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Forma zaliczenia

Zaliczenie na
ocene
Zaliczenie na
ocene
Zaliczenie na
ocene

Zapoznanie studentéw z nowoczesnymi technologiami projektowania i wytwarzania przemystowych aplikacji informatycznych wykorzystujacych: technologie WWW,
przetwarzanie w chmurze, bazy danych oraz technologie budowy aplikacji na urzadzenia mobilne.

Wymagania wstepne
Hurtownie danych, Przemystowy loT

Zakres tematyczny

Ewolucja przemystowych systeméw komputerowych. Technologie budowy stron WWW wykorzystujace technologie asynchronicznego JavaScript (AJAX) do komunikacji z
serwerem w tle, prezentacja tresci w czasie rzeczywistym w sposéb graficzny z wykorzystaniem wektorowego formatu graficznego SVG oraz rastrowego Canvas.

Technologie strony serwera umozliwiajace komunikacje WebApi z wymiang danych w formatach JSON i XML. Wykorzystanie mikroserwisow.

Zasady projektowania i publikowania aplikacji internetowych przeznaczonych do pracy w chmurze. Wykorzystanie r6znych modeli budowy aplikacji, jak Saa$, PaaS.
Wykorzystanie technologii konteneréw. Réwnowazenie obcigzenia sieciowego.

Uruchamianie systemow baz danych w chmurze. Mozliwo$ci migracji klasycznych systeméw baz danych do rozwigzan chmurowych. Budowa aplikacji klienckich typu desktop i

Web.

Techniki ciaggtego wdrazania i integracji systemow uruchamianych w chmurze.

Budowa aplikacji dla urzadzer mobilnych wspétpracujacych z przemystowymi systemami informatycznymi. Responsywne strony WWW. Progresywne strony WWW. Aplikacje

natywne komunikujace sie z serwisami sieciowymi. Trendy rozwojowe przemystowych systeméw informatycznych.

Metody ksztatcenia

wyktad: wyktad konwencjonalny
laboratorium: praca w grupach, zajecia praktyczne

projekt: praca w grupach, zajecia praktyczne

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Forma zaje¢
¢ Wyktad

Symbole efektow Metody weryfikacji
® KWi11 ® sprawdzian z progami punktowymi

Opis efektu
Ma podstawowa wiedze na temat wykorzystania wybranych metod
budowy rozproszonych aplikacji internetowych w chmurze.


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢

Potrafi uruchomi¢ aplikacje internetowg w chmurze. ® KU14 ® obserwacja i ocena aktywnosci na ¢ Laboratorium
zajeciach
Potrafi uruchomi¢ system baz danych w chmurze. ¢ KU14 ® obserwacja i ocena aktywnosci na ¢ Laboratorium
zajeciach
Ma swiadomos$¢ znaczenia technologii internetowych we wspétczesnych ® K K05 ® aktywnos$¢ w trakcie zaje¢ ® Wyktad
przemystowych systemach informatycznych. ® dyskusja ® Laboratorium
¢ Projekt

Warunki zaliczenia

Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen z kolokwidw pisemnych przeprowadzonych co najmniej raz w semestrze.
Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich ¢wiczer laboratoryjnych, przewidzianych do realizacji w ramach programu laboratorium.
Projekt - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich zadan projektowych, przewidzianych do realizacji.
Sktadowe oceny koricowej = wyktad: 30% + laboratorium: 40% + projekt:30%
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