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Sylwetka absolwenta

Studia poswiecone sg zagadnieniom dotyczacym wytwarzania nowoczesnych aplikaciji internetowych i systeméw
z wykorzystaniem jezyka JavaScript i technologii powigzanych. Uczestnik poznaje od podstaw jezyk JavaScript i
jego mozliwosci istotne w tworzeniu nowoczesnych aplikacji webowych. W ramach zaje¢ uczestnik zdobywa
takze wiedze jak korzysta¢ z narzedzi jak Git, npm czy Gulp oraz poznaje platforme Node.js i frameworki Angular
i React.s.

Absolwent studiéw podyplomowych bedzie przygotowany do podjecia pracy na stanowiskach okreslanych na
rynku pracy jako JavaScript Junior Developer w firmach zwigzanych z wytwarzaniem aplikacji WWW. Bedzie
posiadat wiedze i umiejetnosci z zakresu programowania jezyka JavaScript, budowy stron internetowych,
standardéw i technologii WWW oraz pracy w zespole developerskim. Uczestnik zdobywa wiedze w oparciu o
praktyczne przyktady oraz doSwiadczenie kadry dydaktycznej. Po zakonczeniu studidw uczestnik bedzie posiadat
m.in. wiedze i umiejetnosci:
e dotyczace programowania w jezyku JavaScript, poczynajac od podstaw a koficzac na programowaniu
obiektowym i zagadnieniach zaawansowanych;
¢ natemat metodyk pracy przy projektach - Agile i Scrum i kultury pracy deweloperéw i tworzenia kodu
oraz catego procesu;
o projektowania aplikacji JavaScript z wykorzystaniem wytycznych organizacja kodu, wydajno$ci oraz
wzorcdw projektowych;
e 0 biezacych standardach kodowania w jezyku HTML5/CSS3 oraz technikach wytwarzania stron WWW
w kontekécie aplikacji JavaScript;
¢ natemat programowania w jezyku JavaScript wykorzystujac do tego popularne frameworki m.in.
AngularJS, React;
o projektowania aplikacji ServerSide, programowania i zarzadzania systemami z wykorzystaniem
$rodowiska i technologii node.js;
e projektowania i programowania aplikacji mobilnych z wykorzystaniem frameworka wieloplatformowego
React Native;
e 0 testowaniu i walidacji budowanych rozwigzan,;
e w postugiwaniu sie narzedziami wykorzystywanymi we wspotczesnej pracy JavaScript Developera oraz
praktykami Dev-Ops w wytwarzaniu i utrzymaniu systemow.

Uczestnikiem kursu moze by¢ osoba, ktéra posiada kwalifikacje peing co najmniej na poziomie 6 PRK uzyskang w systemie
szkolnictwa wyzszego i nauki.

Kandydaci ubiegajacy sie o przyjecie na kurs powinni mie¢ podstawowg wiedze i umiejetnosci z zakresu obstugi komputera i
urzadzen peryferyjnych oraz znajomo$C podstawowych zagadnien zwigzanych z technologiami informacyjnymi, w
szczegoInosci zwigzane z obstugq systemdw operacyjnych, instalacjg oprogramowania, postugiwaniem sie konsolg wiersza
polecen MS Windows lub powlokg systemu Linux (shell). Kandydaci nie muszg posiada¢ wyksztatcenia technicznego.
Niezbedng wiedze programistyczng dotyczacq jezyka JavaScript, stuchacz zdobedzie od poczatku, w trakcie nauki tego
przedmiotu na obu semestrach niniejszych studiéw. Nalezy jednak zaznaczyc, Ze jest to kurs intensywny. Dla oséb, ktore nie
miaty dotychczas do czynienia z podstawami programowania, udziat w zajeciach bedzie wymagat dodatkowych naktadéw

pracy.

Przed rozpoczeciem kursu wymagane jest ukoriczenie kilku lekcji z kursu JavaScript, np. w serwisach e-learningowych
CodecAdemy, UDemy Pluralsight lub podobnych. Pozytywne zaliczenie tych lekcji bedzie podstawg do podjecia decyzii
przez samego uczestnika i definiuje wymagania wstepne dla kierunku studiow. Wymagany zakres to zrozumienie poje¢:
zmienne, ciggi znakéw, konsola, instrukcje warunkowe i funkcje.



PROGRAM STUDIOW PODYPLOMOWYCH
JAVASCRIPT DEVELOPER

Plan studiow
JAVASCRIPT DEVELOPER

i Liczba godzin w semestrze Forma
Nazwa przedmiotu Kod Liczba zaliczenia
ECTS }
w c PS
SEMESTR |
Programowanie w jezyku JavaScript SPJSDO1 3 8 0 18 Z0
Angular od podstaw - Programowanie aplikacji Web SPJSD02 3 8 0 18 Z0
Framework i ekosystem React - Wprowadzenie SPJSDO03 3 8 0 18 Z0
NodeJS - $rodowisko i technologia ServerSide 1 SPJSDO04 3 8 0 18 Z0
Podstawy Agile i Scrum SPJSDO05 2 6 0 6 Z0
Metodyka Derps - produkcja i utrzymanie SPJSDO6 1 3 0 9 70
oprogramowania
RAZEM W SEMESTRZE | 15 41 0 g7 |Razem
godz. 128
SEMESTRII
Zaawansowane zagadnienia jezyka JavaScript SPJSDO7 3 7 0 21 Z0
Zawansowane programowanie aplikacji w Angular SPJSDO08 3 7 0 21 Z0
Framework i ekosystem React - Aplikacja serwerowa SPJSD09 3 7 0 21 Z0
NodeJS - $rodowisko i technologia ServerSide 2 SPJSD10 3 7 0 21 Z0
Wytwarzanie oprogramowania z wykorzystaniem Agile i SPJSDA11 3 8 0 9 70
Scrum
RAZEM W SEMESTRZE | 15 36 0 g3 |Razem
godz. 129
RAZEM KIERUNEK [w podziale na FORMY ZAJECIOWE]
LACZNIE ECTS/GODZ. W TRAKCIE STUDIOW | 30 77 0 180 |Razem
godz. 257




Zestawienie efektow uczenia sie

Zestawienie tabelaryczne kierunkowych efektow uczenia sie¢ odnoszacych sie do charakterystyk
drugiego stopnia (poziom 6 PRK), okreslonych na podstawie Ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. o
Zintegrowanym Systemie Kwalifikaciji.

Objasnienia oznaczen:
P6 - poziom 6 PRK (Polska Rama Kwalifikacji)
S - charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

=

- wiedza
— teorie, zasady
— zjawiska i procesy
- organizacja pracy
— gtebia i zakres
— kontekst
- narzedzia i materiaty

- umiejetnosci

- e 2 X @ O N -

— informacje

- wykorzystanie wiedzy

— komunikowanie sie

— organizacja pracy

- uczenie sie i rozwdj zawodowy
- narzedzia i materiaty

- kompetencje spoteczne

— krytyczna ocena
- odpowiedzialno$¢

T O XX ZcCc O X =

- rola zawodowa

P - przestrzeganie regut

W - wspotpraca

JSD - JavaScript Developer

1,2, 3 i kolejne — numery efektu uczenia sie



Zatacznik nr 1 do ,Wytyczne do tworzenia programéw studiéw podyplomowych”

Efekty Uczenia sie dla kierunku studiow

Odniesienie do
charakterystyk drugiego
stopnia okreslonych na

podstawie art.7 ust. 3

Odniesienie do
charakterystyk drugiego
stopnia okreslonych na

podstawie art.7 ust. 4

Symbol podyplomowych Ustawy z dn. 22 grudnia Ustawy z dn. 22 grudnia
2015r. o Zintegrowanym | 2015r. o Zintegrowanym
Systemie Kwalifikacjina | Systemie Kwalifikacji na
poziomie 6 PRK poziomie 6 PRK
Wiedza: absolwent zna i rozumie
w zaawansowanym stopniu pojecia i standardy
JSD_Woq | 2Wiazanez jezykiem JavaScript, standardem ESS, P6S_ WG P6Z_WT, P6Z_WZ,
wzorcami projektowymi i wybranymi fameworkami P6Z_WO
JavaScript oraz ich zastosowaniem.
w zaawansowanym stopniu wybrane konstrukcje,
JSD_WO02 | funkcje i zastosowanie jezyka HTML i w szerokim P6S_WG Egg_wg P6Z_WZ,
zakresie jezyka JavaScript. -
w zaawansowanym stopniu wybrane wspdtczesne
JSD_ W03 frameworki JavaScript tworzenia wysoce skalowalnych P6S_WG, P6S_WK P6Z_WT, P6Z_WZ,
aplikacji internetowych w jezyku JavaScript w oparciu o P6Z_WO
paradygmat SOA i microservices.
w zaawansowanym stopniu zasady zarzadzania
JSD_WO04 | projektem, frameworkiem Scrum, manifestem Agile P6S_WG, P6S_WK P6Z_WT, P62_Wz,
L . . P6Z_WO
oraz narzedziami do szacowania prac developerskich.
zasady wykorzystywania narzedzi we wspétczesnej
JSD_WO05 | pracy programisty oraz praktyki Dev-Ops w P6S_WG, P6S_WK ﬁgé—wg PeZ_WZ,
wytwarzaniu i utrzymaniu systeméw. -
Umiejetnos$ci: absolwent potrafi
postugiwac sie jezykiem JavaScript zgodnie ze
JSD_U01 | standardem ES6, wzorcami projektowymi i wybranymi | P6S_UW P6Z_Ul, P6Z_UN, P6Z_UO
fameworkami.
wykorzysta¢ proste konstrukcje HTML oraz jezyk
JSD_U02 | JavaScript w tworzeniu dynamicznych elementéw stron | P6S_UW P6Z_UIl, P6Z_UN, P6Z_UO
internetowych.
budowac¢ skalowalne aplikacje internetowe z
JSD_U03 | wykorzystaniem frameworkow JavaScript w oparciu o P6S_UW, P6S_UK, P6Z_Ul, P6Z_UN, P6Z_UO
O . P6S_UU
paradygmat SOA i microservices.
pracowaé zespotowo, zbudowac $rodowisko pracy i
JSD_U04 wykorzystywa¢ w pracy wybrane narzedzia procesu P6S_UW, P6S_UK, P6Z_UI, P6Z_UN, P6Z_UO

Agile i Scrum oraz przygotowa¢ dokumentacje
techniczna.

P6S_UO




wykorzystac narzedzia i bra¢ udziat w procesie

JSD_UO5 | tworzenia oprogramowania wykorzystujac narzedziai | P6S_UW P6Z_Ul, P6Z_UN, P6Z_UO
Srodowisko Dev-Ops.

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

JSD_KO1 rozwigzywania problemoéw w sposéb poznawczy i P6S_KK P6Z_KP
praktyczny.
wejscia na rynek pracy jako Junior JavaScript

JSD_K02 Developer i odpowiedzialnego petnienia roli zawodowe; P6S_KR. P6S_KO P6Z_KP, P6Z KW

zgodnie z zasadami etyki oraz dbatoScig o dorobek
zawodu




Zasady oceniania i warunki uzyskania swiadectwa
ukonczenia studiow

Dokumentem stwierdzajacym ukorczenie studiow podyplomowych jest Swiadectwo ukoriczenia studiow podyplomowych.
Whpisuije sie do niego ostateczny wynik studiow, ktérym jest $rednia wazona obliczana wedtug wzoru:

Y.(ocena z przedmiotu x punkty zaliczeniowe ECTS)

$rednia ocen = - ——
Y.(punktéw zaliczeniowych ECTS)

wyréwnana do petnej oceny wg zasady:

a) do 3,25 — dostateczny,

b) od 3,26 do 3,75 — dostateczny plus,
c) od 3,76 do 4,25 — dobry,

d) od 4,26 do 4,50 — dobry plus,

e) od 4,51 do 5,00 — bardzo dobry.

Z kazdego przedmiotu zostanie wystawiona jedna ocena. Warunkiem uzyskania $wiadectwa jest uzyskanie wszystkich
zaliczen i egzamindw przewidzianych w planie studiéw. Przy zaliczeniach stosuje sie nastepujaca skale ocen:

a) bardzo dobry -5,0
b) dobry plus -45
c) dobry -4,0
d) dostateczny plus — 3,5
e) dostateczny  -3,0

f) niedostateczny -2,0

Nie przewiduje sie wykonania pracy kofncowej.



Ramowe programy przedmiotéw

Wydziat Informatyki

Poziom i forma

Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
$ciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD01
Nazwa przedmiotu Programowanie w jezyku JavaScript .
Rodz3| obowigzkow
przedmiotu % y
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
Hiczba godzin | 4 18 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z podstawami programowania JavaScript w
standardzie ES6. Uczestnik nabedzie umiejetnos¢ efektywnego uzywania podstawowych elementéw
jezyka, planowania i tworzenia kodu JS odpowiadajacego zadanym wymaganiom oraz dobierania

wzorcdw do zadanego problemu.

Wyktad:
1. Skfadnia oraz zastosowanie jezyka JavaScript w standardzie ES6.
2. Nested Scope.
3. Modutowos¢.
4. Funkcja zwrotne.
Tresci 5. Organizacja kodu, wydajnos¢ oraz wzorce projektowe.
programowe Pracownia specjalistyczna:
1. Skfadnia oraz zastosowanie jezyka JavaScript w standardzie ES6.
2. Nested Scope.
3. Modutowos¢.
4. Funkcja zwrotne.
5. Organizacja kodu, wydajnos¢ oraz wzorce projektowe.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne; 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

o Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow
uczenia sie o
uczenia sie
EU1 Zna podstawy programowania JavaScript standard ES6 JSD_W01, JSD_W02




EU2 Zna metody uzywania podstawowych elementéw jezyka JSD_W01, JSD_W02
EU3 \I?V(;I:Tr]a;;i%:owaé i stworzy¢ kod JS odpowiadajacy zadanym JSD_U01, JSD_U02
EU4 Potrafi dobra¢ wzorzec do zadanego problemu JSD_U02
Sm‘;(:iaef:;tu Sposoby weryfikacji efektéow uczenia sie Fz(;:;mh?:;zaijsf;rr;i :;i;:j
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 8
Udziat w pracowni specjalistycznej 18
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 20
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 24
RAZEM: 75
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 31 124
nauczyciela ’
Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 67 2,68

1. Kirupa Chinnathambi. JavaScript. Przewodnik dla absolutnie poczatkujacych, Helion, 2017

] 2. Nicolas Bevacqua. Nowoczesny JavaScript. Poznaj ES6 i praktyczne zastosowania nowych
Literatura rozwigzan, Helion, 2018
podstawowa 3. Luis Atencio. Programowanie funkcyjne z JavaScriptem. Sposoby na lepszy kod, Helion, 2017
1. JavaScript Tutorial, [02.04.2021] https://www.w3schools.com/jS/default.asp
Literatura 2. Oficjalna strona dokumentacji Mozilli, [02.04.2021]
uzupelniajaca https.//developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript
3. Dokumentacja JavaScript, ES6 przyktady: [02.04.2021] http://es6-features.org/
Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program dr IIle.I Pawet Tadejko, ‘ 02.04.2021
opracowat mgr inz. Karol Rogowski



https://www.w3schools.com/jS/default.asp
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript

Wydziat Informatyki

Kierunek studiow JavaScript Developer Poziom I f orma Studia podyplomowe
studiéw
Specjalnosé /
§ciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD02
. Angular od podstaw - Programowanie
Nazwa przedmiotu o ;
aplikacji Web Rodzaj .
. obowiazkowy
przedmiotu
- c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
Hliczba godzin 18 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z podstawami programowania w technologii Angular
oraz z architekturg aplikacji opartych na komponentach. Uczestnik nabgdzie umiejetnos¢ wymagang
do tworzenia nowoczesnych aplikacji Web.

Wyktad:
1. Wprowadzenie do technologii Angular. Podstawy jezyka TypeScript
2. Narzedzia Angular CLI i analiza struktury projektu. Budowa komponentéw
3. Wyswietlanie danych w komponencie i dostepne modele komunikacji miedzy komponentami.
Style w komponentach — zasady dziatania.
4. Dziatanie serwisow logiki aplikacji. Budowanie routingu w aplikacji
5. Implementacja formularzy
Tresel 6. Podziat aplikacji na moduty oraz wdrazanie aplikacji na produkcje
programowe Pracownia specjalistyczna:
1. Podstawy jezyka TypeScript
2. Narzedzia Angular CLI i analiza struktury projektu
3. Wyswietlanie danych w komponencie i dostepne modele komunikacji miedzy komponentami
4. Dziatanie serwisow logiki aplikacji
5. Budowanie routingu w aplikacji
6. Implementacja formularzy
7. Podziat aplikacji na moduty oraz wdrazanie aplikacji na produkcje
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne 5. dyskusje dydaktyczne

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie _
uczenia sie

EU1 Zna podstawy programowania w jezyku TypeScript JSD_W02

EU2 Zna dostepne niezbedne rozwigzania w technologii Angular do JSD_W02




stworzenia aplikacji
EU3 Potrafi tworzy¢ aplikacje w architekturze zorientowanej na komponenty JSD_U02
EU4 Pot.rafl Yvykorzystywac mozliwosci technologii Angular do tworzenia JSD_U02
aplikacji Web
Symbol efektu — . o Forma zaje¢, na ktorej
e Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie e I
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 8
Udziat w pracowni specjalistycznej 18
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 34
RAZEM: 75
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 31 124
nauczyciela ’
Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 67 2,68
1. Gion Kunz, Angular 2. Tworzenie interaktywnych aplikacji internetowych, Helion 2017
Literatura 2. Stephen Radford, Projektowanie nowoczesnych aplikacii sieciowych z uzyciem Angular JS i
podstawowa Bootstrapa : poznaj najpopularniejsze frameworki! Gliwice: Helion, 2016.

3. Official Angular Tutorial: [02.04.2021] https://angular.io/tutorial

1. Angular 4 Tutorial: https://www.tutorialspoint.com/angular4/index.htm

2. Angular: Getting Started: [02.04.2021] https://www.pluralsight.com/courses/angular-2-getting-
o started-update

uzupelniajaca | 3 Angular7 Tutorial - Tutorialspoint: [02.04.2021]
https://www.tutorialspoint.com/angular7/index.htm

Literatura

Jednostka Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej Data opracowania
realizujaca programu
Program drinz. f’awel T?dejlfo, 02.04.2021
opracowat Chrystian Ruminowicz



https://angular.io/tutorial
https://www.tutorialspoint.com/angular4/index.htm
https://www.pluralsight.com/courses/angular-2-getting-started-update
https://www.pluralsight.com/courses/angular-2-getting-started-update
https://www.tutorialspoint.com/angular7/index.htm

Wydgziat Informatyki

. .l . Poziom i forma .
Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD03
. Framework i ekosystem React -
Nazwa przedmiotu . .
Wprowadzenie Rodzaj .
. obowiazkowy
przedmiotu
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
Hiczba godzin | ¢ 18 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z frameworkiem React.js. Uczestnik pozna czym jest
React.js i dlaczego warto go uzywaé. Uczestnik nabedzie umiejetnos¢ budowania dynamicznych
aplikaciji internetowych.

Wyktad:
1. Srodowisko React js
2. Komponenty - ich struktury, stany i komunikacja miedzy nimi
3. Skladnia JSX oraz narzedzia developerskie

Tresci Pracownia spegjalistyczna:
programowe 1. Tworzenie prostej aplikaciji internetowej z wykorzystaniem $rodowiska React.js
2. Podziat aplikacji w projekcie na komponenty (i podkomponenty).
3. Budowa wersji statycznej. Zaprojektowanie odwzorowania stanu interfejsu uzytkownika.
4. Okreslenie i implementacja komponentu, ktory obstuguje zmiany stanéw.
5. Implementacja przeptywow danych.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie L
uczenia sie
EU1 Zna podstawy oraz strukture frameworka React.js JSD_W01, JSD_W02
EU2 ﬁir::li zasady tworzenia komponentow oraz realizacji komunikacji miedzy JSD_WO1, JSD_ W02
EU3 Potrafi stworzy¢ prostg aplikacje JSD_U02
EU4 Potrafi uzywa¢ narzedzi developerskich JSD_U02




Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 8
Udziat w pracowni specjalistycznej 18
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 14
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 30
RAZEM: 75

Wskazniki iloSciowe

GODZINY ECTS

Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu

nauczyciela

3 1,24

Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym

67 2,68

Literatura

1. Stoyan Stefanov, React w dziataniu. Tworzenie aplikacji internetowych, Helion, 2017

React Guide, [02.04.2021], https://scotch.io/quides/react

2. Cassio de Sousa Antonio, React dla zaawansowanych, Helion, 2017
podstawowa 3. Adam Freeman, React 16 : framework dla profesjonalistow, Gliwice: Helion, 2020.
. 1. Tutorial: Intro To React, [02.04.2021], https://reactjs.org/tutorial/tutorial.html
Literatura 2
3.

uzupetniajaca

Kurs React.js, [02.04.2021], https://typeofweb.com/kurs/react-js/
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opracowat
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Wydgziat Informatyki

Poziom i forma

Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD04
. NodeJS - Srodowisko i technologia
Nazwa przedmiotu . .
ServerSide 1 Rodzaj ,
. obowiazkowy
przedmiotu
L w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
Hiczba godzin | ¢ 18 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z podstawami $rodowiska zaprojektowanego do
tworzenia wysoce skalowalnych aplikacji internetowych w jezyku JavaScript. Uczestnik nabedzie

umiejetnos¢ tworzenia wlasnego modutu/pakietu.

Wyktad:

1. Srodowisko NodeJS - czym jest i jak dziata
2. Programowanie asynchroniczne.
3.

Podstawy programowania w $rodowisku NodeJS.

4. Modut/pakiet — omdwienie

Tresci . -
Pracownia specjalistyczna:
programowe
1. Tworzenie wtasnego modutu/pakietu.
2. Implementacja aplikacja, ktéra pobiera informacje o uzytkowniku i innych danych z serwera
i wySwietla w aplikacji.
3. Obstuga zadan asynchronicznych API
4.  Zaprojektowania i implementacja podziatu na moduty.
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sie o
uczenia sie

EU1 Zna zafozenie programowania asynchronicznego JSD_W01, JSD_W02
N . JSD_W01, JSD_W02,

EU2 Zna podstawy programowania w $rodowisku NodeJS JSD_ W05
, . . - JSD_U01, JSD_U02,

EU3 Potrafi korzystaC z zewnetrznych modutéw/pakietéw JSD_U05
EU4 Potrafi stworzy¢ wlasny modut/pakiet. JSD_U02, JSD_U05




Symbol efektu o . o Forma zaje¢, na ktorej
e Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie e I
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 8
Udziat w pracowni specjalistycznej 18
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 20
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 24
RAZEM: 75
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 31 124
nauczyciela ’
Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 67 2,68
1. David Herron, Platforma Node.js Przewodnik webdevelopera, Helion 2017
Literatura 2. Sandro Pasquali, Node.js : projektowanie, wdrazanie i utrzymywanie aplikacji, Gliwice : Helion,

podstawowa 2018.
3. Oficjalna strona dokumentacji: [02.04.2021], https:/nodejs.org/en/docs/

1. Jeff Dickey, Nowoczesne aplikacje internetowe: MongoDB, Express, AngularJS, Node.js: poznaj
nowe podejécie do aplikacji internetowych, Gliwice: Helion, 2016.
Brad Dayley, Node.js, MongoDB, AngularJS : kompendium wiedzy, Gliwice : Helion, 2015.

Literatura
uzupetniajaca 2
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Wydgziat Informatyki

. .l . Poziom i forma .
Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD05
Nazwa przedmiotu Podstawy Agile i Scrum Rodzaj Sbowiaskon
przedmiotu % y
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
Hiczba godzin | ¢ 6 Punkty ECTS 2
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z frameworkiem Scrum, manifestem Agile oraz
narzedziami do szacowania prac developerskich. Uczestnik nabedzie umiejetno$¢ szacowania prac
developerskich.

Wyktad:

1. Gléwne wytyczne frameworka Agile.
2. Role i odpowiedzialno$¢ cztonkdw zespotu wynikajacych z manifestu Agile.
3. Sposoby pracy w zespole

Tresci 4. Szacowanie prac developerskich.
programowe Pracownia specjalistyczna
1. Warsztaty pracy w zespole
2. Szacowanie prac developerskich
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wykiad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie _
uczenia sie
EU1 Zna i rozumie zasady manifestu Agile i Frameworka Scrum JSD_W02, JSD_W04
EU2 Zna role i obowigzki cztonkéw zespotu developerskiego wedtug JSD_ W02, JSD_ W04
Frameworka Scrum
EU3 Potrafi wyszacowaé czasochtonno$¢ wyznaczonych zadan JSD_U02, JSD_U04
EU4 Potrafi zastosowa¢ wytyczne Scrum w pracy w projekcie. JSD_U02, JSD_U04

Symbol efektu
uczenia sie

Forma zajeé, na ktérej

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie e e




EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Zaliczenie projektem Ps
EU4 Zaliczenie projektem Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 6
Udziat w pracowni specjalistycznej 6
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 23
RAZEM: 50
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 17 0.68
nauczyciela ’
Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 44 1,76

1.

Mariusz Chrapko, Scrum. O zwinnym zarzadzaniu projektami, Wydanie Il rozszerzone, Helion,
2015

2. Gunther Verheyen Red. Scrum: 97 rzeczy, ktére powinienes$ wiedzie¢ : wspdlna wiedza wielu

Literatura ekspertow, Warszawa: Wydaw. Naukowe PWN, 2021,
podstawowa 3. Agile Manifesto, [02.04.2021] http://agilemanifesto.org/
4.  Scrum Guide, Przewodnik, [02.04.2021]
http://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Polish.pdf

1. Roman Pichler: Zarzadzanie projektami ze Scrum. Twérz produkty, ktére pokochajg klienci,
Literatura Helion, 2014

2. Stephanie Ockerman, Simon Reindl, Ken Schwaber, Doskonalenie Scruma: przewodnik dla

uzupetniajaca

praktykéw : 0 wyzwaniach, korzysciach i zwinnych zespotach, Gliwice: Helion, 2020.
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Wydgziat Informatyki

. .l . Poziom i forma .
Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
o . Kod przedmiotu SPJSD06
e Metodyka DevOps - produkc!a i utrzymanie .
oprogramowania Rodzaj ,
. obowiazkowy
przedmiotu
. w c L P Ps T S Semestr 1
Formy zajeé
Hiczba godzin | 9 Punkty ECTS 1
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z podstawowymi narzedziami wykorzystywanymi w
pracy z JavaScriptem tj. systemami kontroli wersji, narzedziami utrzymujacymi jako$C kodu,
narzedziami pozwalajacymi na automatyzacje zadan. Uczestnik nabedzie umiejetno$¢ postawienia
swojego serwera developerskiego.

Wyktad:

1. Dziatanie systeméw kontroli wersji. Wprowadzenie do uzywania GITa
2. Narzedzia automatyzacji pracy. Wprowadzenie do uzywania Gulp.js

Tresci
3. Narzedzia utrzymujace jako$¢ kodu. Wprowadzenie do uzywania Eslint
programowe
Pracownia specjalistyczna:
1. Cwiczenia praktycznie z wykorzystaniem narzedzi uzywania GITa, Gulp.js, Eslint
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne; 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: zaliczenie projektem

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sig uczenia sie
EU1 Zna podstawy systeméw kontroli wers;i JSD_W03, JSD_W05
EU2 Zna podstawowe narzedzia automatyzacji pracy JSD_W03, JSD_W05
EU3 Potrafi korzystac z GITa JSD_U03, JSD_U05
EU4 Potrafi stworzy¢ serwer developerski i wiasne skrypty JSD_U03, JSD_U05

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w




EU3

Zaliczenie projektem

Ps

EU4

Zaliczenie projektem

Ps

Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach)

Liczba godz.

Wyliczenie

Udziat w wyktadach

Udziat w pracowni specjalistycznej

Przygotowanie do pracowni specjalistycznej

Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem

Realizacja zadan projektowych (zadah domowych)

o | W | |Oo (W

RAZEM:

25

Wskazniki iloSciowe

GODZINY ECTS

Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu

nauczyciela

15 0,6

Naktad pracy uczestnika zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym

22 0,88

Literatura
podstawowa

1. Jon Loeliger, Matthew McCullough, Kontrola wersji z systemem Git. Narzedzia i techniki

programistéw, Wydanie II, O'Reilly, 2014
Oficjalna dokumentacja GITa: [02.04.2021] https://git-scm.com/docs
Oficjalna stronaGulp.js: [02.04.2021] https:/qulpjs.com/

Oficjalna dokumentacja Eslint: [02.04.2021] https://eslint.org/docs/user-quide/getting-started

Literatura
uzupetniajaca

il IRl N

Gene Kim, Jez Humble, Patrick Debois, John Willis Allspaw Przedm. DevOps : $wiatowej klasy

zwinnos¢, niezawodnos¢ i bezpieczerstwo w Twojej organizacji, Gliwice : Helion, 2017.
2. Nicole Forsgren, Jez Humble, Gene Kim, Przyspieszenie: Lean i DevOps w rozwoju firm

technologicznych, Gliwice, Helion, 2020.
3. Travis Maynard, Getting Started with Gulp - Second Edition, 2017
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Wydgziat Informatyki

Poziom i forma

Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
o Kod przedmiotu SPJSD07
e Zaawansowane zaga-dmema jezyka .
JavaScript Rodzaj .
. obowiazkowy
przedmiotu
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hiczba godzin | 21 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z zaawansowanymi elementami programowania
JavaScript w standardzie ES6. Uczestnik nabedzie umiejetno$¢ programowanie wielowatkowego,

organizacji kodu oraz wykorzystywania wzorcow projektowych.

Wyktad:

1. Programowanie wielowatkowe
2. Organizacja kodu

Tresci 3. Wzorce projektowe i wydajno$¢
programowe Pracownia specjalistyczna:
1. Implementacja wybranych technik wzorcéw projektowych i programowania wielowgtkowego w
kodzie programu
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wykiad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sie ..
uczenia sie
EUA Er; zaawansowane elementy programowania JavaScript standardzie JSD_ W01, JSD_ W02
EU2 Zna efektywne metody uzywania zaawansowanych elementow jezyka JSD_W01, JSD_KO01
ymaganiom przy uzy projekiowy y JSD_K01, JSD_K02
optymalizacyjnej
EU4 Potrafi dobra¢ wzorzec do zadanego problemu JSD_U03, JSD_KO1,

JSD_K02

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej




uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Projekt koricowy Ps
EU4 Projekt koricowy Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 7
Udziat w pracowni specjalistycznej 21
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 32
RAZEM: 75
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 33 132
nauczyciela ’
Naktad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 68 2,72

1. Kirupa Chinnathambi. JavaScript. Przewodnik dla absolutnie poczatkujacych, Helion, 2017

Literatura 2. Nicolas Bevacqua. Nowoczesny JavaScript. Poznaj ES6 i praktyczne zastosowania nowych
podstawowa rozwigzan, Helion, 2018
3. Luis Atencio. Programowanie funkcyjne z JavaScriptem. Sposoby na lepszy kod, Helion, 2017
1. JavaScript Tutorial, [02.04.2021] https://www.w3schools.com/jS/default.asp
Literatura 2. Oficjalna strona dokumentacji Moxzilli, [02.04.2021]

uzupetniajaca

https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript

3. Dokumentacja JavaScript, ES6 przyktady: [02.04.2021] http://es6-features.org/
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Wydgziat Informatyki

. .l . Poziom i forma .
Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD08
. Zawansowane programowanie aplikacji w
Nazwa przedmiotu .
Angular Rodzaj obowiazkow
przedmiotu % y
. c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hliczba godzin 21 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest utrwalenie zdobytej wiedzy uczestnika o programowania Angular. Uczestnik
nabedzie umiejetnos¢ tworzenia w petni funkcjonalnych aplikacji biznesowych. Uczestnik zdobedzie
umiejetnosci istotne dla doswiadczonych deweloperow, dotyczace utrzymania, rozwoju kodu i pisania
testow komponentow.

Wyktad:

1.

Proces rozruchu aplikacji

2. Konfiguracja wstrzykiwania zalezno$ci
3. Cykl zycia komponentu
4. Zaawansowane elementy Angular: dyrektywy i potoki
5. Zaawansowany routing adreséw; Komunikacja HTTP z serwerem
6. Testy jednostkowe komponentdw; Optymalizacja tadowania zasobow serwera
Tresci 7. Refactoring aplikacji
programowe
Pracownia specjalistyczna:
1. Cwiczenia programistyczne z wykorzystaniem zaawansowanych elementéw Angular: dyrektyw i
potokéw
2. Cwiczenia programistyczne z wykorzystaniem zaawansowanego routing adresow
3. Cwiczenia programistyczne z wykorzystaniem testéw jednostkowych komponentow
4. Cwiczenia programistyczne z wykorzystaniem refactoringu aplikacji
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt korncowy

Symbol efektu

Odniesienie do

Zaktadane efekty uczenia sie kierunkowych efektow

uczenia sie L
uczenia sie
EU1 Zna zasady dziatania technologii Angular JSD_W02, JSD_W03
EU2 Zna zaawansowane zagadnienia dotyczace logiki komponentéw i ich JSD_ W02, JSD_ W03

cyklu zycia




EU3

Potrafi tworzy¢ ztozone komponenty i pisa¢ do nich testy

JSD_U02, JSD_U03

EU4

Potrafi komunikowac sie z serwerem i optymalizowac tadowanie
zasobow serwera

JSD_U02, JSD_U03

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym w
EU3 Projekt koricowy Ps
EU4 Projekt koricowy Ps

Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 7
Udziat w pracowni specjalistycznej 21
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie

Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zadan domowych) 32
RAZEM: 75

Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS

Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 33 132

nauczyciela ’
Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 68 2,72

1. Gion Kunz, Angular 2. Tworzenie interaktywnych aplikacji internetowych, Helion 2017

Literatura 2. Stephen Radford, Projektowanie nowoczesnych aplikacii sieciowych z uzyciem Angular JS i
podstawowa Bootstrapa : poznaj najpopularniejsze frameworki! Gliwice: Helion, 2016.
3. Official Angular Tutorial: [02.04.2021] https://angular.io/tutorial
1. Angular 4 Tutorial: https://www.tutorialspoint.com/angular4/index.htm
2. Angular: Getting Started: [02.04.2021] https://www.pluralsight.com/courses/angular-2-getting-
Literatura

uzupetniajaca

started-update
3. Angular7 Tutorial — Tutorialspoint: [02.04.2021]

https://www.tutorialspoint.com/angular7/index.htm
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Wydgziat Informatyki

Poziom i forma

Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD09
. Framework i ekosystem React - Aplikacja
Nazwa przedmiotu .
serwerowa Rodzaj obowiazkow
przedmiotu % y
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
tliczba godzin | 7 21 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozszerzenie wiedzy uczestnika o podstawach pracy z frameworkiem React js.
Uczestnik nabgdzie umiejetno$¢ stworzenia aplikaciji komunikujacej sie z serwerem.

Tresci
programowe

Wyktad:
Zasady dziatania routingu
Biblioteki do zarzadzania stanami

Przeptywy danych
Store

Il

7. Wprowadzenie do testowania komponentéw

Pracownia specjalistyczna:

Implementacja asynchroniczna komunikacji z API

Przedstawienie dobrych praktyk pisania aplikacji

1. Implementacja asynchroniczna komunikacji z API

2. Cwiczenia programistyczne z zastosowaniem przeptywu danych i Store

3. Cwiczenia programistyczne z zastosowaniem testowania komponentéw

4.  Stworzenie aplikacji internetowej z wykorzystaniem React.js komunikujacej sie z API

Metody
dydaktyczne

1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sie uczenia sie
EU1 Zna zasady budowania aplikacji z wykorzystaniem routingu JSD_W02, JSD_W03
EU2 Zna zasady i ma wiedze jak zarzadza¢ danymi (stanem aplikacji) JSD_W02, JSD_W03
EU3 Potrafi zaimplementowa¢ routing i komunikacje z API JSD_U02, JSD_U03




EU4

Potrafi zarzadza¢ danymi (stanem aplikacji) i testowa¢ komponenty

JSD_U02, JSD_U03

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Projekt koricowy Ps
EU4 Projekt koricowy Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 7
Udziat w pracowni specjalistycznej 21
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zada domowych) 32
RAZEM: 75

Wskazniki iloSciowe

GODZINY ECTS

Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu

nauczyciela

33 1,32

Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym

68 2,72

. 4. Stoyan Stefanov, React w dziataniu. Tworzenie aplikacji internetowych, Helion, 2017
Literatura 5. Cassio de Sousa Antonio, React dla zaawansowanych, Helion, 2017
podstawowa 6. Adam Freeman, React 16 : framework dla profesjonalistéw, Gliwice: Helion, 2020.
. 4. Tutorial: Intro To React, [02.04.2021], https://reactjs.org/tutorial/tutorial.html
e 5. React Guide, [02.04.2021], https://scotch.io/quides/react
uzupetniajaca 6. Kurs React,js, [02.04.2021], https://typeofweb.com/kurs/react-js/
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Wydgziat Informatyki

Poziom i forma

Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD10
. NodeJS - Srodowisko i technologia
Nazwa przedmiotu . .
ServerSide 2 Rodzaj ,
. obowiazkowy
przedmiotu
L w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hiczba godzin | 21 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest
asynchronicznego w $rodowisku NodeJS. Uczestnik nabedzie umiejetnosé

sieciowych w $rodowisku NodeJS.

rozszerzenie wiedzy uczestnika o podstawach programowania

tworzenia aplikacji

Wyktad:
1. Wprowadzenie do protokotéw sieciowych
2. Tworzenie aplikacji sieciowych w srodowisku NodeJS
3. Praca z wykorzystaniem framework'a Express
4.  Stworzenie wiasnego mikroserwisu
L. 5. Testowanie aplikacji NodeJS
Tresci
programowe Pracownia specjalistyczna:
1. Tworzenie aplikacji sieciowych w $rodowisku NodeJS
2. Cwiczenia programistyczne z wykorzystaniem framework'a Express
3. Stworzenie wiasnego mikroserwisu
4. Testowanie aplikacji NodeJS
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wyktad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sie L
uczenia sie
EU1 Zna podstawy protokotéw sieciowych JSD_W02, JSD_W03
s . . JSD_W02, JSD_W03,
EU2 Zna zatozZenie dziatania aplikacji sieciowych w $rodowisku NodeJS JSD_ W05, JSD_KO1
EU3 Potrafi stworzy¢ prosty serwer HTTP w oparciu 0 dostarczone biblioteki JSD_U02, JSD_U03




EU4

Potrafi stworzy¢ testy do aplikacji napisanej w srodowisku NodeJS

JSD_U03, JSD_U05,
JSD_K02

Symbol efektu

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej

uczenia sie zachodzi weryfikacja
EU1 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Projekt koricowy Ps
EU4 Projekt koricowy Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 7
Udziat w pracowni specjalistycznej 21
Przygotowanie do pracowni specjalistycznej 10
Wyliczenie
Udziat w konsultacjach zwigzanych z projektem 5
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 32
RAZEM: 75

Wskazniki iloSciowe

GODZINY ECTS

Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu

nauczyciela

33 1,32

Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym

68 2,72

1. David Herron, Platforma Node.js Przewodnik webdevelopera, Helion 2017

Literatura 2. Sandro Pasquali, Node.js : projektowanie, wdrazanie i utrzymywanie aplikacji, Gliwice : Helion,
podstawowa 2018.
3. Oficjalna strona dokumentacji: [02.04.2021] https://nodejs.org/en/docs/
Jeff Dickey, Nowoczesne aplikacje internetowe: MongoDB, Express, AngularJS, Node.js: poznaj
Literatura

uzupetniajaca

nowe podejécie do aplikacji internetowych, Gliwice: Helion, 2016.

2. Brad Dayley, Node.js, MongoDB, AngularJS : kompendium wiedzy, Gliwice : Helion, 2015.
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Wydgziat Informatyki

Poziom i forma

Kierunek studiow JavaScript Developer studiow Studia podyplomowe
Specjalnos¢ /
sciezka Profil ksztatcenia
dyplomowania
Kod przedmiotu SPJSD11
. Wytwarzanie oprogramowania z
Nazwa przedmiotu . o .
wykorzystaniem Agile i Scrum Rodzaj .
. obowiazkowy
przedmiotu
. w c L P Ps T S Semestr 2
Formy zajeé
Hiczba godzin | ¢ 9 Punkty ECTS 3
Przedmioty
wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie uczestnika z zasadami zarzadzania sprintem. Uczestnik nabgdzie

umiejetnos¢ wyceny szacunkowej projektu.

Wyktad:

1. Sposoby tworzenia Sciezek uzytkownika
2. Zarzadzania backlogiem produktowym
3. Przygotowanie wyceny projektowej

Tresci
programowe Pracownia specjalistyczna:
1. Cwiczenia z zarzadzania backlogiem produktowym
2. Przygotowanie wyceny projektowej
Metody 1. prezentacja multimedialna; 2. analiza wybranych przypadkéw; 3. samodzielne opracowanie
dydaktyczne wskazanych zagadnien; 4. éwiczenia indywidualne, 5. dyskusje dydaktyczne.

Forma zaliczenia

Wykiad: test przeprowadzony w systemie e-learningowym

Pracownia specjalistyczna: projekt koricowy

Symbol efektu

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sie uczenia sie
EU1 Zna i rozumie pojecie sprintu a takze jego sktadowych JSD_W04, JSD_KO01
EU2 Zna i rozumie zasady zbierania wytycznych projektowych JSD_W04, JSD_KO01
EU3 Potrafi zaplanowa¢ sprint i zmierzy¢ postep prac JSD_U04, JSD_K02
EU4 Potrafi przygotowaé¢ szacunkowg wycene projektu JSD_U04, JSD_K02

Symbol efektu
uczenia sie

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Forma zaje¢, na ktorej
zachodzi weryfikacja

EU1

Test przeprowadzony w systemie e-learningowym

w




EU2 Test przeprowadzony w systemie e-learningowym W
EU3 Projekt koricowy Ps
EU4 Projekt koricowy Ps
Bilans nakfadu pracy uczestnika (w godzinach) Liczba godz.
Udziat w wyktadach 8
Udziat w pracowni specjalistycznej 9
Przygotowanie do zaje¢ wyktadowych 10
Wyliczenie Przygotowanie do pracowni specjalistyczne; 15
Udziat w konsultacjach 2
Realizacja zadan projektowych (zadah domowych) 31
RAZEM: 75
Wskazniki ilosciowe GODZINY ECTS
Nakiad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu 19 076
nauczyciela ’
Nakifad pracy uczestnika zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 57 2,28

1.

Mariusz Chrapko, Scrum. O zwinnym zarzadzaniu projektami, Wydanie Il rozszerzone, Helion,
2015

2. Gunther Verheyen Red. Scrum: 97 rzeczy, ktére powinienes$ wiedzie¢ : wspdlna wiedza wielu

Literatura ekspertow, Warszawa: Wydaw. Naukowe PWN, 2021,
podstawowa 3. Agile Manifesto, [02.04.2021] http://agilemanifesto.org/
4. Scrum Guide, Przewodnik, [02.04.2021]
http://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Polish.pdf

1. Roman Pichler: Zarzadzanie projektami ze Scrum. Twérz produkty, ktére pokochaja klienci,
Literatura Helion, 2014

2. Stephanie Ockerman, Simon Reindl, Ken Schwaber, Doskonalenie Scruma: przewodnik dla

uzupetniajaca

praktykdw : 0 wyzwaniach, korzy$ciach i zwinnych zespotach, Gliwice: Helion, 2020.
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ZASOBY BIBLIOTECZNE ORAZ ELEKTRONICZNE ZASOBY WIEDZY OBEJMUJACE LITERATURE
ZALECANA NA STUDIACH PODYPLOMOWYCH

Biblioteka Politechniki Biatostockiej (PB) zapewnia dostep do zasobow bibliotecznych oraz elektronicznych zasobow wiedzy
obejmujacych literature zalecang na Studiach Podyplomowych ,JavaScript Developer”.

Biblioteka PB jest najwieksza bibliotekg naukowo-techniczng w regionie pétnocno-wschodnim Polski. Stanowi podstawe
systemu biblioteczno-informacyjnego uczelni, w skfad ktérego wchodza; Biblioteka Gtéwna, Biblioteka Wydziatu Architektury,
Biblioteka Wydziatu Inzynierii Zarzadzania, Biblioteka Instytutu Nauk Lesnych Wydziatu Budownictwa i Nauk o Srodowisku.
Zadaniem Biblioteki PB jest przede wszystkim zaspokajanie potrzeb wszystkich pracownikéw i studentéw w zakresie
dostepu do literatury naukowej i dydaktycznej. Biblioteki specjalistyczne obstugujg za$ poszczegoline wydziaty Uczelni,
gromadzac i udostepniajac ksiegozbiér Scisle zwigzany z ich potrzebami.

Zasoby biblioteczne, do ktorych uczelnia zapewnia dostep

Adam Freeman, React 16 : framework dla profesjonalistow, Gliwice: Helion, 2020.

Brad Dayley, Node.js, MongoDB, AngularJS : kompendium wiedzy, Gliwice : Helion, 2015.

Cassio de Sousa Antonio, React dla zaawansowanych, Helion, 2017

David Herron, Platforma Node.js Przewodnik webdevelopera, Helion 2017

Gene Kim, Jez Humble, Patrick Debois, John Willis Allspaw Przedm. DevOps : $wiatowej klasy zwinno$¢,

niezawodno$¢ i bezpieczenstwo w Twojej organizacji, Gliwice : Helion, 2017.

Gion Kunz, Angular 2. Tworzenie interaktywnych aplikacji internetowych, Helion 2017

7. Gunther Verheyen Red. Scrum: 97 rzeczy, ktore powinienes$ wiedzie¢ : wspdlna wiedza wielu ekspertow,
Warszawa: Wydaw. Naukowe PWN, 2021.

8. Jeff Dickey, Nowoczesne aplikacje internetowe: MongoDB, Express, AngularJS, Node.js: poznaj nowe podejscie
do aplikacji internetowych, Gliwice: Helion, 2016.

9. Jon Loeliger, Matthew McCullough, Kontrola wersji z systemem Git. Narzedzia i techniki programistow, Wydanie Il
O'Reilly, 2014

10. Kirupa Chinnathambi. JavaScript. Przewodnik dla absolutnie poczatkujacych, Helion, 2017

11. Luis Atencio. Programowanie funkcyjne z JavaScriptem. Sposoby na lepszy kod, Helion, 2017

12. Mariusz Chrapko, Scrum. O zwinnym zarzadzaniu projektami, Wydanie Il rozszerzone, Helion, 2015

13. Nicolas Bevacqua. Nowoczesny JavaScript. Poznaj ES6 i praktyczne zastosowania nowych rozwigzan, Helion,
2018

14. Nicole Forsgren, Jez Humble, Gene Kim, Przyspieszenie: Lean i DevOps w rozwoju firm technologicznych,
Gliwice, Helion, 2020.

15. Roman Pichler: Zarzadzanie projektami ze Scrum. Twérz produkty, ktore pokochajg klienci, Helion, 2014

16. Sandro Pasquali, Node js : projektowanie, wdrazanie i utrzymywanie aplikacji, Gliwice : Helion, 2018.

17. Stephanie Ockerman, Simon Reindl, Ken Schwaber, Doskonalenie Scruma: przewodnik dla praktykow : o
wyzwaniach, korzy$ciach i zwinnych zespotach, Gliwice: Helion, 2020.

18. Stephen Radford, Projektowanie nowoczesnych aplikacji sieciowych z uzyciem Angular JS i Bootstrapa : poznaj
najpopularniejsze frameworki! Gliwice: Helion, 2016.

19. Stoyan Stefanov, React w dziataniu. Tworzenie aplikacji internetowych, Helion, 2017

20. Stoyan Stefanov, React: Up & Running. Building Web Applications (ebook), O'Reilly Media, 2016

21. Travis Maynard, Getting Started with Gulp - Second Edition, 2017
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Elektroniczne zasoby wiedzy

Agile Manifesto, [02.04.2021] http://agilemanifesto.org/

Angular 4 Tutorial: [02.04.2021] https://www.tutorialspoint.com/angular4/index.htm

Angular Best Practices: [02.04.2021] https://www.pluralsight.com/courses/best-practices-angular
Dokumentacja JavaScript, ES6 przyktady: [02.04.2021] http://es6-features.org/

JavaScript Tutorial, [02.04.2021] https://www.w3schools.com/jS/default.asp

Kurs React.js, [02.04.2021] https://typeofweb.com/kurs/react-js/

NodeJS tutorial: [02.04.2021], https://www.w3schools.com/nodejs/

Official Angular Tutorial: [02.04.2021] https://angular.io/tutorial

9. Oficjalna dokumentacja Eslint: [02.04.2021] https://eslint.org/docs/user-guide/getting-started

10. Oficjalna dokumentacja GlTa: [02.04.2021] https://git-scm.com/docs

11. Oficjalna strona dokumentacji Mozilli, [02.04.2021] https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript
12. Oficjalna strona dokumentacji: [02.04.2021] https://nodejs.org/en/docs/

13. Oficjalna stronaGulp.js: [02.04.2021] https://gulpjs.com/

14. React Guide, [02.04.2021] https://scotch.io/quides/react
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https://typeofweb.com/kurs/react-js/
https://www.w3schools.com/nodejs/
https://angular.io/tutorial
https://eslint.org/docs/user-guide/getting-started
https://git-scm.com/docs
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript
https://nodejs.org/en/docs/
https://gulpjs.com/
https://scotch.io/guides/react

15. Scrum Guide, Przewodnik, [02.04.2021] http://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-

Polish.pdf
16. Tutorial: Intro To React, [02.04.2021] https://reactjs.org/tutorial/tutorial.html



http://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Polish.pdf
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