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Wprowadzenie do Web Developmentu (32 godz.)

Type Script: Sktadnia, zmienne, typy danych, funkcje, interfejsy, klasy, enumy itd.

JSON: Struktura danych i przetwarzanie w formacie JSON.

Ecma Script: Najnowsze standardy.
= Preprocessory SCSS: Tworzenie i zarzagdzanie stylami w aplikacjach webowych.
= Responsive Web Design (RWD): Projektowanie responsywnych stron internetowych.

= Debugowanie i korzystanie z konsoli developerskiej

Wprowadzenie do Angulara (32 godz.)

= Moduty Angulara: Tworzenie i zarzgdzanie modutami aplikacji (do wersji 14 od 14 komponenty
= standalone)

= Komponenty: Projektowanie i implementacja komponentéw.

= Serwisy: czym sg serwisy oraz przypadki uzycia.

= Dyrektywy: Wykorzystywanie wbudowanych i tworzenie wtasnych dyrektyw.

= Pipe'y: Wykorzystanie wbudowanych i tworzenie wtasnych pipedw.

= Szablony HTML i interpolacja: Tworzenie interfejsu uzytkownika.

= Bindowanie danych: Przekazywanie i wySwietlanie danych w komponentach.

= Wstrzykiwanie zaleznosci (Dependency Injection)

Zaawansowane konstrukcje Angulara (40 godz.)

Serwisy http: Implementacja i wykorzystanie ustug w Angularze.
= Routing i guardy: Konfiguracja routingu i nawigacji w aplikacji.

= Formularze: Tworzenie formularzy i obstuga danych wejsciowych.

Observable i RxJs: wprowadzenie do reaktywnego programowania.

= Mockowanie danych: przygotowanie aplikacji do pracy bez backendu.

Testowanie w Angularze (8 godz.)

= Jednostkowe testy: Testowanie komponentéw i ustug.

Dane zamieszczone w niniejszej karcie kierunku maja charakter wytacznie informacyjny. Dane te nie stanowig oferty zawarcia umo wy w
rozumieniu art. 66 i nast. kodeksu cywilnego. Zgodnie z art. 160 ust. 3 ustawy z dnia 27 lipca 2005 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym, umowa 2/3
miedzy Uniwersytetem WSM Merito we Wroctawiu a studentem zawierana jest w formie pisemne;j.



* Narzedzia do testowania: Wybér i konfiguracja narzedzi do testowania.

Wprowadzenie do komercyjnego programowania (24 godz.)

= Praca w zespole: Efektywna wspoétpraca w grupie programistyczne;j.
= Narzedzia $ledzenia pracy: Wykorzystanie narzedzi takich jak Jira do zarzadzania projektami.

= Procesy w rozwoju oprogramowania: Zrozumienie czym jest Story, Task, Bug, Refinement,
wycena.

= Kryteria akceptacji: Jak okresli¢, kiedy zadanie jest uznane za ukonczone.

Code Review i dobre praktyki (8 godz.)

= Code Review: Proces przegladu kodu i analiza zmian.

GitHub: Tworzenie repozytoridw, zarzgdzanie zmianami i pull requestami.

Gitflow: Praktyki pracy z gateziami w repozytorium.

Standardy kodu: Przyjete standardy i dobre praktyki programistyczne.

Praktyczne zastosowanie Angulara (32 godz.)

= Tworzenie rzeczywistych projektéw: Implementacja aplikacji przy wykorzystaniu Angulara w
ramach

= pracy zaliczeniowej z mozliwoscig konsultacji i przegladu kodu.

Projekt (2 godz)

= Projekt (2 godz)

Dane zamieszczone w niniejszej karcie kierunku maja charakter wytacznie informacyjny. Dane te nie stanowig oferty zawarcia umo wy w
rozumieniu art. 66 i nast. kodeksu cywilnego. Zgodnie z art. 160 ust. 3 ustawy z dnia 27 lipca 2005 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym, umowa 3/3
miedzy Uniwersytetem WSM Merito we Wroctawiu a studentem zawierana jest w formie pisemne;j.



