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uAM W POZNANIU

Pracownia programowania
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka 2024/25

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06INFN.38P.02423.24
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢
studia inzynierskie pierwszego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia niestacjonarne Przedmioty podstawowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Marcin Witkowski
Prowadzacy zajecia Marcin Witkowski
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 4 * Laboratorium: 15, Zaliczenie z oceng; w tym zajecia zdalne: punktéw ECTS
o Laboratorium cyfrowe synchroniczne: 2 3

Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z procesem pracy nad ztozonym serwisem internetowym
z uwzglednieniem réznych jego aspektéw (przetwarzanie danych, wspétpraca z bazg danych, komunikacja
sieciowa, wymiana informacji pomiedzy réznymi elementami systemu informatycznego, interfejs
uzytkownika). W ramach przedmiotu studenci wykonuja samodzielnie rézne podmoduty projektu, ktére
ostatecznie integrujg w jeden ztozony serwis
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Kod

Wymagania wstepne

e Znajomos¢ zasad programowania obiektowego.
o Wiedza z zakresu: Technologii internetowych, Systeméw operacyjnych, Baz danych.
o Umiejetnos¢ pracy z materiatami dodatkowymi, samodzielnego pozyskiwania informacji i analizy przyktaddw.

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

w2

W3

w4
W5

Zna i rozumie architekture nowoczesnych aplikacji
internetowych.

Zna i rozumie protokoty i formaty wymiany danych
w sieci Internet.

Zna i rozumie sposoby mapowania i przechowywania
danych w bazach danych.

Zna i rozumie role i zadania aplikacji backendowe;j.

Zna i rozumie role i zadania aplikacji frontendowe;j.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2
U3

Potrafi zaprojektowad i zaimplementowad serwis
internetowy oparty na niezaleznej aplikacji
backendowej, frontendowej i bazie danych.

Potrafi implementowa¢ przeptyw danych w aplikacji.

Potrafi implementowad programy w oparciu
0 nowoczesne narzedzia i IDE.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1l

Lp.

Rozumie ewolucje projektowania aplikacji i zmiany
technologiczne w procesie ich projektowania
w ostatnich latach.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_W04_inz

INF_K3_W07

INF_K3_WO08_inz

INF_K3_W04_inz
INF_K3_W04_inz

INF_K3_U04_inz

INF_K3_U06_inz
INF_K3_U05_inz

INF_K3_K03

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Przygotowanie srodowiska programistycznego, wybér
edytora, repozytorium kodu, sposobu budowania
aplikacji oraz logowania komunikatéw.

Debuggowanie i testowanie kodu w wybranym
srodowisku programistycznym.

Przetwarzanie strumieniowe, paradygmat
programowania funkcyjnego, kolekcje.

Serializacja i deserializacja danych w postaci JSON i
XML.
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Efekty uczenia sie dla
zajec

u3

u3

W1, K1

W2, W3

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéw

uczenia sie dla zajec

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt
Projekt

Projekt

Projekt
Projekt

Projekt

Formy zajec

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec Formy zajec

5. Mapowanie relacyjno - obiektowe (ORM), praca na W3 Laboratorium
modelu obiektowym, zapytania SQL w modelu ORM.

6. Tworzenie i praca z REST API. Postman jako narzedzie | W1, W2 Laboratorium
komunikacji z restowym API.

7. Platforma programistyczna do tworzenia serwisu W1, w4 Laboratorium
opartego na REST API z przyktadowa implementacja.

8. Serwery aplikacji, osadzanie projektu na serwerze w1l Laboratorium
aplikacji, konfiguracja serwera, monitorowanie i
debuggowanie osadzonej aplikacji.

9. Tworzenie serwisu WWW dla serwera korzystajacego z | W1, W5 Laboratorium
REST API, przyktadowa implementacja.

10. Integracja wielu serwisdw - autoryzacja za pomocg W1, K1 Laboratorium
OAuth i zewnetrznego API.

11. Integracja modutéw projektu. U1, U2, U3 Laboratorium cyfrowe

synchroniczne
12. Konsultacje projektowe. Ul, U2, U3 Laboratorium cyfrowe
synchroniczne
Informacje dodatkowe
Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Laboratorium

Forma zaje¢ Warunki zaliczenia zaje¢

Metoda laboratoryjna, Metoda projektu, Pokaz i obserwacja

Laboratorium

Obowiazkowa

Indywidualna obrona projektu podsumowujgcego zagadnienia 1-3 - 20% oceny
Indywidualna obrona projektu podsumowujgcego zagadnienia 4-7 - 40% oceny
Indywidualna obrona projektu podsumowujgcego zagadnienia 8-10 - 40% oceny
Skala ocen:

* bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

* dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktéw,

* dobry (db; 4,0) - od 70% punktéw,

* dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,

* dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

* niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Literatura

1. Jacobson Daniel, Brail Greg, Woods Dan "Interfejs Api, strategia programisty" Helion (2015)

N

. Craig Walls "Spring Boot in Action" ISBN 9781617292545, (2015)

3. Christian Bauer, Gavin King, Gary Gregory "Java Persistence. Programowanie aplikacji bazodanowych w Hibernate.
Wydanie 1" Helion (2016)
4. https://www.jetbrains.com/idea/documentation/

Dodatkowa

1. Tutoriale i kursy sieciowe - linki podawane w materiatach z zaje¢
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Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Rodzaje zajec studenta
Laboratorium
Przygotowanie projektu

Czytanie wskazanej literatury

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

15
35

25

Liczba godzin
75

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

INF_K3_KO03

INF_K3_U04_inz
INF_K3_U05_inz

INF_K3_U06_inz

INF_K3_W04_inz

INF_K3_W07

INF_K3_WO08_inz

Tresé

Absolwent/ka jest gotdw/gotowa do petnienia roli zawodowej informatyka ze $wiadomoscia ciagtych
zmian stosowanych paradygmatéw i technologii

Absolwent/ka potrafi opracowa¢, przeanalizowac, zaprojektowac klasyczne algorytmy i systemy
informatyczne

Absolwent/ka potrafi pisa¢, uruchamiac i testowa¢ programy w wybranym srodowisku programistycznym

Absolwent/ka potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ metod i narzedzi informatycznych
oraz wybra¢ i zastosowac wiasciwg metode i narzedzia do typowych zadan informatycznych

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia, konstrukcje i procesy zwigzane z jezykami
programowania i inzynierig programowania

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia zwigzane z technologiami sieciowymi,
bezpieczenstwem i protokotami kryptograficznymi

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia i problemy zwigzane z zarzagdzaniem informacja,
przetwarzaniem danych i systemami baz danych
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