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NAZIV PROGRAMA OBRAZOVANJA ZA STICANJE KLJUČNIH VJEŠTINA ZA: KREIRANJE VEB APLIKACIJA PRIMJENOM JEZIKA TYPESCRIPT
SEKTOR/ PODSEKTOR PREMA NOK – u: Informacione tehnologije
STANDARD ZANIMANJA NA KOJEM SE PROGRAM OBRAZOVANJA ZASNIVA / NIVO: /
NIVO KVALIFIKACIJE: /
TRAJANJE PROGRAMA OBRAZOVANJA: 160 časova
KREDITNA VRIJEDNOST PROGRAMA OBRAZOVANJA: 8
USLOVI ZA UPIS, ODNOSNO UKLJUČIVANJE U PROGRAM OBRAZOVANJA: 
· Elementarno poznavanje rada na računaru (upotreba miša i tastature, manipulacija folderima, korišćenje veb-browsera).
CILJ PROGRAMA OBRAZOVANJA: 
· Osposobljavanje polaznika za dostizanje ključnih kompetencija implementacije/kodiranja veb aplikacija primjenom programskog jezika TypeScript i framework-a Angular.
USLOVI ZA NAPREDOVANJE I ZAVRŠETAK PROGRAMA OBRAZOVANJA: 
· Moduli se realizuju redosljedom kojim su navedeni u Strukturi programa obrazovanja. 
[bookmark: _Toc783651]NAČIN PROVJERE
· Provjera ishoda učenja predviđenih programom obrazovanja vrši se prezentacijom aplikacije koju je polaznik implementirao. 
POVEZANOST SA DRUGIM KVALIFIKACIJAMA/ DRUGIM PROGRAMIMA I MOGUĆNOST NAPREDOVANJA
· Program je povezan sa kvalifikacijom nivoa obrazovanja: Elektrotehničar za razvoj veb i mobilnih aplikacija, kao i sa stručnim kvalifikacijama: Elektrotehničar za razvoj veb aplikacija i Elektrotehničar za razvoj mobilnih aplikacija
ISHODI UČENJA
Po završetku programa obrazovanja, polaznik će biti sposoban da:
· Koristi operativni sistem Linux 
· Izradi jednostavnu aplikaciju u jeziku TypeScript u skladu sa zahtjevima korisnika
· Izradi aplikaciju nad bazom podataka u skladu sa zahtjevima korisnika
· Izradi statičke i dinamičke veb stranice
· Izradi veb aplikaciju Primjenom framework-a u skladu sa zahtjevima korisnika 
· Izradi Single Page aplikaciju Primjenom Angular-a u skladu sa zahtjevima korisnika
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	REDNI BROJ
	MODUL
	BROJ ČASOVA PO OBLICIMA NASTAVE I KREDITNA VRIJEDNOST

	
	
	T
	V
	P
	∑
	KV

	1. 
	Uvod u operativni sistem Linux 
	4
	
	8
	12
	1

	2. 
	Uvod u programski jezik TypeScript
	6
	
	22
	28
	1

	3. 
	Objektno-orijentisano programiranje u jeziku TypeScript
	6
	
	22
	28
	1

	4. 
	HTML, CSS i JavaScript
	8
	
	18
	26
	1

	5. 
	Veb aplikacije primjenom NodeJS i TypeScript
	8
	
	26
	34
	2

	6. 
	[bookmark: __DdeLink__3788_3755757797]Single page aplikacije primjenom Angular-a
	8
	
	24
	32
	2

	UKUPAN BROJ ČASOVA
	40
	
	120
	160
	8


T – Teorijska nastava	
V – Vježbe
P – Praktična nastava
∑ – Suma (Ukupan broj časova)
KV – Kreditna vrijednost
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1. Broj časova i kreditna vrijednost: 
	Oblici nastave
	Ukupno
	Kreditna vrijednost

	Teorijska nastava
	Vježbe
	Praktična nastava
	
	

	4
	
	8
	12
	1


2. Cilj modula:
· Upoznavanje sa osnovama administriranja operativnog sistema Linux. Osposobljavanje za korišćenje različitih distribucija operativnog sistema Linux i programa za upravljanje virtuelnim mašinama.
3. Ishodi učenja
Po završetku ovog modula polaznik će biti sposoban da: 
1. Instalira operativni sistem Linux
2. Administrira operativni sistem Linux
3. Koristi programe za upravljanje virtuelnim mašinama
4. Konfiguriše računarsku mrežu u operativnom sistemu Linux




	Ishod 1 - Polaznik će biti sposoban da 
Instalira operativni sistem Linux 

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni vrste i karakteristike Linux distribucija
	

	2. Objasni razloge izbora distribucije koja najviše odgovara zadatim potrebama
	

	3. Objasni razloge izbora odgovarajućeg hardvera za instalaciju ili konfiguracije virtuelne mašine
	

	4. Kreira odgovarajući medijum za instalaciju operativnog sistema Linux
	Medijum za instalaciju: CD, USB i dr.

	5. Objasni postupak instalacije operativnog sistema Linux
	

	6. Demonstrira odabir odgovarajućeg tipa instalacije operativnog sistema Linux
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1, 2, 3 i 6 mogu se provjeriti usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 4 i 5 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Instalacija operativnog sistema Linux









	Ishod 2 - Polaznik će biti sposoban da
Administrira operativni sistem Linux 

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Demonstrira logovanje u operativnom sistemu Linux
	

	2. Demonstrira upravljanje fajlovima i direktorijumima u operativnom sistemu Linux
	

	3. Demonstrira korišćenje prečica u komandnoj liniji operativnog sistema Linux
	

	4. Demonstrira korišćenje I/O redirekcije u operativnom sistemu Linux
	

	5. Kreira fajlove primjenom editora teksta
	Editori teksta: VI, nano, emacs i dr.

	6. Demonstrira načine upravljanja privilegijama nad fajlovima i direktorijumima u operativnom sistemu Linux
	

	7. Demonstrira instaliranje dodatnog softvera u operativnom sistemu Linux
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi od 1 do 7 se mogu provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Administracija operativnog sistema Linux










	Ishod 3 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi programe za upravljanje virtuelnim mašinama

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Prepozna različite programe za virtuelizaciju 
	Programi za virtuelizaciju: VirtualBox, VMware, KVM i dr.

	2. Objasni potrebne performanse hardvera za instalaciju i konfiguraciju virtuelne mašine
	

	3. Demonstrira instaliranje virtuelne mašine primjenom odgovarajućeg programa
	

	4. Demonstrira podešavanja različitih svojstava instaliranih virtuelnih mašina 
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijum 1 može se provjeriti usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2, 3 i 4 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Virtuelne mašine




	Ishod 4 - Polaznik će biti sposoban da
Konfiguriše računarsku mrežu u operativnom sistemu Linux

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni princip rada računarskih mreža 
	

	2. Objasni privatne i javne adrese
	

	3. Opiše osnovne komande za konfigurisanje računarske mreže
	

	4. Demonstrira konfiguraciju računarske mreže u operativnom sistemu Linux
	

	5. Demonstrira provjeru dostupnosti drugih računara u mreži 
	

	6. Demonstrira provjeru dostupnosti drugih servisa u mreži
	

	7. Objasni pojam porta
	

	8. Objasni pojam procesa
	

	9. Demonstrira podešavanja firewall-a
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1, 2, 3, 7 i 8 se mogu provjeriti usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 4, 5, 6 i 9 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Konfigurisanje računarske mreže u operativnom sistemu Linux











4. Andragoške didaktičke preporuke za realizaciju modula 
· Modul je koncipiran tako da polazniku omogućava sticanje praktičnih znanja i vještina iz ove oblasti. U toku nastave koristiti demonstraciju i primjenu raznovrsnih oblika i metoda rada: kratki blokovi predavanja, prezentacija, diskusija, timski rad, analiza primjera iz prakse, kooperativni rad, individualni rad, grupni rad i dr.
· Sadržaje je potrebno obrađivati i realizovati uz visok stepen angažovanosti i aktivnosti polaznika. Naglasak treba staviti na razmjenu iskustva, potreba i znanja između nastavnika/instruktora i polaznika i među samim polaznicima, kao i na povezivanje sa vlastitim iskustvom i praksom.
· Organizacija izvođenja modula prilagođava se polaznicima, njihovim predznanjima, očekivanjima i interesovanjima. U skladu sa tim, moguće je prilikom realizacije modula prilagoditi tempo rada grupi, kontinuitet izvođenja i metode, a određene sadržaje obraditi detaljnije ukoliko to polaznici zahtijevaju.
· Prilikom realizacije praktičnih vježbi polaznici treba samostalno da rješavaju odabrane zadatke. Zadatke birati i rješavati od najjednostavnijih ka onima koji zahtijevaju sintezu i analizu usvojenih znanja. 
· Praktični dio nastave realizovati u učionici za praktičnu nastavu koja je opremljena preporučenim materijalnim uslovima.
5. Okvirni spisak literature i drugih izvora
· David Clinton, Linux in Action, Manning, 2019, ISBN: 1617294938.
· Mohammad Nauman, Linux Command Line - From Zero to Expert, Packt Publishing, 2018.
6. Prostor, okvirni spisak opreme i nastavnih sredstava za realizaciju modula 
	Redni broj
	Opis – alati, instrumenti i uređaji
	Kom.

	1. 
	Računar sa instaliranim namjenskim softverom
	12

	2. 
	Projektor i projekciono platno/multimedijalna tabla
	1


7. Uslovi za prohodnost i završetak modula 
· Modul se provjerava na kraju programa.
8. Ključne kompetencije koje se razvijaju ovim modulom 
· Komunikacija na maternjem jeziku (upotreba stručne terminologije u usmenom i pisanom obliku pravilnim formulisanjem pojmova, koncepata i zakona iz oblasti informacionih tehnologija, izražavanjem argumenata i kritičkog mišljenja i dr.) 
· Komunikacija na stranom jeziku (razumijevanje stručne terminologije iz osnova informacionih tehnologija prilikom korišćenja namjenskog softvera, korišćenje literature na engleskom jeziku i dr.)
· Matematička kompetencija i osnovne kompetencije u prirodnim naukama i tehnologiji (razvijanje logičkog načina razmišljanja i donošenja zaključaka prilikom analize koncepata) 
· Digitalna kompetencija (upotreba softverskih alata za kreiranje aplikacija, korišćenje informaciono-komunikacionih tehnologija radi pretrage, prikupljanja i upotrebe podataka i dr.)
· Učiti kako učiti (razvijanje tehnika samostalnog učenja, kao i učenja u timu i kroz diskusiju; razvijanje tehnika istraživanja, sistematizovanja i vrednovanja informacija u cilju nadogradnje prethodno stečenih znanja, kao i otkrivanja novih; razvijanje svijesti o značaju elektronskog učenja i dr.) 
· Socijalna i građanska kompetencija (razvijanje sposobnosti izražavanja sopstvenog mišljenja učešćem u konstruktivnoj diskusiji sa uvažavanjem drugačijih stavova; razvijanje tolerancije, kulture dijaloga i poštovanja tuđeg integriteta, u skladu sa etikom; razvijanje sposobnosti za timski rad i saradnju prilikom realizacije praktičnih vježbi i dr.)
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1. Broj časova i kreditna vrijednost: 
	Oblici nastave
	Ukupno
	Kreditna vrijednost

	Teorijska nastava
	Vježbe
	Praktična nastava
	
	

	6
	
	22
	28
	1


2. Cilj modula:
· Upoznavanje sa osnovnim principima algoritamskog rješavanja problema. Osposobljavanje za pisanje programa u programskom jeziku TypeScript. 
3. Ishodi učenja
Po završetku ovog modula polaznik će biti sposoban da: 
1. Koristi promjenljive i operatore u jeziku TypeScript
2. Upotrebljava kontrolne naredbe u jeziku TypeScript 
3. Koristi nizove i stringove u jeziku TypeScript
4. Koristi funkcije u jeziku TypeScript





	Ishod 1 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi promjenljive i operatore u jeziku TypeScript

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Opiše karakteristike baznih i referentnih tipova podataka
	Bazni i referentni tipovi: byte, short, int, long, char, boolean, float, double, Stringovi i dr.

	2. Demonstrira postupak deklaracije i inicijalizacije promjenljivih 
	

	3. Primijeni operacije nad baznim tipovima podataka
	Operacije: aritmetički, relacioni i logički operatori 

	4. Protumači numeričku vrijednost programskog izraza, za zadati primjer
	

	5. Demonstrira upotrebu ulaznih i izlaznih operacija nad baznim tipovima podataka
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1 i 4 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2, 3 i 5 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Bazni tipovi podataka u jeziku TypeScript
· Operacije sa baznim tipovima podataka u jeziku TypeScript





	Ishod 2 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi kontrolne naredbe jezika TypeScript 

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni naredbe kontrole toka za grananje
	Kontrole toka za grananje: if, else, switch i break 

	2. Demonstrira upotrebu naredbi kontrole toka za grananje, na zadatom primjeru
	

	3. Objasni naredbe kontrole toka za ciklično izvršavanje
	Kontrole toka za ciklično izvršavanje: while, for, do while, break i continue

	4. Demonstrira upotrebu naredbi kontrole toka za ciklično izvršavanje, na zadatom primjeru
	

	5. Izradi program upotrebom naredbi kontrole toka, za zadati primjer
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1 i 3 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2, 4 i 5 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Naredbe kontrole toka u jeziku TypeScript




	Ishod 3 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi nizove i stringove u jeziku Type Script

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni pojam, deklaraciju i inicijalizaciju niza
	

	2. Objasni elementarne operacije sa nizom 
	Elementarne operacije sa nizom: unos, štampanje i modifikacija elemenata niza

	3. Primijeni elementarne operacije sa nizom u programskom jeziku TypeScript, na zadatom primjeru
	

	4. Demonstrira elementarno pretraživanje niza u programskom jeziku TypeScript, na zadatom primjeru
	

	5. Objasni pojam, deklaraciju, unošenje i štampanje stringa 
	

	6. Objasni funkcije za manipulaciju stringovima u programskom jeziku TypeScript
	Metodi za manipulaciju stringovima: length, substr, indexOf, concat i dr.

	7. Demonstrira rad sa stringovima u programskom jeziku TypeScript, na zadatom primjeru
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1, 2, 5 i 6 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 3, 4 i 7 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Nizovi u jeziku TypeScript
· Stringovi u jeziku TypeScript





	Ishod 4 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi funkcije u jeziku TypeScript

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni pojam, deklaraciju i definiciju funkcije u programskom jeziku TypeScript
	

	2. Objasni elementarne operacije sa funkcijama u programskom jeziku TypeScript
	Elementarne operacije sa funkcijama: prosljeđivanje argumenata funkciji, vraćanje vrijednosti i pozivanje funkcije

	3. Objasni upotrebu funkcija sa nizovima i stringovima kao argumentima
	

	4. Demonstrira korišćenje ugrađenih funkcija za rad sa stringovima i nizovima
	

	5. Izvrši kreiranje funkcije u programskom jeziku TypeScript, na zadatom primjeru
	

	6. Izradi program upotrebom funkcija u programskom jeziku TypeScript, za zadati primjer
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1, 2 i 3 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 4, 5 i 6 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Funkcije u jeziku TypeScript



4. Andragoške didaktičke preporuke za realizaciju modula 
· Modul je koncipiran tako da polazniku omogućava sticanje praktičnih znanja i vještina iz ove oblasti. U toku nastave koristiti demonstraciju i primjenu raznovrsnih oblika i metoda rada: kratki blokovi predavanja, prezentacija, diskusija, timski rad, analiza primjera iz prakse, kooperativni rad, individualni rad, grupni rad i dr.
· Sadržaje je potrebno obrađivati i realizovati uz visok stepen angažovanosti i aktivnosti polaznika. Naglasak treba staviti na razmjenu iskustva, potreba i znanja između nastavnika/instruktora i polaznika i među samim polaznicima, kao i na povezivanje sa vlastitim iskustvom i praksom.
· Organizacija izvođenja modula prilagođava se polaznicima, njihovim predznanjima, očekivanjima i interesovanjima. U skladu sa tim, moguće je prilikom realizacije modula prilagoditi tempo rada grupi, kontinuitet izvođenja i metode, a određene sadržaje obraditi detaljnije ukoliko to polaznici zahtijevaju.
· Prilikom realizacije praktičnih vježbi polaznici treba samostalno da rješavaju odabrane zadatke. Zadatke birati i rješavati od najjednostavnijih ka onim koji zahtijevaju sintezu i analizu usvojenih znanja. 
· Praktični dio nastave realizovati u učionici za praktičnu nastavu koja je opremljena preporučenim materijalnim uslovima.
5. Okvirni spisak literature i drugih izvora
· Patrick Desjardins – TypeScript 3.0 Quick Start Guide: The easiest way to learn TypeScript, Packt Publishing, 2018.
· A. Moiseev - Angular Development with Typescript, Second Edition, Manning Publishing, 2019 
6. Prostor, okvirni spisak opreme i nastavnih sredstava za realizaciju modula 
	Redni broj
	Opis – alati, instrumenti i uređaji
	Kom.

	1. 
	Računar sa instaliranim namjenskim softverom
	12

	2. 
	Projektor i projekciono platno/multimedijalna tabla
	1


7. Uslovi za prohodnost i završetak modula 
· Modul se provjerava na kraju programa. 
8. Ključne kompetencije koje se razvijaju ovim modulom 
· Komunikacija na maternjem jeziku (upotreba stručne terminologije u usmenom i pisanom obliku pravilnim formulisanjem pojmova, koncepata i zakona iz oblasti informacionih tehnologija, izražavanjem argumenata i kritičkog mišljenja i dr.) 
· Komunikacija na stranom jeziku (razumijevanje stručne terminologije iz osnova informacionih tehnologija prilikom korišćenja namjenskog softvera, korišćenje literature na engleskom jeziku i dr.)
· Matematička kompetencija i osnovne kompetencije u prirodnim naukama i tehnologiji (razvijanje logičkog načina razmišljanja i donošenja zaključaka prilikom analize koncepata) 
· Digitalna kompetencija (upotreba softverskih alata za kreiranje aplikacija, korišćenje informaciono-komunikacionih tehnologija radi pretrage, prikupljanja i upotrebe podataka i dr.)
· Učiti kako učiti (razvijanje tehnika samostalnog učenja, kao i učenja u timu i kroz diskusiju; razvijanje tehnika istraživanja, sistematizovanja i vrednovanja informacija u cilju nadogradnje prethodno stečenih znanja, kao i otkrivanja novih; razvijanje svijesti o značaju elektronskog učenja i dr.) 
· Socijalna i građanska kompetencija (razvijanje sposobnosti izražavanja sopstvenog mišljenja učešćem u konstruktivnoj diskusiji sa uvažavanjem drugačijih stavova; razvijanje tolerancije, kulture dijaloga i poštovanja tuđeg integriteta, u skladu sa etikom; razvijanje sposobnosti za timski rad i saradnju prilikom realizacije praktičnih vježbi i dr.)


[bookmark: _Toc47543950211][bookmark: _Toc47573392111][bookmark: _Toc86326411][bookmark: _Toc26261391]3.3. OBJEKTNO-ORIJENTISANO PROGRAMIRANJE U JEZIKU TYPESCRIPT
1. Broj časova i kreditna vrijednost: 
	Oblici nastave
	Ukupno
	Kreditna vrijednost

	Teorijska nastava
	Vježbe
	Praktična nastava
	
	

	6
	
	22
	28
	1


2. Cilj modula:
· Upoznavanje sa osnovnim principima objektno-orijentisanog programiranja u jeziku TypeScript. 
3. Ishodi učenja
Po završetku ovog modula polaznik će biti sposoban da: 
1. Kreira klase korišćenjem jezika TypeScript, na osnovu zahtjeva korisnika
2. Koristi nasljeđivanje klasa i interfejse korišćenjem jezika TypeScript
3. Implementira generičke metode i klase u jeziku TypeScript
4. Koristi izuzetke u izradi programa korišćenjem jezika TypeScript



	Ishod 1 - Polaznik će biti sposoban da
Kreira klase na osnovu zahtjeva korisnika

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Kreira klasu na osnovu opisa članica klase, za zadati primjer
	

	2. Kreira pristupne metode za članice klase, za zadati primjer
	

	3. Implementira metode klase, za zadati primjer
	

	4. Kreira konstruktore klase, za zadati primjer
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi od 1 do 4 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Klasa
· Konstruktor







	Ishod 2 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi nasljeđivanje klasa i interfejse

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni pojam nasljeđivanja
	

	2. Demonstrira upotrebu nasljeđivanja u izradi programa 
	

	3. Izradi programe koji koriste klase u kojima se redefinišu metode
	

	4. Objasni pojam interfejsa
	

	5. Izradi programe koji koriste interfejse
	

	6. Kreira klase koje implementiraju interfejse
	

	7. Kreira generičke metode i klase
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1, 2 i 4 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 3, 5, 6 i 7 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Nasljeđivanje
· Interfejs
· Redefinisanje metoda
· Generičke metode





	Ishod 3 - Polaznik će biti sposoban da
Implementira generičke metode i klase

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni potrebu za korišćenjem generičkih funkcija 
	

	2. Izradi programe koji koriste generičke funkcije
	

	3. Izradi programe koji koriste generičke klase
	

	4. Izradi programe koji koriste generičke kolekcije
	Generičke kolekcije: Map, Set i dr.

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijum 1 može se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2, 3 i 4 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem. 

	Predložene teme

	· Generičke funkcije
· Generičke klase
· Generičke kolekcije




	Ishod 4 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi izuzetke u izradi programa

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni osnovne tipove izuzetaka 
	

	2. Izradi program koji koristi osnovne tipove izuzetaka
	

	3. Objasni potrebu za definisanjem korisničih izuzetaka
	

	4. Izradi program koji koristi korisničke izuzetke 
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1 i 3 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2 i 4 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Obrada izuzetaka (Exception handling)





4. Andragoške didaktičke preporuke za realizaciju modula 
· Modul je koncipiran tako da polazniku omogućava sticanje praktičnih znanja i vještina iz ove oblasti. U toku nastave koristiti demonstraciju i primjenu raznovrsnih oblika i metoda rada: kratki blokovi predavanja, prezentacija, diskusija, timski rad, analiza primjera iz prakse, kooperativni rad, individualni rad, grupni rad i dr.
· Sadržaje je potrebno obrađivati i realizovati uz visok stepen angažovanosti i aktivnosti polaznika. Naglasak treba staviti na razmjenu iskustva, potreba i znanja između nastavnika/instruktora i polaznika i među samim polaznicima, kao i na povezivanje sa vlastitim iskustvom i praksom.
· Organizacija izvođenja modula prilagođava se polaznicima, njihovim predznanjima, očekivanjima i interesovanjima. U skladu sa tim, moguće je prilikom realizacije modula prilagoditi tempo rada grupi, kontinuitet izvođenja i metode, a određene sadržaje obraditi detaljnije ukoliko to polaznici zahtijevaju.
· Prilikom realizacije praktičnih vježbi polaznici treba samostalno da rješavaju odabrane zadatke. Zadatke birati i rješavati od najjednostavnijih ka onim koji zahtijevaju sintezu i analizu usvojenih znanja. 
· Praktični dio nastave realizovati u učionici za praktičnu nastavu koja je opremljena preporučenim materijalnim uslovima.
5. Okvirni spisak literature i drugih izvora
· Sachin Ohri – TypeScript 2.x By Example, Packt Publishing, 2017. 
· Patrick Desjardins – TypeScript 3.0 Quick Start Guide: The easiest way to learn TypeScript, Packt Publishing, 2018.
· A. Moiseev - Angular Development with Typescript, Second Edition, Manning Publishing, 2019. 
6. Prostor, okvirni spisak opreme i nastavnih sredstava za realizaciju modula 
	Redni broj
	Opis – alati, instrumenti i uređaji
	Kom.

	1. 
	Računar sa instaliranim namjenskim softverom
	12

	2. 
	Projektor i projekciono platno/multimedijalna tabla
	1


7. Uslovi za prohodnost i završetak modula 
· Modul se provjerava na kraju programa. 
8. Ključne kompetencije koje se razvijaju ovim modulom 
· Komunikacija na maternjem jeziku (upotreba stručne terminologije u usmenom i pisanom obliku pravilnim formulisanjem pojmova, koncepata i zakona iz oblasti informacionih tehnologija, izražavanjem argumenata i kritičkog mišljenja i dr.) 
· Komunikacija na stranom jeziku (razumijevanje stručne terminologije iz osnova informacionih tehnologija prilikom korišćenja namjenskog softvera, korišćenje literature na engleskom jeziku i dr.)
· Matematička kompetencija i osnovne kompetencije u prirodnim naukama i tehnologiji (razvijanje logičkog načina razmišljanja i donošenja zaključaka prilikom analize koncepata) 
· Digitalna kompetencija (upotreba softverskih alata za kreiranje aplikacija, korišćenje informaciono-komunikacionih tehnologija radi pretrage, prikupljanja i upotrebe podataka i dr.)
· Učiti kako učiti (razvijanje tehnika samostalnog učenja, kao i učenja u timu i kroz diskusiju; razvijanje tehnika istraživanja, sistematizovanja i vrednovanja informacija u cilju nadogradnje prethodno stečenih znanja, kao i otkrivanja novih; razvijanje svijesti o značaju elektronskog učenja i dr.) 
· Socijalna i građanska kompetencija (razvijanje sposobnosti izražavanja sopstvenog mišljenja učešćem u konstruktivnoj diskusiji sa uvažavanjem drugačijih stavova; razvijanje tolerancije, kulture dijaloga i poštovanja tuđeg integriteta, u skladu sa etikom; razvijanje sposobnosti za timski rad i saradnju prilikom realizacije praktičnih vježbi i dr.)


[bookmark: _Toc475439502111][bookmark: _Toc475733921111][bookmark: _Toc863264111][bookmark: _Toc26261392]3.4. HTML, CSS I JAVASCRIPT
1. Broj časova i kreditna vrijednost: 
	Oblici nastave
	Ukupno
	Kreditna vrijednost

	Teorijska nastava
	Vježbe
	Praktična nastava
	
	

	8
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2. Cilj modula:
· Upoznavanje sa osnovama HTML-a, CSS-a i JavaScript-a. 
3. Ishodi učenja
Po završetku ovog modula polaznik će biti sposoban da: 
1. Koristi HTML5 elemente za izradu veb stranice
2. Stilizuje HTML elemente koristeći jezik CSS
3. Koristi osnovne operacije JavaScript jezika
4. Primijeni funkcije u JavaScript jeziku 
5. Koristi svojstva objektno-orijentisanog i funkcionalnog programiranja u jeziku JavaScript



	Ishod 1 - Polaznik će biti sposoban da
 Koristi HTML5 elemente za izradu veb stranice

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni standardne veb tehnologije i alate
	Standardne veb tehnologije: HTML, CSS i JavaScript
Alati: HTML editor teksta, pretraživač, developer tools, HTML i CSS validatori

	2. Objasni veb klijent-server model
	

	3. Opiše strukturu HTML stranice
	

	4. Objasni HTML tagove, atribute i specijalne karaktere
	HTML tagovi: <html>,<head>, <body>, <title>, <p>, <ul>, <ol>, <li>, <span>, <img>, <a> i dr.
Atributi: pozicija, boja, veličina i dr.
Specijalni karakteri: razmak (&nbsp;), <, >, &, “, <<, >>, €, ™ i ©

	5. Demonstrira rad sa tekstom u HTML-u, na zadatom primjeru
	

	6. Demonstrira rad sa slikama i hiperlinkovima u HTML-u, na zadatom primjeru
	

	7. Demonstrira upotrebu HTML tagova i atributa za rad sa formama
	HTML tagovi za rad sa formama: <form>, <input>, <select>, <option>, <button> i dr.
HTML atributi za rad sa formama: name, value, type i dr.

	8. Demonstrira upotrebu HTML elemenata za grafiku i multimediju 
	HTML5 elementi za grafiku: canvas, SVG, Google maps i dr.
HTML5 elementi za multimediju: video, audio, plug-ins i YouTube

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	[bookmark: __DdeLink__3699_2136058838]Kriterijumi od 1 do 4 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi od 5 do 8 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem. 

	Predložene teme

	· HTML5




	Ishod 2 - Polaznik će biti sposoban da
Stilizuje HTML elemente koristeći jezik CSS

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni sintaksu i osnovne selektore CSS jezika
	Osnovni selektori CSS jezika: id i class

	2. Objasni načine uključivanja CSS-a u veb stranu
	Načini uključivanja CSS-a: eksterni, interni i inline

	3. Objasni CSS box model, kaskadnu primjenu i nasljeđivanje stilova
	

	4. Demonstrira formatiranje teksta korišćenjem CSS-a, na zadatom primjeru
	

	5. Demonstrira upotrebu CSS-a za rad sa slikama, tabelama i formama, na zadatom primjeru
	

	6. Demonstrira upotrebu developer tools pretraživača za testiranje CSS-a, na zadatom primjeru
	

	7. Demonstrira pozicioniranje HTML elemenata pomoću CSS-a, na zadatom primjeru
	

	8. Demonstrira izmjenu elemenata CSS box modela, na zadatom primjeru
	Elementi CSS box modela: margina, padding i ivica

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi od 1 do 3 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi od 4 do 8 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem. 

	Predložene teme

	· CSS




	Ishod 3 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi osnovne operacije JavaScript jezika

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Demonstrira primjenu aritmetičkih, logičkih i relacionih operators jezika JavaScript, na zadatom primjeru
	

	2. Demonstrira upotrebu naredbi za kontrolu toka u JavaScript jeziku, na zadatom primjeru
	Kontrola toka: kontrola toka za grananje i kontrola toka za ciklično izvršavanje

	3. Demonstrira rad sa nizovima u JavaScript jeziku, na zadatom primjeru
	

	4. Demonstrira rad sa stringovima u JavaScript jeziku, na zadatom primjeru
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi od 1 do 4 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· JavaScript





	Ishod 4 - Polaznik će biti sposoban da
Primijeni funkcije u jeziku JavaScript 

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Demonstrira rad sa funkcijama u JavaScript jeziku, na zadatom primjeru
	

	2. Demonstrira korišćenje funkcija JavaScript objekata, na zadatom primjeru
	JavaScript objekti: Math, Date, Random i dr.

	3. Demonstrira upravljanje HTML DOM elementima, na zadatom primjeru
	

	4. Demonstrira rad sa događajima i osluškivačima događaja, na zadatom primjeru
	

	5. Demonstrira upotrebu developer tools pretraživača u JavaScript jeziku, na zadatom primjeru
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi od 1 do 5 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem. 

	Predložene teme

	· JavaScript funkcije





	Ishod 5 - Polaznik će biti sposoban da
 Koristi svojstva objektno-orijentisanog i funkcionalnog programiranja u jeziku JavaScript

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Demonstrira kreiranje klasa u jeziku JavaScript 
	

	2. Demonstrira korišćenje lambda izraza
	

	3. Demonstrira korišćenje asinhronog programiranja
	Asinhrono programiranje: async/await, promise i dr.

	4. Objasni pojam API
	

	5. Izradi program koji koristi FETCH API 
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenjaZa kriterijume 1-5 potrebne su ispravno urađene praktične vježbe sa usmenim obrazloženjem

	Kriterijum 4 može se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 1, 2, 3 i 5 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· JavaScript klase
· Funkcionalno programiranje



4. Andragoške didaktičke preporuke za realizaciju modula 
· Modul je koncipiran tako da polazniku omogućava sticanje praktičnih znanja i vještina iz ove oblasti. U toku nastave koristiti demonstraciju i primjenu raznovrsnih oblika i metoda rada: kratki blokovi predavanja, prezentacija, diskusija, timski rad, analiza primjera iz prakse, kooperativni rad, individualni rad, grupni rad i dr.
· Sadržaje je potrebno obrađivati i realizovati uz visok stepen angažovanosti i aktivnosti polaznika/ca. Naglasak treba staviti na razmjenu iskustva, potreba i znanja između nastavnika/instruktora i polaznika i među samim polaznicima, kao i na povezivanje sa vlastitim iskustom i praksom.
· Organizacija izvođenja modula prilagođava se polaznicima, njihovim predznanjima, očekivanjima I interesovanjima. U skladu sa tim, moguće je prilikom realizacije modula prilagoditi grupi tempo rada, kontinuitet izvođenja i metode, a određene sadržaje obraditi detaljnije ukoliko to polaznici zahtijevaju.
· Prilikom realizacije praktičnih vježbi polaznici treba samostalno da rješavaju odabrane zadatke. Zadatke birati i rješavati od najjednostavnijih ka onim koji zahtijevaju sintezu i analizu usvojenih znanja. 
· Praktični dio nastave realizovati u učionici za praktičnu nastavu koja je opremljena preporučenim materijalnim uslovima.
5. Okvirni spisak literature i drugih izvora
· Robbins J., Naučite veb dizajn, prevod 4. izdanja: Vodič kroz HTML, CSS, JavaScript i veb grafiku, Mikro knjiga, 2014.
· Duckett J., HTML and CSS: Design and Build Websites (Poglavlje „Process & Design“), Willey 2011.
· Butler C., The Strategic Web Designer, HOW Books, 2012.
· Beaird J.,The Principles of Beautiful Web Design: Designing Great Web Sites is Not Rocket Science! 3rd Edition, SitePoint, 2014.
6. Prostor, okvirni spisak opreme i nastavnih sredstava za realizaciju modula 
	Redni broj
	Opis – alati, instrumenti i uređaji
	Kom.

	1. 
	Računar sa instaliranim namjenskim softverom
	12

	2. 
	Projektor i projekciono platno/multimedijalna tabla
	1


7. Uslovi za prohodnost i završetak modula 
· Modul se provjerava na kraju programa. 
8. Ključne kompetencije koje se razvijaju ovim modulom 
· Komunikacija na maternjem jeziku (upotreba stručne terminologije u usmenom i pisanom obliku pravilnim formulisanjem pojmova, koncepata i zakona iz oblasti informacionih tehnologija, izražavanjem argumenata i kritičkog mišljenja i dr.) 
· Komunikacija na stranom jeziku (razumijevanje stručne terminologije iz osnova informacionih tehnologija prilikom korišćenja namjenskog softvera, korišćenje literature na engleskom jeziku i dr.)
· Matematička kompetencija i osnovne kompetencije u prirodnim naukama i tehnologiji (razvijanje logičkog načina razmišljanja i donošenja zaključaka prilikom analize koncepata) 
· Digitalna kompetencija (upotreba softverskih alata za kreiranje aplikacija, korišćenje informaciono-komunikacionih tehnologija radi pretrage, prikupljanja i upotrebe podataka i dr.)
· Učiti kako učiti (razvijanje tehnika samostalnog učenja, kao i učenja u timu i kroz diskusiju; razvijanje tehnika istraživanja, sistematizovanja i vrednovanja informacija u cilju nadogradnje prethodno stečenih znanja, kao i otkrivanja novih; razvijanje svijesti o značaju elektronskog učenja i dr.) 
· Socijalna i građanska kompetencija (razvijanje sposobnosti izražavanja sopstvenog mišljenja učešćem u konstruktivnoj diskusiji sa uvažavanjem drugačijih stavova; razvijanje tolerancije, kulture dijaloga i poštovanja tuđeg integriteta, u skladu sa etikom; razvijanje sposobnosti za timski rad i saradnju prilikom realizacije praktičnih vježbi i dr.)


[bookmark: _Toc26261393]3.5. VEB APLIKACIJE PRIMJENOM TYPESCRIPT I NODEJS
1. Broj časova i kreditna vrijednost: 
	Oblici nastave
	Ukupno
	Kreditna vrijednost

	Teorijska nastava
	Vježbe
	Praktična nastava
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2. Cilj modula:
· Upoznavanje sa osnovnim principima projektovanja i implementacije baza podataka. Upoznavanje sa principima i implementacijom serverskog programiranja kroz NodeJS. 
3. Ishodi učenja
Po završetku ovog modula polaznik će biti sposoban da: 
1. Kreira model “Entiteti-veze” i relacioni model na osnovu korisničkih zahtjeva
2. Kreira tabele i upite primjenom sistema za upravljanje bazama podataka 
3. Koristi nerelacione baze podataka
4. Kreira aplikaciju koja pristupa relacionoj bazi podataka
5. Kreira aplikaciju koja pristupa nerelacionoj bazi podataka






	Ishod 1 - Polaznik će biti sposoban da
Kreira model “Entiteti-veze” i relacioni model na osnovu korisničkih zahtjeva

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni karakteristike modela baza podataka
	Model baze podataka: entiteti-veze, relacioni i dr.

	2. Objasni osnovne pojmove relacionog modela baze podataka
	Osnovni pojmovi: entitet, veza, atribut, primarni i strani ključ

	3. Nacrta dijagram entiteta koristeći integritet i kardinalnost, za zadati primjer
	Integritet: integritet domena i referencijalni integritet

	4. Odredi tipove relacija između entiteta, za zadati primjer
	Tipovi relacija: 1:1, 1:N i N:M

	5. Pretvori dijagram Eniteti-veze u relacionu šemu, na zadatom primjeru
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1, 2 i 4 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 3 i 5 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Model Entiteti-veze
· Relacioni model





	Ishod 2 - Polaznik će biti sposoban da
 Kreira tabele i upite primjenom sistema za upravljanje bazama podataka 

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni ulogu sistema za upravljanje bazama podataka
	

	2. Demonstrira kreiranje baze podataka korišćenjem izabranog aplikativnog softvera
	

	3. Demonstrira kreiranje tabela u zadatom softveru za upravljanje bazama podataka
	

	4. Demonstrira primjenu SQL naredbe za dodavanje, brisanje i izmjenu zapisa u bazi podataka
	Naredbe za dodavanje, brisanje i izmjenu: insert, update, delete

	5. Demonstrira primjenu SQL naredbi za selekciju podataka
	Naredbe za selekciju podataka: select sa različitim tipovima uslova 

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijum 1 može se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2, 3, 4 i 5 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem. 

	Predložene teme

	· Sistem za upravljanje bazama podataka
· SQL




	Ishod 3 - Polaznik će biti sposoban da
Koristi nerelacione baze podataka 

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni sisteme za nerelacione baze podataka
	Nerelacione baze podataka: objektne, NoSQL i dr.

	2. Demonstrira kreiranje baze podataka korišćenjem izabranog aplikativnog softvera
	

	3. Demonstrira primjenu naredbi za dodavanje, brisanje i izmjenu zapisa u bazi podataka
	Naredbe za dodavanje, brisanje i izmjenu: odgovarajući ekvivalent SQL naredbama insert, update, delete

	4. Demonstrira primjenu naredbi za selekciju podataka
	Naredbe za selekciju podataka: odgovarajući ekvivalent SQL naredbi select 

	5. Opiše razliku pri korišćenju relacionih i nerelacionih baza podataka
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1 i 5 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2, 3 i 4 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem. 

	Predložene teme

	· Nerelacione baze podataka





	Ishod 4 - Polaznik će biti sposoban da
Kreira aplikaciju koja pristupa relacionoj bazi podataka 

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Opiše NodeJS alate 
	

	2. Objasni metode autorizacije 
	

	3. Objasni metode autentifikacije 
	

	4. Izradi program koji koristi odgovarajuće alate za autentifikaciju i autorizaciju
	

	5. Izradi program koji pristupa relacionoj bazi podataka
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1, 2 i 3 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 4 i 5 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem. 

	Predložene teme

	· NodeJS alati





	Ishod 5 - Polaznik će biti sposoban da
Kreira aplikaciju koja pristupa nerelacionoj bazi podataka 

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Opiše NodeJS alate 
	

	2. Izradi program koji koristi odgovarajuće alate za autentifikaciju i autorizaciju
	

	3. Objasni načine na koji aplikacija pristupa nerelacionoj bazi podataka 
	

	4. Izradi program koji pristupa nerelacionoj bazi podataka
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1 i 3 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2 i 4 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· NodeJS alati



4. Andragoške didaktičke preporuke za realizaciju modula 
· Modul je koncipiran tako da polazniku omogućava sticanje praktičnih znanja i vještina iz ove oblasti. U toku nastave koristiti demonstraciju i primjenu raznovrsnih oblika i metoda rada: kratki blokovi predavanja, prezentacija, diskusija, timski rad, analiza primjera iz prakse, kooperativni rad, individualni rad, grupni rad i dr.
· Sadržaje je potrebno obrađivati i realizovati uz visok stepen angažovanosti i aktivnosti polaznika. Naglasak treba staviti na razmjenu iskustva, potreba i znanja između nastavnika/instruktora i polaznika i među samim polaznicima, kao i na povezivanje sa vlastitim iskustvom i praksom.
· Organizacija izvođenja modula prilagođava se polaznicima, njihovim predznanjima, očekivanjima i interesovanjima. U skladu sa tim, moguće je prilikom realizacije modula prilagoditi tempo rada grupi, kontinuitet izvođenja i metode, a određene sadržaje obraditi detaljnije ukoliko to polaznici zahtijevaju.
· Prilikom realizacije praktičnih vježbi polaznici treba samostalno da rješavaju odabrane zadatke. Zadatke birati i rješavati od najjednostavnijih ka onim koji zahtijevaju sintezu i analizu usvojenih znanja. 
· Praktični dio nastave realizovati u učionici za praktičnu nastavu koja je opremljena preporučenim materijalnim uslovima.
5. Okvirni spisak literature i drugih izvora
· A. Moiseev - Angular Development with Typescript, Second Edition, Manning Publishing, 2019.
· H. Garcia-Molina, J. Ullman, and J. Widom – Database Systems: The Complete Book, Pearson, 2008.
· [bookmark: __DdeLink__35037_240088398]Arseniy Chernykh – Angular 7: A Practical Guide, Packt Publishing, 2019.
6. Prostor, okvirni spisak opreme i nastavnih sredstava za realizaciju modula 
	Redni broj
	Opis – alati, instrumenti i uređaji
	Kom.

	1. 
	Računar sa instaliranim namjenskim softverom
	12

	2. 
	Projektor i projekciono platno/multimedijalna tabla
	1


7. Uslovi za prohodnost i završetak modula 
· Modul se provjerava na kraju programa. 
8. Ključne kompetencije koje se razvijaju ovim modulom 
· [bookmark: _Toc4754395021111][bookmark: _Toc4757339211111][bookmark: _Toc8632641111][bookmark: _Toc47573392111111][bookmark: _Toc47543950211111][bookmark: _Toc86326411111]Komunikacija na maternjem jeziku (upotreba stručne terminologije u usmenom i pisanom obliku pravilnim formulisanjem pojmova, koncepata i zakona iz oblasti informacionih tehnologija, izražavanjem argumenata i kritičkog mišljenja i dr.) 
· Komunikacija na stranom jeziku (razumijevanje stručne terminologije iz osnova informacionih tehnologija prilikom korišćenja namjenskog softvera, korišćenje literature na engleskom jeziku i dr.)
· Matematička kompetencija i osnovne kompetencije u prirodnim naukama i tehnologiji (razvijanje logičkog načina razmišljanja i donošenja zaključaka prilikom analize koncepata) 
· Digitalna kompetencija (upotreba softverskih alata za kreiranje aplikacija, korišćenje informaciono-komunikacionih tehnologija radi pretrage, prikupljanja i upotrebe podataka i dr.)
· Učiti kako učiti (razvijanje tehnika samostalnog učenja, kao i učenja u timu i kroz diskusiju; razvijanje tehnika istraživanja, sistematizovanja i vrednovanja informacija u cilju nadogradnje prethodno stečenih znanja, kao i otkrivanja novih; razvijanje svijesti o značaju elektronskog učenja i dr.) 
· Socijalna i građanska kompetencija (razvijanje sposobnosti izražavanja sopstvenog mišljenja učešćem u konstruktivnoj diskusiji sa uvažavanjem drugačijih stavova; razvijanje tolerancije, kulture dijaloga i poštovanja tuđeg integriteta, u skladu sa etikom; razvijanje sposobnosti za timski rad i saradnju prilikom realizacije praktičnih vježbi i dr.)


[bookmark: _Toc26261394]3.6. SINGLE PAGE APLIKACIJE PRIMJENOM ANGULAR-A
1. Broj časova i kreditna vrijednost: 
	Oblici nastave
	Ukupno
	Kreditna vrijednost

	Teorijska nastava
	Vježbe
	Praktična nastava
	
	

	8
	
	24
	32
	2


2. Cilj modula:
· Upoznavanje sa osnovnim principima kreiranja aplikacija primjenom Angular framework-a. 
3. Ishodi učenja
Po završetku ovog modula polaznik će biti sposoban da: 
1. Koristi komponente Angular frameworka
2. Kreira SPA (Single Page Application) aplikacije sa pristupom bazi podataka









	Ishod 1 - Polaznik će biti sposoban da 
Koristi komponente Angular framework-a

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni ključne komponente Angular framework-a 
	Ključne komponente Angular framework-a: CLI, rutiranje, moduli, templejti i dr.

	2. Podesi radno okruženje za rad sa Angular-om
	

	3. Objasni životni ciklus Angular aplikacije
	

	4. Demonstrira upotrebu komponenti i modula u izradi programa
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijumi 1 i 3 mogu se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi 2 i 4 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem. 

	Predložene teme

	· Angular
· CLI





	Ishod 2 - Polaznik će biti sposoban da
 Kreira SPA (Single Page Application) aplikacije sa pristupom bazi podataka

	Kriterijumi za dostizanje ishoda učenja
U cilju dostizanja ishoda učenja, polaznik treba da:
	Kontekst 
(Pojašnjenje označenih pojmova)

	1. Objasni načine obrade i validacije ulaznih podataka
	

	2. Demonstrira obradu i validaciju ulaznih podataka za zadati primjer
	

	3. Demonstrira komunikaciju između komponenti 
	

	4. Demonstrira asinhrono razrješavanje ruta
	

	5. Demonstrira provjeru autorizacije pri rutiranju 
	

	6. Izradi program koji pristupa relacionoj bazi podataka
	

	7. Izradi program koji pristupa nerelacionoj bazi podataka
	

	Način provjeravanja dostignutosti ishoda učenja

	Kriterijum 1 može se provjeravati usmenim ili pisanim putem. Kriterijumi od 2 do 7 mogu se provjeravati kroz praktičan zadatak/rad sa usmenim obrazloženjem.

	Predložene teme

	· Validacija podataka
· Rutiranje
· Autorizacija





4. Andragoške didaktičke preporuke za realizaciju modula
· Modul je koncipiran tako da polazniku omogućava sticanje praktičnih znanja i vještina iz ove oblasti. U toku nastave koristiti demonstraciju i primjenu raznovrsnih oblika i metoda rada: kratki blokovi predavanja, prezentacija, diskusija, timski rad, analiza primjera iz prakse, kooperativni rad, individualni rad, grupni rad i dr.
· Sadržaje je potrebno obrađivati i realizovati uz visok stepen angažovanosti i aktivnosti polaznika. Naglasak treba staviti na razmjenu iskustva, potreba i znanja između nastavnika/instruktora i polaznika i među samim polaznicima, kao i na povezivanje sa vlastitim iskustvom i praksom.
· Organizacija izvođenja modula prilagođava se polaznicima, njihovim predznanjima, očekivanjima i interesovanjima. U skladu sa tim, moguće je prilikom realizacije modula prilagoditi tempo rada grupi, kontinuitet izvođenja i metode, a određene sadržaje obraditi detaljnije ukoliko to polaznici zahtijevaju.
· Prilikom realizacije praktičnih vježbi polaznici treba samostalno da rješavaju odabrane zadatke. Zadatke birati i rješavati od najjednostavnijih ka onim koji zahtijevaju sintezu i analizu usvojenih znanja. 
· Praktični dio nastave realizovati u učionici za praktičnu nastavu koja je opremljena preporučenim materijalnim uslovima.
5. Okvirni spisak literature i drugih izvora
· A. Moiseev - Angular Development with Typescript, Second Edition, Manning Publishing, 2019.
· H. Garcia-Molina, J. Ullman, and J. Widom – Database Systems: The Complete Book, Pearson, 2008.
· Arseniy Chernykh – Angular 7: A Practical Guide, Packt Publishing, 2019.
6. Prostor, okvirni spisak opreme i nastavnih sredstava za realizaciju modula
	Redni broj
	Opis – alati, instrumenti i uređaji
	Kom.

	1. 
	Računar sa instaliranim namjenskim softverom
	12

	2. 
	Projektor i projekciono platno/multimedijalna tabla
	1


7. Uslovi za prohodnost i završetak modula 
· Modul se provjerava na kraju programa. 
8. Ključne kompetencije koje se razvijaju ovim modulom
· Komunikacija na maternjem jeziku (upotreba stručne terminologije u usmenom i pisanom obliku pravilnim formulisanjem pojmova, koncepata i zakona iz oblasti informacionih tehnologija, izražavanjem argumenata i kritičkog mišljenja i dr.) 
· Komunikacija na stranom jeziku (razumijevanje stručne terminologije iz osnova informacionih tehnologija prilikom korišćenja namjenskog softvera, korišćenje literature na engleskom jeziku i dr.)
· Matematička kompetencija i osnovne kompetencije u prirodnim naukama i tehnologiji (razvijanje logičkog načina razmišljanja i donošenja zaključaka prilikom analize koncepata) 
· Digitalna kompetencija (upotreba softverskih alata za kreiranje aplikacija, korišćenje informaciono-komunikacionih tehnologija radi pretrage, prikupljanja i upotrebe podataka i dr.)
· Učiti kako učiti (razvijanje tehnika samostalnog učenja, kao i učenja u timu i kroz diskusiju; razvijanje tehnika istraživanja, sistematizovanja i vrednovanja informacija u cilju nadogradnje prethodno stečenih znanja, kao i otkrivanja novih; razvijanje svijesti o značaju elektronskog učenja i dr.) 
· Socijalna i građanska kompetencija (razvijanje sposobnosti izražavanja sopstvenog mišljenja učešćem u konstruktivnoj diskusiji sa uvažavanjem drugačijih stavova; razvijanje tolerancije, kulture dijaloga i poštovanja tuđeg integriteta, u skladu sa etikom; razvijanje sposobnosti za timski rad i saradnju prilikom realizacije praktičnih vježbi i dr.)
· 

[bookmark: _Toc26261395]4. USLOVI ZA IZVOĐENJE PROGRAMA OBRAZOVANJA
4.1. PROSTOR, OKVIRNI SPISAK OPREME I NASTAVNIH SREDSTAVA ZA REALIZACIJU PROGRAMA
	REDNI BROJ
	NAZIV MODULA 
	PROSTOR, OKVIRNI SPISAK OPREME I NASTAVNIH SREDSTAVA

	1. 
	Operativni sistem Linux
	· Učionica za praktičnu nastavu
· 12 računara sa instaliranim namjenskim softverom
· Projektor i projekciono platno/tabla

	2. 
	Uvod u programski jezik TypeScript
	· Učionica za praktičnu nastavu
· 12 računara sa instaliranim namjenskim softverom
· Projektor i projekciono platno/tabla

	3. 
	Objektno-orijentisano programiranje u jeziku TypeScript
	· Učionica za praktičnu nastavu
· 12 računara sa instaliranim namjenskim softverom
· Projektor i projekciono platno/tabla

	4. 
	HTML, CSS i JavaScript
	· Učionica za praktičnu nastavu
· 12 računara sa instaliranim namjenskim softverom
· Projektor i projekciono platno/tabla

	5. 
	Veb aplikacije sa NodeJS i TypeScript
	· Učionica za praktičnu nastavu
· 12 računara sa instaliranim namjenskim softverom
· Projektor i projekciono platno/tabla

	6. 
	Single page aplikacije primjenom Angular-a
	· Učionica za praktičnu nastavu
· 12 računara sa instaliranim namjenskim softverom
· Projektor i projekciono platno/tabla




4.2. IZVOĐAČI PROGRAMA OBRAZOVANJA
	REDNI BROJ
	NAZIV MODULA 
	PROFIL I NIVO OBRAZOVANJA IZVOĐAČA PROGRAMA OBRAZOVANJA

	1. 
	Operativni sistem Linux
	· Za teorijsku nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a
· Za praktičnu nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a; Kvalifikacija nivoa obrazovanja VI iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija –180 CSPK-a

	2. 
	Uvod u programski jezik TypeScript
	· Za teorijsku nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a
· Za praktičnu nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a; Kvalifikacija nivoa obrazovanja VI iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija –180 CSPK-a

	3. 
	Objektno-orijentisano programiranje u jeziku TypeScript
	· Za teorijsku nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a
· Za praktičnu nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a; Kvalifikacija nivoa obrazovanja VI iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija –180 CSPK-a

	4. 
	HTML, CSS i JavaScript
	· Za teorijsku nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a
· Za praktičnu nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a; Kvalifikacija nivoa obrazovanja VI iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija –180 CSPK-a

	5. 
	Veb aplikacije sa NodeJS i TypeScript
	· Za teorijsku nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a
· Za praktičnu nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a; Kvalifikacija nivoa obrazovanja VI iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija –180 CSPK-a

	6. 
	Single page aplikacije primjenom Angular-a
	· Za teorijsku nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a
· Za praktičnu nastavu: Kvalifikacija nivoa obrazovanja VII1 iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija – najmanje 240 CSPK-a; Kvalifikacija nivoa obrazovanja VI iz oblasti elektrotehnike (smjer ili studijski program iz oblasti računarstva), matematike (smjer ili studijski program iz oblasti računarskih nauka ili informacionih tehnologija), računarstva ili informacionih tehnologija –180 CSPK-a
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