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Technologie interfejsu uzytkownika (front-end)
Karta opisu przedmiotu (sylabus)

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka i analityka danych 2025/2026

Specjalnos¢ Kod przedmiotu
Technologie informacyjne w biznesie UEPIADTIBS.110C.205937.25
Jednostka organizacyjna Jezyk wyktadowy

UEP Polski

Poziom ksztatcenia Obligatoryjnos¢

studia pierwszego stopnia (licencjackie) Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy
stacjonarne Blok C

Profil ksztatcenia
og6lnoakademicki

Osoba Michat Sliwicki
odpowiedzialna
za tresc sylabusa

Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 5 Zaliczenie punktéw ECTS
3

Forma prowadzenia i godziny zajec
* Uczestnictwo w wyktadach: 30

Cele uczenia sie dla przedmiotu

Cl Poznanie wybranych metod i narzedzi do budowy interfejsu uzytkownika strony internetowej

C2 Rozwijanie umiejetnosci projektowania i budowania stron internetowych

C3 Poznanie nowoczesnych technologii z zakresu front-end development

Cc4 Rozwijanie umiejetnosci nadzorowania realizacji projektéw informatycznych

C5 Wykorzystanie generatywnej SI w procesie tworzenia stron internetowych oraz procesie debugowania
c6 Poznanie odpowiedzialnych i zréwnowazonych metod wykorzystywania zasobdw komputerowych

z poszanowaniem $rodowiska naturalnego

C7 Poznanie zasad uniwersalnego projektowania i stosowania ich w praktyce biznesowe;j
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Kod

Cs11.1
CS1.1.2
CS1 2.1
CS1.2.2
Cs1.3.1
Cs1. 3.2

Tres¢ celu

Cele ksztatcenia UEP

student rozumie strukture i elementy problemu gospodarczego

student wiasciwie wykorzystuje techniki, metody i modele analityczne

student rozumie i stosuje zasady pracy grupowe;j

student skutecznie komunikuje sie w formie ustnej i pisemnej

student rozumie i docenia zasady zréwnowazonego rozwoju i ich zastosowanie w biznesie

student stosuje etyczne standardy akademickie i biznesowe, uwzgledniajac aspekty Srodowiskowe i spoteczne

Wymagania wstepne

Znajomos¢ obstugi komputera, znajomos¢ obstugi Internetu, podstawowa wiedza i umiejetnosci z zakresu programowania.
Znajomos¢ jezyka angielskiego

Kod

Wiedzy
W1

w2

W3

W4

Efekty w zakresie

Zna zagadnienia zwigzane z zarzadzaniem realizacjg

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty
uczenia sie

K1_W03, K1_W05

projektéw informatycznych

Zna pojecia z zakresu technologii webowych

Zna techniki umozliwiajace tworzenie graficznego

interfejsu uzytkownika

Zna metody zréwnowazonego wykorzystania zasobéw

komputerowych

Umiejetnosci

ul

u2

u3

Projektuje i implementuje funkcjonalny interfejs

uzytkownika

Weryfikuje przydatnos¢ danej technologii w kontekscie

K1_W03

K1_W03

K1_W03, K1_W06

K1_U01

K1_U02, K1_U06

implementacji strony internetowej

Weryfikuje jakos¢ kodu
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K1_U02, K1_U05

Metody weryfikacji

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy, Praca w grupie

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy, Praca w grupie

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy, Praca w grupie
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Kod

U4

us

Efekty w zakresie

Wdraza narzedzia S| do wspomagania procesu
projektowania oraz debugowania

Stosuje zasady uniwersalnego projektowania

Kompetencji spotecznych

K1l

K2

K3

Lp.

Dazy do zrozumiatej dokumentacji tworzonego kodu

Wykazuje odpowiedzialnos¢ za kierowanie i realizacje

projektéw informatycznych

Wykazuje odpowiedzialno$¢ za stosowanie
ekologicznych rozwigzan w realizacji projektéw
informatycznych

Kierunkowe efekty
uczenia sie

K1_U02, K1_U05

K1_U01, K1_U02, K1_U05

K1_K01

K1_K01, K1_K02, K1_K05

K1_K02, K1_K03, K1_K04

Tresci programowe

Tresci programowe

Specyfikacja wymagan, utworzenie zespotéw
projektowych i podziat rél

Powtérzenie wiadomosci z zakresu podstaw HTML,
CSS. Implementacja responsywnych elementéw,
oméwienie typowych metod i pojawiajacych sie
najczesciej bteddéw.

Podstawy sktadni JavaScript oraz DOM (Document
Object Model). Deklarowanie zmiennych (let, const)

Wykorzystanie sktadni JS w celu iterowania
poobiektach i tablicach w petli "for" i wyswietlaniu
danych

Wydarzenia na stronie. Detektory zdarzen. Pisanie
kodu, ktéry jest uruchamiany po wyzwoleniu
zdarzenia. Zdarzenia wyzwalane przy tadowaniu
strony internetowe;.

Wydajnos¢ projektowanej strony internetowe;.
Zarzadzanie wyswietlang trescig pod wzgledem
wydajnosci. Zréwnowazone i odpowiedzialne
wykorzystanie zasobdéw komputerowych - praca w
trybie EKO, oszczedzanie papieru

Wybrane narzedzia wspomagajace proces tworzenia

stron internetowych. Wykorzystanie narzedzi w

praktyce. GitHub Copilot, Midjourney i inne zasoby SI
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Cele ksztatcenia dla
przedmiotu

Cl,C4

Cl1,C2,C3

C1,C2,C3

Cl1,C2,C3

C1,C2,C3

C1,C2,C3

C1,C2,C3,C5

Metody weryfikacji

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy, Praca w grupie

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Projekt
grupowy, Praca w grupie

Udziat w dyskusji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Praca w grupie

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Praca w grupie

Udziat w dyskus;ji /
Uczestnictwo w
zajeciach, Praca w grupie

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2, K2

W1, W2, U2, K1

W1, W2, U2

W1, W2, U1, U2

W1, W2, U1, U2

W1, W2, W3, W4, U1, U2,
K3

W1, W2, W3, U1, U2, U4
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Lp.

10.

11.

12.

13.

Tresci programowe

Zasady UX i Ul - tworzenie interfejsu uzytkownika.
Omoéwienie 10 heurystyk Jakoba Nielsena i Ralfa
Molicha. Zapoznanie studentéw z zasadami
uniwersalnego projektowania.

Projektowanie wtasnych elementdéw graficznych,
wykorzystywanie przygotowanych elementéw w celu
uatrakcyjnienia strony wizualnej projektu.
Wykorzystanie SI w celu generowania elementéw
graficznych i prototypowania interfejsu uzytkownika

Opracowanie dokumentacji technicznej i dokumentacji
uzytkownika dla projektu z wykorzystaniem Sl w celu
przyspieszenia procesu

Implementacja komponentéw back-end, wyswietlanie
danych.

Ocena projektéw i wprowadzanie poprawek
zaproponowanych przez uzytkownikéw kohcowych

Omoéwienie zréwnowazonego rozwoju w kontekscie
informatyki i wykorzystania zasobdw komputerowych

Literatura

Obowiazkowa

1. Materiaty internetowe - linki dostepne na platformie Moodle

2. HTML and CSS: Design and Build Websites 1st Edition, Jon Duckett, ISBN 978-1118008188

Cele ksztatcenia dla
przedmiotu

C1,C2,C7

C1,C2,C3,C5

C2,C4

Cl, C2

C1,C2,C3,C4

C2,C3,Co6

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2, W3, U1, U2, U5

W1, W2, W3, U1, U2, U4

W1, W2, U3, K1, K2

W1, w2, Ul

W1, W2, W3, U1, U3, K1,
K2

W1, W4, K2, K3

3. JavaScript and jQuery: Interactive Front-End Web Development 1st Edition, Jon Duckett, ISBN 978-1118531648

Zalecana

1. HTML and CSS QuickStart Guide: The Simplified Beginners Guide to Developing a Strong Coding Foundation, Building
Responsive Websites, and Mastering ... of Modern Web Design (QuickStart Guides), David DuRocher, ISBN
978-1636100005

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Metoda projektéw , Wyktad z prezentacja multimedialng, Dyskusja, Analiza przypadkéw, Metody e-learningowe

Metody nauczania Sposdb zaliczenia

Wyktad

Udziat w dyskusji / Uczestnictwo w zajeciach,

Projekt grupowy, Praca w grupie

Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie na podstawie oceny projektu

grupowego, kryteria oceny podawane na

poczatku zajed

Rozliczenie punktéow ECTS

Forma aktywnosci studenta

Uczestnictwo w wyktadach
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

30
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Przygotowanie projektu
Konsultacje z prowadzacym/i zajecia

Zbieranie informacji do zadanej pracy

taczny nakiad pracy studenta

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Liczba godzin
90

Liczba godzin
40

Liczba godzin
40

40

10

10

ECTS

ECTS
1.5

ECTS
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
K1 K01
K1_K02

K1_K03

K1_K04

K1_K05

K1_U01

K1_U02

K1_U05

K1_U06
K1_Wo3

K1_W05

K1_W06

Tres¢
absolwent jest gotéw do obiektywnej, krytycznej oceny swojej wiedzy i umiejetnosci
absolwent jest gotéw do myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy

absolwent jest gotéw do uczestnictwa w rozwigzywaniu wspétczesnych probleméw z zakresu zréwnowazonego
rozwoju wynikajacych z masowego zastosowania nowych technologii, w szczegélnosci do dbania o srodowisko
naturalne i etyke biznesowa

absolwent rozumie spoteczne, prawne i etyczne aspekty pracy z danymi, w tym zwigzane z ochrong prywatnosci
i bezpieczenstwem informacji

absolwent jest gotéw do kierowania sie uczciwoscig intelektualng w dziataniach wtasnych i wymagania jej od
innych oséb, jest wyczulony na kwestie plagiatu, auto-plagiatu i wykorzystania sztucznej inteligencji z
poszanowaniem zasad etyki

absolwent potrafi poprawnie dobrad i efektywnie wykorzystywaé metody i narzedzia ilosciowe i informatyczne
do opisu i analizy zjawisk spoteczno-gospodarczych

absolwent potrafi wtasciwie dobiera¢ Zrédta informacji, dokonywad ich oceny oraz przeprowadzac krytyczng
analize i synteze danych z réznych Zrédet, w celu wyciggania trafnych wnioskéw i podejmowania optymalnych
decyzji w warunkach nie w petni przewidywalnych

absolwent potrafi planowad i organizowa¢ prace indywidualng oraz zespotowg zorientowang na rozwigzywanie
specjalistycznych probleméw

absolwent jest gotéw do systematycznego podnoszenia swoich kompetencji poprzez ciggte samoksztatcenie w
oparciu o zaawansowana literature specjalistyczng

absolwent zna i rozumie najnowsze trendy rozwojowe i osiagniecia z zakresu informatyki i analizy danych

absolwent zna i rozumie zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci, w szczegélnosci opartych
na wykorzystaniu nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych

absolwent zna i rozumie dylematy zwigzane z transformacjg cyfrowg oraz potrzeba uwzglednienia zasad
zréwnowazonego rozwoju w dziatalnosci gospodarczej

Ten utwoér jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0 Migdzynarodowa (CC BY 4.0). Autor: Michat Sliwicki
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