Karta opisu zaje¢ - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkota Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

L. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zaj¢¢: Programowanie
aplikacji internetowych — Cykl ksztalcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
wykorzystanie architektury GWT 2021/2022

Nazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztatcenia:
Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajeé: zajecia specjalistyczne

Rok studiow: 3 Semestr: 5

Liczba punktéw ECTS przypisana Koordynator zajgc¢

zajeciom: 2 Imig, nazwisko, tytul/stopieni naukowy, adres e-mail:
Janusz Bytnar. dr inz., janusz.bytnar @pwste.edu.pl

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogdlna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 30 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:

w zakresie Wiedzy i Umiejetnosci: Student powinien posiada¢ wiedz¢ i umiej¢tnosci w zakresie
realizowanym w ramach przedmiotu ,,Programowanie obiektowe”, sem.3, oraz przedmiotu
»Wspolczesne jezyki programowania”, sem4.

wymagania w zakresie Kompetencji spotecznych:

Zrozumienie potrzeby cigglego doksztatcania si¢, umiejetno$¢ pozyskiwania informacji , umiejgtnose
samoksztatcenia sig.




Cel (cele) ksztalcenia dla zajec:

Celem przedmiotu jest praktyczne zapoznanie studentéw z framework’iem GWT stuzacym do
tworzenia aplikacji Java w tym réwniez aplikacji RIA (Rich Internet Applications). GWT pozwala
pisac aplikacje w Javie dostarczajac zestaw bibliotek do tworzenia dialogéw, przyciskéw, formularzy
itp. Nastepnie kompiluje je i optymalizuje tworzac JavaScript, ktéry powinien dziata¢ prawidtowo na
wszystkich najpopularniejszych przegladarkach.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC 1 ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okres$lone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiejgtnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji
efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okre$lone dla zaj¢¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektéw
L Tres¢ efektu uczenia si¢. uczenia sig okreslopych
Symbol efektéw uczenia si¢ . . L . . L 3 dla kierunku studiéw
okreslonego dla zajec* Po zakonczeniu zajec i potwierdzeniu osiagnigcia efektow (symbol efektéw uczenia
uczenia si¢, student w kategorii: sie)
Wiedzy - zna i rozumie
E 01 Mozliwosci programistyczne technologii Java w tym te K W08, K_ W10,
dotyczace architektury GWT. K_W20
E 02 Praktyczne zastosowania programéw realizowanych z K W08, K_ W10,
wykorzystaniem technologii GWT. K_W20
Umiejetnosci - potrafi
E_03 Wykona¢ projekt i stworzy¢ aplikacje w Javie z K_U02, K_U09,
wykorzystaniem architektury GWT. K U12,K Ul14, K_U20
E 04 Dokona¢ kompilacji, testowania oraz optymalizacji K _U08, K_U09,
napisanych aplikacji. K_U12,K_Ul15
E 05 Wykorzysta¢ format XML lub JSON do przesytania K U09, K U12,K U18
danych pomiedzy aplikacja a serwerem.
Kompetencji spolecznych - jest gotow do
E_06 Podnoszenia swoich kwalifikacji zawodowych poprzez K_KO01, K_KO05
uczestnictwo w szkoleniach specjalistycznych oraz
zdobywanie certyfikatow developerskich.
E_07 Wykazania odpowiedzialnoS$ci za przestrzeganie zasad K_KO02, K_KO05
poszanowania nadrzg¢dnej roli czlowieka w szybko
rozwijajacej si¢ technologii informacyjne;.

UWAGA!
Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektéw uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sa to
wartosci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Treéci programowe (uszczegbélowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegdlne formy zajgé, tj. wyklad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):




Symbol tresci
programowych

Opis tresci
programowych

Forma zaje¢

Metody dydaktyczne
prowadzenia zajgé
umozliwiajace osiagniecie

zalozonych efektéw uczenia si¢
%

Metody weryfikacji
osiagnigcia efektow
uczenia si¢ przypisanych
do zajec #

Zajecia
praktyczne

TP_01

Omoéwienie
podstawowych
zagadnien
dotyczacych
architektury GWT.
Zajecia praktyczne
dotyczace
Instalacji i
konfiguracji GWT
w Eclipsie i
Netbeansie.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpow w
realizacji projektéw

TP_02

Omoéwienie
podstawowych
zasad tworzenia
aplikacji Java
opartych na GWT.
Cwiczenia
budowania
aplikacji od
podstaw — pliki
konfiguracyjne.
Pojecia kodu
klienckiego, kodu
SErWerowego oraz
komunikacja.
Uruchamianie
aplikacji w trybie
developerskim i
produkcyjnym.
Testowanie,
kompilacja i
uruchomienie.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpow w
realizacji projektéw

TP_03

Zajecia praktyczne
dotyczace
budowania
interfejsu
uzyTPownika w
GWT. Przeglad
komponentéw
(etykiety,
przyciski, etc.).
Wykorzystanie
zaawansowanych
komponentéw w
aplikacjach.
Rozmieszczanie
komponentéw na
formularzach.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpow w
realizacji projektéw




TP_04

Rozbudowa
aplikacji poprzez
wprowadzenie
zarzadzania
zdarzeniami.
Zdarzenia i
stuchacze myszki i
klawiatury.
Testowanie
obstugi zdarzen w
przyktadowych
aplikacjach.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpow w
realizacji projektéw

TP_05

Tworzenie
aplikacji GWT
wykorzystujacych
zasoby
zewngetrzne.
Wykorzystanie
zasobow
graficznych,
binarnych i
tekstowych.
Poprawa wygladu
aplikacji poprzez
wykorzystanie
arkuszy stylow
*.css.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpow w
realizacji projektéw

TP_06

Zasady
komunikacji
klienta z serwerem
poprzez
wykorzystanie
GWT-RPC -
mechanizmu
przekazywania
obiektéw. Rola
warstwy logiki i
integracja z
warstwa interfejsu.
Wstepne
wykorzystanie
formatéw XML i
JSON.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpow w
realizacji projektéw




TP_07

Rozbudowa
aplikacji poprzez
wykorzystanie
formatu JSON.
Tworzenie danych
JSON na serwerze.
Cwiczenia
praktyczne
dotyczace
modyfikowania
danych w formacie
JSON po stronie
klienta. Cwiczenia
dotyczace
wykonywania
zadan http w celu
pobrania danych z
serwera.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpow w
realizacji projektéw

TP_08

Wykorzystanie w
aplikacjach GWT
mozliwos$ci
Internacjonalizacji.
Modyfikacja
wczesniej
tworzonych
aplikacji w celu
obstugi innych
jezykéw oraz
innych formatéw
danych.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpéw w
realizacji projektow

TP_09

Cwiczenia
praktyczne
dotyczace
testowania i
optymalizacji
dziatania aplikacji.
Testowanie logiki
warstwy klienckiej
aplikacji oraz
testowanie
interfejsu warstwy
klienckiej.
Optymalizacja
czasu kompilacji.
Optymalizacja
wywolan RPC.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpéw w
realizacji projektow

TP_10

Omowienie zasad
wdrazania
wilasnych aplikacji
w ustudze Google
App Engine. Rola
funkcji App
Engine.
Personalizacja
aplikacji. Zasady
przechowywania
danych.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postgpéw w
realizacji projektow




Metody weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia sie¢ okreslonych dla zajeé¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:
* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrédet wiedzy
# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca sig¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiggniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostgpna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. EichornJ.: ,,Ajax i JavaScript”, wyd. Helion, 2007,
2. Cooper R., Collins Ch.: ,GWT w praktyce”, PowerNet 2008,
3. Tacy A., Hanson R., Essington J., Tokke A.: ,,GWT In Action”, wyd. Manning, 2013

Literatura uzupehiajaca:
1. Dai N, Mandel L., Ryman A.:,,Tworzenie aplikacji WWW w jezyku Java”, wyd. Helion, 2008
2. Ahammad S.: ,,Google Web Toolkit 2 Application Development Cookbook”, Packt Publishing 2010

III. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaj¢¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem 30
akademickim lub inng osoba prowadzaca zajgcia
Praca wasna studenta 30( czytanie hteratur.y, praca nad realizacja
projektu)
SUMA GODZIN: 60
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktéw ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogc’)lem: 2
SUMARYCZNA LICZBA | bezposredniego kontaktu z 1
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng
PRZYPISANYCH DO osobg prowadzacg zajg¢cia
ZAJEC

Praca wtasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNE] STUDENTA:

Praca wilasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaje¢. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktérego praca wtasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wtasne;j.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajeé, (2) opracowanie wynikéw, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zaj¢cé, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Samodzielna praca zwigzana z czytaniem wskazanej literatury oraz przygotowanie do zaliczenia projektu (E_01
—E_02).

Samodzielna realizacja ¢wiczen programistycznych na podstawie instrukcji, przygotowanie projektow
indywidualnych oraz grupowych, ktérych tematyka uzgodniona jest z prowadzacym zajecia (E_03 — E_05).

KRYTERIA OCENIANIA




Zajecia koncza si¢ zaliczeniem na oceng.
Na oceng dostateczng student zrealizowat projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu w zakresie podstawowym i potrafi oméwi¢ zastosowane techniki.

Na oceng dobra student zrealizowal kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu i potrafi oméwi¢ zastosowane techniki oraz uzasadni¢ ich wybér.

Na oceng bardzo dobrg student zrealizowal kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu z zastosowaniem ponadstandardowych rozwigzan i potrafi oméwi¢ zastosowane
techniki oraz uzasadni¢ ich wybdr.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC

(data, podpis Koordynatora
odpowiedzialnego za zaj¢cia)
(data, podpis Kierownika Zaktadu/
Kierownika Jednostki Migdzyinstytutowej)

Uwaga:
Karta opisu zajec (sylabus) musi by¢ dostepna dla studenta.




