KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0533.6.F1Z1.D.AI
Nazwa przedmiotu polskim Aplikacje internetowe
w jezyku angielskim Internet applications

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Fizyka

1.2. Forma studiow Stacjonarne

1.3. Poziom studiow Studia I stopnia
1.4. Profil studiéw* Ogodlnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu dr hab. prof. UJK Dariusz Banas

1.6. Kontakt d.banas@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wykladowy polski

2.2. Wymagania wstepne* Podstawy programowania

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zaje¢ Wyktad 15h, laboratorium komputerowe 30 h

3.2. Miejsce realizacji zajeé Zajecia w pomieszezeniach dydaktycznych UJK

3.3. Forma zaliczenia zajeé Wyktad, laboratorium - zaliczenie z ocena

3.4. Metody dydaktyczne Wyklad, dyskusja, obserwacja, wykorzystywanie technicznych $rodkow

dydaktycznych, zadania problemowe do rozwiagzania, praca z tekstem, praca
indywidualna, ¢wiczenia praktyczne

3.5. Wykaz podstawowa 1. Jon Ducket, HTML i CSS. Zaprojektuj i zbuduj witryne WWW, Helion
literatury 2. Jennifer Robbins, Projektowanie stron internetowych. Przewodnik dla
poczatkujacych webmasteréw po HTMLS, CSS3 i grafice, Helion
3. Radostaw Madecki, Frontend developer. Kurs video. JavaScript. Poziom
podstawowy, Videopoint

uzupelniajaca 1. Benjamin Jakobus, Jason Marah, Bootstrap 4 dla zaawansowanych. Jak
pisa¢ znakomite aplikacje internetowe, Helion

2. Michael Mikowski, Josh Powell, Single Page Web Applications.
Programowanie aplikacji internetowych z JavaScript, Helion

4. CELE, TRESCII EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)
Wyktlad, laboratorium:
C1 — Zapoznanie z podstawowymi technologiami pozwalajacych na prezentacje informacji w sieci WWW
C2 — Poznanie zaawansowanych technologii budowy witryn sieci Web i programowania aplikacji internetowych
C3 — Nabycie umiejetnosci praktycznego zastosowania poznanych technologii do budowy witryn sieci Web i aplikacji
internetowych

4.2. Tre$ci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Podstawowe sktadniki architektury WWW: protokét HTTP/S, przegladarki, serwer WWW

Jezyk HTML 5.0 — wprowadzenie, znaczniki podstawowe, listy, tabele, formularze, ptotna, projektowanie struktury
strony internetowej,

Kaskadowe arkusze stylow — selektory, hierarchia styléw, formatowanie wygladu elementéw strony, wyswietlanie i
pozycjonowanie elementow, selektory ztozone, pseudoklasy i pseudoelementy, paski nawigacyjne, menu
rozwijane, formularze

Javascript — wprowadzenie, podstawy jezyka (sktadnia, zmienne, operatory, typy danych, funkcje, ciggi znakowe,
tablice, instrukcje warunkowe, petle), JS HTML DOM (wyszukiwanie elementu, zmiana wtasciwos$ci elementu,
animacje, zdarzenia, wykrywanie zdarzen), JS Browser BOM (obiekty window, screen, navigator), Javascript vs
jQuery.

Bootstrap — wprowadzenie, responsywne kontenery, siatki, teksty, kolory i tla, tabele, zdjecia, przyciski, elementy i
menu rozwijane, naglowki nawigacyjne, scrollspy, karuzele slajdow.

PHP — wprowadzenie, pakiety WAMP (LAMP), interpretacja kodu PHP, sktadnia jgzyka, warto$ci wyjsciowe, typy
danych, zmienne, funkcje matematyczne, operatory, instrukcje warunkowe, petle, funkcje, zasigg zmiennych,
zmienne superglobalne, obstuga formularzy, metoda get i post, struktura strony i dotaczanie plikow).

PHP i MySQL — wprowadzenie, phpMyAdmin, potagczenie z DBMS, obstuga bledow, utworzenie bazy, podstawowe
typy danych, utworzenie tabeli relacyjnej, dodanie rekordow, odczyt i wyswietlenie danych i ich wizualizacja,
formularze modyfikujace dane w bazie, zasady bezpieczenstwa w pracy z formularzami.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia sie




Odniesienie do
= . . . kierunkowych
L
< Student, ktory zaliczyl przedmiot efektéw uczenia

sie
w zakresie WIEDZY:

WO1 | Zna irozumie zasady dziatania systemu informacyjnego WWW i technologie FIZ1A W08
wykorzystywane do tworzenia statycznych stron internetowych i rozumie ich FIZ1A W14
ograniczenia

W02 | Zna irozumie technologie wykorzystywane do tworzenia dynamicznych stron FIZ1A W08
internetowych FIZ1A W14

WO03 | zna skryptowy jezyk programowania i jego ograniczenia oraz réznic¢ w sposobie FIZ1A W08
interpretacji réznych jezykow skryptowych FIZ1A W14

W04 | zna metody i wybrany jezyk tworzenia aplikacji internetowych oraz sposoby komunikacji | FIZ1A W08
pomiedzy aplikacja internetowa a baza danych FIZ1A W14

w zakresie UMIEJETNOSCI:

U01 | potrafi utworzy¢ zaawansowang statyczna strong internetowa i umiescic jg na serwerzei | FIZ1A U04

potrafi wybrac technologie i zastosowac je do utworzenia dynamicznej strony WWW FIZ1A Ul2
FIZ1A Ul3
FIZ1A Ul6

U02 | potrafi zaprojektowac i przygotowac aplikacje internetowa z wykorzystaniem poznanych |FIZ1A U04
technologii i/lub aplikacj¢ internetowg korzystajaca z danych zgromadzonych w bazie FIZ1A UI2
danych; potrafi przygotowaé¢ dokumentacj¢ wykonanego zadania projektowego FIZ1A UI13

FIZIA Ul6
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:

K01 |Jest gotow do odpowiedzialnego i zgodnego z zasadami etyki zawodowej tworzenia | FIZ1A KO1
i rozwijania aplikacji internetowych, z poszanowaniem wlasno$ci intelektualnej i praw | FIZ1IA K03
autorskich oraz dostrzeganiem potrzeby ciaglego doskonalenia wiedzy i umiejgtnosci
w zakresie nowych technologii.

4.4. Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektow uczenia sie
Sposob weryfikacji (+/-)
Efekty Test pisemny* | Kolokwium* Projekt* Akt}jwr.nos'c' Praca Praca Inne (jakie?)
. na zajeciach* whasna* w grupie®
przedmiotowe
(symbol) Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé
WiCiL|WiCiL|WiCiL |WiCiL|WiCiL|WiCiL|WiCilL
WO01-W04 +
U01-U02 + +
KO1 + + +

*niepotrzebne usungcé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektow uczenia si¢

F;::igléa Ocena Kryterium oceny
3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tgcznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
g 3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
= 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tgcznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
2; 4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
g 5 ponad 90% liczby punktéw mozliwych do uzyskania
g 3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tgcznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
5 3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
= 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tgcznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
§ 4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
= 5 | ponad 90% liczby punktéw mozliwych do uzyskania
5. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta

Kategoria Studia

Studia




stacjonarne niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 45

NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udzial w wyktadach* 15

Udzial w éwiezeniach—korwersatoriach, laboratoriach* 30

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 30

Przygotowanie prac wlasnych* 10

Przygotowanie do testu zaliczeniowego* 20

£ACZNA LICZBA GODZIN 75

PUNKTY ECTS za przedmiot 3

*niepotrzebne usungé

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy oséb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)




