
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Wprowadzenie do technologii frontendowych


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
	


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	4

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	IV

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla studentów, którzy wybrali specjalność Technologie Webowe i internet rzeczy


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

	
	

	C1
	Zapoznanie studentów z podstawami technologii frontendowych, w tym języków HTML, CSS i JavaScript.

	C2
	Rozwijanie umiejętności projektowania i implementacji prostych interfejsów użytkownika.

	C3
	Przygotowanie do dalszego rozwoju w obszarze technologii frontendowych i tworzenia aplikacji internetowych.


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/ZD

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

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Zna podstawowe składniki technologii frontendowych, takie jak HTML, CSS i JavaScript.
	INF_W07 INF_W19 INF_W20
	X
	
	
	X

	W2
	Rozumie zasady projektowania responsywnych interfejsów użytkownika z wykorzystaniem CSS.
	
	X
	
	
	X

	W3
	Zna podstawowe techniki programowania w JavaScript, w tym manipulację DOM i obsługę zdarzeń.
	
	X
	
	
	X

	W4
	Rozumie znaczenie frameworków i bibliotek frontendowych, takich jak Bootstrap czy React, w procesie tworzenia aplikacji.
	
	X
	
	
	X

	W5
	Zna podstawowe narzędzia i środowiska wspierające rozwój frontendowy, takie jak edytory kodu i narzędzia debugujące w przeglądarkach.
	
	X
	
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi tworzyć struktury stron internetowych z wykorzystaniem HTML.
	INF_U19

INF_U28
	X
	
	X
	

	U2
	Umie stosować CSS do stylizacji i tworzenia responsywnych układów.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi pisać proste skrypty w JavaScript do manipulacji DOM i interakcji z użytkownikiem.
	
	X
	
	X
	

	U4
	Umie korzystać z narzędzi frontendowych, takich jak DevTools, do debugowania i optymalizacji kodu.
	
	X
	
	X
	

	U5
	Potrafi zintegrować podstawowe biblioteki i frameworki w projektach frontendowych.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	 Student potrafi planować pracę w zespole oraz przydzielać zadania zespołowi. Student potrafi wykorzystać system kontroli wersji GIT.
	INF_K04 INF_K06
	X
	
	X
	

	K2
	Student potrafi współpracować w zespole oraz rozumie na czym polega kontrola pracy współbieżnej.
	
	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
	20
	
	
	
	30
	
	
	
	
	4

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	10
	
	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/ZD

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

	1.
	Omówienie podstawowych technologii frontendowych i ich zastosowań, wprowadzenie do struktury stron internetowych z użyciem HTML.
	W1
	X
	
	
	X

	2.
	Przegląd technik stylizacji stron internetowych, w tym zasady stosowania CSS oraz tworzenia responsywnych układów za pomocą Flexbox i Grid.
	W1, W2
	X
	
	
	X

	3.
	Wyjaśnienie podstaw JavaScript jako narzędzia do dodawania interaktywności na stronach internetowych, omówienie manipulacji DOM i obsługi zdarzeń.
	W3
	X
	
	
	X

	4.
	Wprowadzenie do bibliotek i frameworków frontendowych, prezentacja Bootstrap jako przykładu szybkiego projektowania interfejsów.
	W4
	X
	
	
	X

	5.
	Przedstawienie narzędzi wspierających rozwój frontendowy, takich jak DevTools, oraz omówienie metod debugowania i optymalizacji kodu.
	W5
	X
	
	
	X

	6.
	Zasady projektowania estetycznych i funkcjonalnych interfejsów użytkownika, znaczenie ergonomii i przejrzystości w projektowaniu.
	W1, W2
	X
	
	
	X

	7.
	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/ZD

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

	1.
	Wprowadzenie do technologii frontendowych, struktura strony internetowej, podstawy HTML.
	U1
	X
	
	
	X

	2.
	Stylizacja stron internetowych z CSS, tworzenie układów responsywnych, wprowadzenie do Flexbox i Grid.
	U2
	X
	
	
	X

	3.
	Podstawy programowania w JavaScript, manipulacja DOM, obsługa zdarzeń.
	U3
	X
	
	
	X

	4.
	Frameworki i biblioteki frontendowe, Bootstrap jako narzędzie do szybkiego projektowania UI.
	U5
	X
	
	
	X

	5.
	Narzędzia dla programistów frontendowych, debugowanie kodu z DevTools, optymalizacja.
	U4
	X
	
	
	X

	6.
	Praca nad projektem indywidualnym, integracja HTML, CSS i JavaScript
	U3, K1, K2
	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)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W5
	Prezentacja multimedialna
	Test zaliczeniowy:
Studenci przystępują do testu składającego się z pytań teoretycznych dotyczących zagadnień poruszanych na wykładach. Test obejmuje:

1. Pytania wyboru (np. wskazanie poprawnej definicji lub zasady działania).

2. Pytania opisowe (np. wyjaśnienie różnicy między Flexbox a Grid, opis funkcji wybranych technologii frontendowych).

3. Zadania polegające na analizie kodu (np. identyfikacja błędów w kodzie HTML/CSS/JavaScript i zaproponowanie poprawek).
	Test zarchiwizowany na platformie

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U5
	Zajęcia praktyczne wykonywane na stanowiskach komputerowych
	Projekt indywidualny:
Studenci mają za zadanie stworzyć prostą, responsywną stronę internetową, która wykorzystuje HTML, CSS i JavaScript. Projekt powinien zawierać interaktywny element (np. formularz, dynamiczny układ) oraz być estetycznie zaprojektowany.
	Pliki zarchiwizowane na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Zajęcia praktyczne wykonywane na stanowiskach komputerowych
	Projekt indywidualny:
Studenci mają za zadanie stworzyć prostą, responsywną stronę internetową, która wykorzystuje HTML, CSS i JavaScript. Projekt powinien zawierać interaktywny element (np. formularz, dynamiczny układ) oraz być estetycznie zaprojektowany.
	Pliki zarchiwizowane 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. David Flanagan, JavaScript. Przewodnik. Poznaj język mistrzów programowania, Helion, Gliwice, 2023

2. David DuRocher, Html i CSS. Przewodnik dla początkujących, Helion, 2023 
3. Sochacki Tomasz, JavaScript Techniki zaawansowane, Helion, Gliwice, 2022
Uzupełniająca:
1. Marcin Moskała, JavaScript od podstaw, Warszawa, 2021

2. Niederst Robbins Jennifer, Projektowanie stron internetowych. Przewodnik dla początkujących webmasterów po HTML5, CSS3 i grafice, Helion, Gliwice, 2022

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
	50
	25

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	50
	25

	Praca własna studenta
	50
	75

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	40

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	25
	35

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	100
	100

	Liczba punktów ECTS
	4
	4
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