Akademia Nauk Stosowanych

im. Hipolita Cegielskiego w Gnieznie Uczelnia Panstwowa

SYLABUS
Pozycja przedmiotu w planie: R.II/S.IV -4
1. OGOLNY OPIS PRZEDMIOTU
1 | Nazwa modutu Modut zajeé podstawowych
2 Nazwa przedmiotu Aplikacje internetowe |
3 Kierunek studiéw Informatyka
4 Poziom studidow pierwszy
5 Forma studiow stacjonarny
6 Profil studiow praktyczny
7 Rok studiow drugi
8 Semestr przedmiotu czwarty
Jednostka prowadzaca .
9 Kierunek studiéw Instytut Nauk Technicznych
10 | Liczba punktéw ECTS 3
11 | Sposdb zaliczenia: Zaliczenie z oceng

Imie i nazwisko nauczyciela (li) akademickiego (ich),
12 | stopien lub tytut naukowy,
adres e-mail

mgr inz. Rafat Mikofajczak
r.mikolajczak@ans-gniezno.edu.pl

Imie i nazwisko koordynatora(éw) przedmiotu,
13 | stopien lub tytut naukowy,
adres e-mail

mgr inz. Rafat Mikotajczak
r.mikolajczak@ans-gniezno.edu.pl

14 | Jezyk wyktadowy polski

15 | Tryb prowadzenia zaje¢ -

16 | Sposob prowadzenia zajec synchroniczny

Narzedzia informatyczne wykorzystywane do
17 | prowadzenia zaje¢, udostepniania materiatéw Platforma Microsoft Teams
i komunikacji ze studentami

15 | Przedmioty wprowadzajgce -

1. Podstawowa wiedza z algorytmiki

16 | Wymagania wstepne 2. Podstawy matematyki

Cele przedmiotu: Celem przedmiotu jest wprowadzenie studenta w podstawowe pojecia zwigzane z algorytmika,
17 | budowanie algorytmoéw, przeksztatcaniem ich do poziomu kody w jezyku programowania

C1 | Zapoznanie z podstawowymi hipertekstowego jezyka znacznikow

C2 | Stosowanie podstawowych elementéw jezyka HTML

C3 | Stosowanie arkusza styli CSS

Forma zaje¢, liczba godzin wymagajgca bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego, liczba godzin naktadu pracy

18
studenta

Forma zajeé Liczba godzin
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1. wyktad 15

2. laboratorium 30
3. Projekt 15
Suma godzin 60

Ip. Catkowity naktad pracy studenta

Naktad pracy zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu nauczyciela Godzinowe obcigzenie

akademickiego wynosi: studenta

Wyktad - 15
Laboratorium - 30
1.
Projekt - 15 68....godzin
Konsultacje - 8

Naktad pracy zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu nauczyciela

akademickiego wynosi ...40..... godzin, co odpowiada ...1.... punktom ECTS.

Bilans naktadu pracy studenta:

1. studiowanie literatury - 10

2. przygotowanie do zajec i sprawozdan - 15 .
2 3 25....godzin

taczny nakfad pracy studenta wynosi.........25....... godzin, co odpowiada...1..... punktom

ECTS.
3 taczny naktad pracy studenta (pozycja 1+2) 93....godzin
4 Punkty ECTS za przedmiot ..3....ECTS
5 Liczba punktéw ECTS, ktdrg student musi osiggng¢ w ramach zaje¢ o charakterze 2 ECTS

praktycznym w tym zajec laboratoryjnych, warsztatowych, projektowych

K_WO04: ma wiedze w zakresie znajomosci wybranych paradygmatéw i jezykéw
programowania, podstawowych konstrukcji programistycznych oraz implementacji
algorytmow, zna rodzaje i zasady programowania,
w tym za pomocg jezykdw programowania wyzszego poziomu.

K_WO08: ma podstawowa wiedze z zakresu budowy i technik programowania
aplikacji internetowych oraz mobilnych, zna zasady udostepniania baz danych i
zasad komunikacji w interakcyjnych aplikacjach internetowych oraz mobilnych.
Efekty uczenia sie - wiedza
K_W20: ma podstawowa wiedze w zakresie grafiki komputerowej, zna metody
reprezentacji tresci multimedialnych, zna metody kodowania i kompresji obrazéw
oraz filméw, zna podstawowe zagadnienia zwigzane z przetwarzaniem obrazow,
zna zasady i narzedzia do projektowania graficznego interfejsu uzytkownik

K_UO1: potrafi samodzielnie pozyskiwaé informacje z literatury, baz danych i
innych zrédet i efektywnie pozyskiwac wiedze, w tym w systemie ksztatcenia
zdalnego (blended/e-learning); potrafi scalac i interpretowac uzyskane informacje,
a takze formutowac¢ wnioski oraz formutowac¢ i uzasadnia¢ opinie w zakresie
informatyki oraz urzadzen elektrycznych z nig zwigzanych.

Efekty uczenia sie - umiejetnosci




K_UO08: ma umiejetnosci: postugiwania sie wzorcami projektowymi;
projektowania oprogramowania zgodnie z metodyka strukturalng lub obiektowg;
dokonywania przegladu projektu oprogramowania; wybierania narzedzi
wspomagajgcych budowe oprogramowania; doboru modelu procesu wytwarzania
oprogramowania do specyfiki przedsiewziecia; specyfikowania wymagan
dotyczacych oprogramowania i przeprowadzania ich przegladu; tworzenia, oceny i
realizacji planu testowania; uczestniczenia w inspekcji kodu; zarzadzania
konfiguracja oprogramowania; opracowywania planu przedsiewziecia dotyczacego
budowy oprogramowania.

Efekty uczenia sie — kompetencje
spoteczne

K_KO1: rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie, krytycznie
odnosi sie do posiadanej wiedzy, podnoszenia kompetencji zawodowych,
osobistych i spotecznych.

K_KO4: ma swiadomos¢ odpowiedzialnosci za prace wtasng oraz gotowos¢
podporzadkowania sie zasadom pracy w zespole i ponoszenia odpowiedzialnosci
za wspolnie realizowane zadania, potrafi okresli¢ priorytety stuzgce realizacji
okreslonego przez siebie lub zespot zadania.

4. TRESCI PROGRAMOWE ODNIESIONE DO EFEKTOW UCZENIA SIE

F - . .
or.m’a Tresci programowe liczba godzin
zajec

Forma: wyktad
Struktura HTML i podstawowe znaczniki 3
Elementu podziatu strony oraz obstugi danych 3
3 Elementy multimedialne HTML 3
a Selektoréw do okreslania wtasciwosci elementéw dokumentu HTML 3
5 Tworzenie szablondéw stron za pomoca znacznikéw DIV oraz styléw CSS 3
Forma: laboratorium
1 Stosowanie podstawowych znacznikéw 6
2 Stosowanie elementéw podziatu strony oraz obstugi danych 6
3 Stosowanie elementéw multimedialnych 6
a Stosowanie selektoréw do okreslania wtasciwosci elementéw dokumentu HTML 6
5 Tworzenie szablondw stron za pomocg znacznikdw DIV oraz styléw CSS 6
Forma: projekt
1 Tworzenie projektu strony 15




5. LITERATURA

Jon Duckett, HTML i CSS. Zaprojektuj i zbuduj witryne WWW. Podrecznik Front-End Developera, Helion, 2018
Literatura
podstawowa
Jacob Parker, HTML and CSS: The Simplified Beginners Guide to Build Your Websites
Literatura and Easily Html & CSS, 2021
uzupetniajaca

6. METODY DYDAKTYCZNE

Forma Metody dydaktyczne

Wyktad Metoda podajaca — wyktad informacyjny, metoda eksponujgca — prezentacja multimedialna

Metody poszukujgce- problemowe — sytuacyjna, burza mézgowa, metody ¢wiczeniowo-
Laboratorium praktyczne, metoda eksponujgca — pokaz, symulacja

7. METODY | KRYTERIA OCENIANIA

Forma zajec¢: wyktad Forma zaliczenia: zaliczenie

Uzyskane punkty sg przeliczane na oceny wedtug nastepujacej skali:

Procent punktow Ocena

91-100% Bardzo dobry
85-90% Dobry plus
76-84% Dobry

66-75% Dostateczny plus
51-65% Dostateczny
0-50% Niedostateczny

Opis: test jednokrotnego wyboru

Forma zaje¢: laboratorium Forma zaliczenia: zaliczenie na podstawie sprawozdan

Uzyskane punkty sg przeliczane na oceny wedtug nastepujacej skali:

Procent punktow Ocena

91-100% Bardzo dobry
85-90% Dobry plus
76-84% Dobry

66-75% Dostateczny plus
51-65% Dostateczny
0-50% Niedostateczny

Opis: srednia z prac czgstkowych

Forma zajec: projekt Forma zaliczenia: zaliczenie

Uzyskane punkty sg przeliczane na oceny wedtug nastepujacej skali:

Procent punktow Ocena

91-100% Bardzo dobry
85-90% Dobry plus
76-84% Dobry

66-75% Dostateczny plus
51-65% Dostateczny

0-50% Niedostateczny




Opis:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest uzyskanie oceny pozytywnej ze wszystkich form zajec.

Zatwierdzenie karty opisu zaje¢

Stanowisko

Tytut/stopien naukowy, imie nazwisko Podpis

Opracowat mgr inz. Rafat Mikotajczak

Zatwierdzit Dyrektor InStytutU......cceeeecriecninnecnnen
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