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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
praktycznym przygotowaniem
zawodowym - profil praktyczny

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wykfadowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia praktyczny Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Rektor -> Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Matematyki
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Jakub Neumann
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajgciach Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_c,h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 0.0 40.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z technikami, technologiami, narzedziami, rozwigzaniami i
wzorcami projektowymi charakterystycznymi dla wysokowydajnych i skalowalnych aplikacji klasy

przemystowej
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[INFL3_UO03] potrafi pracowac¢ w
zespole informatykow, zarzagdzaé
swoim czasem oraz podejmowac
zobowigzania i dotrzymywaé
terminy, porozumiewac sie przy
uzyciu réznych technik w
Srodowisku zawodowym w tym z
wykorzystaniem dedykowanych
narzedzi

potrafi zrealizowa¢ projekt
informatyczny w postaci
wielowarstwowej aplikacji Spring/
SpringBoot w zadeklarowanym
czasie, przy uzyciu dedykowanych
narzedzi

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFL3_U04] potrafi tworzy¢,
uruchamiac i testowaé programy
przy wykorzystaniu dedykowanych
narzedzi oraz wzorcow
projektowych

potrafi tworzy¢, uruchamia¢ i
testowac wielowarstwowe
aplikacje Spring/SpringBoot,
wykorzystujac stosowne wzorce
projektowe przy uzyciu
zintegrowanego $rodowiska
programistycznego , narzedzi do
testowania HTTP API oraz
inspekcji baz danych

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[INFL3_KO01] zna ograniczenia
wiasnej wiedzy i rozumie potrzebe
dalszego ksztatcenia

rozumie potrzebe dalszego
ksztatcenia w dziedzinie
dynamicznie rozwijajacych sie
technik i technologii aplikacji
przemystowych

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK?5] realizacja zadania
problemowego

[INFL3_KO02] potrafi precyzyjnie
formutowac pytania, stuzace
pogtebieniu wtasnego zrozumienia
danego tematu lub odnalezieniu
brakujacych elementow
rozumowania

potrafi precyzyjnie formutowaé
pytania postugujac sie
profesjonalnym jezykiem
zwigzanym z wielowarstwowymi
aplikacjami, w szczegolnosci z
modelowaniem dziedziny i
mapowaniami obiektowo-
relacyjnymi, definiowania HTTP
REST API

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[INFL3_WO07] ma wiedze w
zakresie projektowania,
wytwarzania, testowania,
wdrazania i utrzymania aplikacji
webowych oraz ich
bezpieczenstwa

ma wiedze w zakresie
projektowania, wytwarzania,
testowania i wdrazania
wielowarstwowych aplikacji
frameworka Spring/SpringBoot
oraz ich bezpieczenstwa

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[INFL3_U09] potrafi zgodnie z
zadang specyfikacjg
zaprojektowaé oraz zrealizowaé
system informatyczny

potrafi stworzy¢ wielowarstwowg
aplikacje przy uzyciu frameworka
Spring/SpringBoot z
wykorzystaniem zaawansowanych
technik Object Relational Mapping
oraz z HTTP REST API

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SUS5] realizacja zadania
problemowego

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

Tresci przedmiotu

wprowadzenie do SpringBoot

Srodowisko wytwadrcze aplikacji Spring/SpringBoot
warstwa prezentacji aplikacji przemystowych, wzorzec HTTP REST na przyktadzie projektu Spring Web

oraz aplikacja webowa wg wzorca Server Side Rendering
mapowania Java Object format JSON
*  projektowanie, testowanie i dokumentowanie HTTP API aplikaciji
* modelowanie dziedziny i mapowania obiektowo-relacyjne (Object-Relational Mapping) na przyktadzie

projektu Spring

* wdrazanie (deployment) aplikacji przemystowych

cechy aplikacji przemystowych, wielowarstwowe aplikacje monolityczne
koncepcje frameworka Spring, pojecie Dependency Injection, kontener Inversion of Control

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Zaliczony przedmiot "Programowanie obiektowo-funkcyjne"

Zaliczone przedmiot "Protokoty sieci web"

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

kolokwia

60.0%

50.0%

projekty

70.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Spring in Action, aut. Craig Walls, ISBN 9781617297571

Uzupetniajaca lista lektur

Spring w praktyce, aut. Willie Wheeler, Joshua White, ISBN

9788324681846
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Adresy eZasobdéw Podstawowe
https://spring.io/guides - Dokumentacja i przewodniki frameworka
Spring

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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