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Nazwa i kod przedmiotu

Zaawansowane narzedzia i aplikacje internetowe, PG_00067292

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2029/2030

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiéw stacjonarne Sposéb realizacji na uczelni
Rok studiow 4 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 7 Liczba punktéw ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Woydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki -> Katedra Architektury

Systeméw Komputerowych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. inz. Joanna Sztapczynska

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr hab. inz. Joanna Sztapczynska

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 zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 5.0 35.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauczenie podstaw projektowania i realizacji zZtozonych aplikaciji internetowych z
wykorzystaniem wspétczesnych standardéw technologicznych. Realizacja przedmiotu obejmuje poprawny
podziat ztozonej aplikacji na warstwy architektoniczne, dobér i implementacje odpowiednich komponentéw
dla poszczegolnych warstw, implementacje i wykorzystanie proceséw uwierzytelniania i autoryzaciji,
implementacji standardowych mechanizméw udostepniania danych oraz wykorzystanie zaawansowanych

mechanizmoéw utrwalania danych.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzgdzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
specyficznych dla kierunku
studiow, a takze organizacje pracy
systemow wykorzystujgcych
komputery lub te urzadzenia

Student zna i rozumie zasady
tworzenia ztozonych aplikacji
internetowych oraz potrafi
przygotowac¢ poprawng
implementacje komponentéw na
poszczegolnych warstwach
architektonicznych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_W44] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
architektury, zasady projektowania
oraz metody wsparcia
sprzetowego i programowego dla
lokalnych i rozproszonych
systemow informatycznych, w tym
systemow obliczeniowych, baz
danych, sieci komputerowych i
aplikacji informacyjnych, zasady
wspotpracy cztowieka z
komputerem, a takze dziatanie i
kryteria oceny metod
przetwarzania, skladowania i
przesytania danych, w tym
algorytmoéw obliczeniowych,
sztucznej inteligenc;ji i eksplorac;ji
danych oraz standardy i metody
administrowania systemami
informatycznymi, monitorowania
zachodzacych w nich proceséw
oraz uodporniania ich na
niepozadane zjawiska i dziatania

Student zna i rozumie zasady
projektowania ztozonych aplikacji
internetowych oraz potrafi dobra¢
odpowiednie rozwigzania
technologiczne dla
poszczegdlnych funkcjonalnosci.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_U01] potrafi wykorzystywaé
posiadang wiedze matematyczng
przy formutowaniu i
rozwigzywaniu ztozonych i
nietypowych problemoéw
zwigzanych z kierunkiem studiow
oraz innowacyjnie wykonywac¢
zadania w warunkach nie w peti
przewidywalnych poprzez:

— witasciwy dobor zrédet oraz
informaciji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej
analizy i syntezy tych informacji,
— dobér oraz stosowanie
wiasciwych metod i narzedzi

Student rozumiem czym sa
ztozone aplikacje internetowe.
Potrafi wymieni¢ warstwy
architektoniczne typowe dla
aplikacji internetowych.

Zna rézne rodzaje komponentéw
wykorzystywane w
poszczegdinych warstwach.
Rozumie w jaki sposob
komponenty wspotpracujg ze sobg.
Potrafi opisa¢ cykl zycia
poszczegodlinych komponentéw.
Potrafi wymieni¢ i opisa¢
poszczegdlne etapy przetwarzania
zgdania uzytkownika.

Rozumie czym sg procesy
uwierzytelniania i autoryzaciji.
Zna standardowe mechanizmy
udostepniania danych.

Zna zaawansowane mechanizmy
utrwalania danych.

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K6_U02] potrafi innowacyjnie
wykonywa¢ zadania zwigzane z
kierunkiem studiow oraz
rozwigzywac ztozone i nietypowe
problemy, wykorzystujac wiedze z
fizyki, w zmiennych i nie w petni
przewidywalnych warunkach

Student potrafi przygotowaé
ztozong aplikacje internetowg z
wykorzystaniem odpowiednich
narzedzi.

Potrafi dobra¢ odpowiednie
komponenty dla poszczegdinych
warstw architektonicznych.
Potrafi zaimplementowac i
wykorzysta¢ procesy
uwierzytelniania i autoryzaciji.
Potrafi zaimplementowaé
standardowe mechanizmy
udostepniania danych.

Potrafi skorzysta¢ z
zaawansowanych mechanizméw
utrwalania danych.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU1] Ocena realizacji zadania
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

©CONoOOrWN =

Ztozone aplikacje internetowe.
Podziat aplikacji na warstwy architektoniczne.

Odwrécone sterowanie i dostarczanie zaleznosci.

Bazowe mechanizmy obstugi zgdan klienta.

Standardowe mechanizmy udostepniania danych.

Mechanizmy uwierzytelniania i autoryzacji.
Zaawansowane mechanizmy utrwalania danych.
Walidacja danych.

Zdarzenia synchronicznie i asynchroniczne.

10. Komunikaty asynchroniczne.
11. Interfejs uzytkownika.

Tresci przedmiotu - laboratoria

Nookrowh=

Obstuga zgdan klienta.
Dostarczanie zaleznosci.
Uwierzytelnianie i autoryzacja.
Walidacja danych.
Przetwarzanie asynchroniczne.
Interfejs uzytkownika.
Utrwalanie danych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Wymagane jest ukonczenie przedmiotu Wytwarzanie aplikacji internetowych i przyswojenie zagadnien:

Protokoty internetowe, architektura Internetu (serwery DNS, protokoty HTTP, URI, URL, URN).

Strona klienta - przegladarki (JavaScript, DOM, jQuery).

Wymagane jest ukonczenie przedmiotu Platformy Technologiczne (cze$¢ Java) i przyswojenie zagadnien:

Platforma Java.

Konwencje i uruchomienie.
Budowanie projektu - Maven.
Kolekcje i poréwnywanie obiektow.
Obstuga watkdéw.

Obstuga wejscia-wyjscia.

Gniazda sieciowe.

Java Persistence API.

Testowanie oprogramowania.
Zréwnoleglanie operaciji,

Sposoby i kryteria

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

ocenignia osiaganych Cwiczenia praktyczne 50.0% 50.0%
efektéw uczenia sie Egzamin pisemny 50.0% 50.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur *  Specyfikacja Jakarta EE.

»  Dokumentacja projektéw Spring.

Uzupetniajgca lista lektur

Nie ma wymagan.

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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