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. Dane podstawowe

Nazwa przedmiotu

Programowanie ustug sieciowych

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim Web services programming
Kierunek studiow Informatyka

Poziom studidéw (I, Il, jednolite magisterskie) | stopnia

Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne

Dyscyplina Informatyka

Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu

Dr Rafat Stegierski

Forma zajec (katalog
zamkniety ze stownika)

Liczba godzin semestr Punkty ECTS

wyktad

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium

30 Vv

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne

Umiejetno$¢ programowania w C/C++ oraz korzystania z bibliotek
Umiejetnos¢ Sledzenie wykonania kodu

. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 - Zaznajomienie studentéw z zasadami tworzenia ustug sieciowych.

C2 - Zapoznanie studentéw ze sposobami wymiany informacji pomiedzy ustugami sieciowymi a
aplikacjami klienckimi z wykorzystaniem réznych protokotéw sieciowych stosu TCP/IP wraz z
protokotami warstwy aplikacji (gtéwnie HTTP).

C3 - Tworzenie aplikacji klienckich w jezykach obiektowych opierajac sie na dostarczonej
dokumentacji (RFC Telnet).

C4 - Zaprezentowanie réznych architektur tworzenia aplikacji sieciowych, np. klient-serwer, p2p, SOA.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Odniesienie do efektu

Symbol Opis efektu przedmiotowego kierunkowego
WIEDZA
w_01 Zna stos protokotéw sieciowych i potrafi zaprojektowac¢ wtasny | K_ W06
protokot warstwy aplikacji. Zna rézne typy komunikacji
sieciowej.
UMIEJETNOSCI
U 01 Potrafi korzysta¢ z dokumentow RFC i dokumentacji. K_U02
U 02 Wie jak stworzy¢ serwer w oparciu o specyfikacje protokotu. K_U02
U 03 Potrafi wywotywac zdalne procedury i transportowac dane K_U02
pomiedzy weztami
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K_01 Potrafi oceni¢ poziom swojej wiedzy w temacie K_KO01
K_02 Potrafi przekazywac wiedze na temat obstugi komunikacji K_KO05
sieciowej z poziomu aplikcaji
Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe
1. Ustugi i ich rodzaje, pliki konfiguracyjne
2. Stos TCP/IP
3. HTTP, HTTP/2
4. Tworzenie klienta do ustugi
5. Tworzenie ustugi i rodzaje hostowania jej
6. Kontrola btedéw. Sledzenie dziatania ustugi
7. Przesytanie przez sie¢
8. Tworzenie ses;ji.
9. Bezpieczenstwo ustug sieciowych

10. REST i RESTful

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
wW_01 | Praca pod kierunkiem | Projekt Karta oceny projektu
UMIEJETNOSCI
U 01 Cwiczenia praktyczne Projekt Karta oceny projektu
design thinking
U 02 Cwiczenia praktyczne Projekt Karta oceny projektu
design thinking
U 03 Cwiczenia praktyczne Projekt Karta oceny projektu
design thinking
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K_01 Dyskusja Obserwacja Protokot

design thinking
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K_02 Dyskusja Obserwacja Protokot
design thinking

VI. Kryteria oceny, wagi...

Podstawa zaliczenia jest praktyczna realizacja projektu opartego o komunikacje klient-serwer oraz:

Na ocene 3 student:

W1 - zna stos protokotéw TCP/IP i rozumie funkcjonalnos$ci zwigzane z kazdg z warstw go tworzacych
W2 - zna protokoty zwigzane z transportem danych na poziomie stosu TCP/IP i mechanizmy
wykorzystywane do kontroli przesytu, wykrywania i obstugi btedow

W3 - rozumie pojecie portu ustugi i jego znaczenia na poziomie komunikacji sieciowej

W4 - zna pojecie komunikacji bezstanowej w kontekscie protokotu HTTP

WS5 - potrafi scharakteryzowaé metody GET i POST protokotu HTTP

U1 - potrafi w sposéb swiadomy korzystac z opisu protokotéow w ramach standardéw internetu w
dokumentach RFC

U2 - potrafi stworzy¢ aplikacje klienta sieciowego opartg o obstuge gniazd zgodng z Berkey Socket
K1 - potrafi komunikowac sie w celu ustalenia wytycznych zwigznaych z implementacjg protokotéw i
mechizmdw sieciowych

K2 - rozumie potrzebe poszerzania swojej wiedzy i odniesienia sie do dokumentacji w przypadku
wdrazania rozwigzan sieciowych

Na ocene 4 student:

W1 - zna réznice pomiedzy protokotem HTTP/1.1i HTTP2

W2 - wie jakie metody poza GET i POST wykorzystywane sg w komunikacji HTTP i jest w stanie
wskazad ich zastosowanie w réznych przypadkach

W3 - zna koncepce zwigzane z bibliotekg Berkley Socket i pochodnymi

W4 - wie na czym polega tworzenie potaczenia z uzyciem bibliotek gniazd

U1 - potrafi zaprojektowac protokédt komunikacyjny i zaimplementowac go

Na ocene 5 student:

W?7 - wie na czym polega tworzenie potaczenia z uzyciem bibliotek gniazd dla zaawansowanych
mechanizmdw sieciowych

U1 - potrafi zaprojektowac serwer wraz z obstugg wielu klientéw

U2 - potrafi stworzy¢ potgczenie HTTP w oparciu o biblioteki nisko i wysokopoziomowe



VILI. Obcigzenie praca studenta
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Forma aktywnosci studenta

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem

50

Liczba godzin indywidualnej pracy studenta

30

VIII. Literatura

Literatura podstawowa

Karanjit S. Siyan, Tim Parker, TCP/IP Unleashed (3rd Edition)

Mark Masse, REST API Design Rules.

Literatura uzupetniajaca

Dokumenty RFC: 793, 1180, 2616, 7230-7232, 7540, 5531




