny

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	Prace laboratoryjne, praca nad indywidualnym projektem, według ściśle określonych parametrów, tematu, zasad oraz technologii
	1. Indywidualne prace laboratoryjne 
2. Praca projektowa   
	Pliki zamieszczone na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Prace laboratoryjne, praca nad indywidualnym projektem, według ściśle określonych parametrów, tematu, zasad oraz technologii
	1. Indywidualne prace laboratoryjne 

2. Praca projektowa   
	Pliki zamieszczone na platformie


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) Gajda,Włodzimierz.HTML5 i CSS3 : praktyczne projekty Gliwice : Helion, 2013
2) http://www.w3schools.com (kursy technologii internetowych) 
3) https://www.gov.pl/web/dostepnosc-cyfrowa/wcag-21-w-skrocie
Uzupełniająca
4) Frahaan Hussain, Responsive Web Design. Nowoczesne strony WWW na przykładach, 
Helion 2019 

5) www.w3schools.com
6) https://startbootstrap.com/
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
	90
	60

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	90
	60

	Praca własna studenta
	60
	90

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	30
	45

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	30
	45

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	150
	150

	Liczba punktów ECTS
	6
	6
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