Wymagania edukacyjne dla zawodu technik programista 351406

WYMAGANIA EDUKACYJNE DLA ZAWODU TECHNIK PROGRAMISTA

PRZEDMIOT: PRACOWNIA BAZ DANYCH

program nr 351406 Kwalifikacja infO3

Aby uczen mégt otrzymac ocene dopuszczajgca powinien:

umiec objasnic relacyjny model baz danych i role systemu zarzadzania bazg danych
umiec wyjasnié role normalizacji bazy danych

umie¢ podac zasady projektowania relacyjnych baz danych

umie¢ obstugiwac wybrany SZBD

umiec obstugiwac prostg, relacyjng baze danych typu desktop za pomoca gotowych tabel
i formularzy

potrafi¢ przeprowadzi¢ w bazie sortowanie danych i jej proste filtrowanie
umiec obstugiwac gotowe kwerendy

umiec utworzy¢ proste formularze i raporty w bazie danych

potrafi¢ wyjasnié role makr w systemie bazodanowym

umie¢ wymienic aspekty bezpieczenstw baz i danych w bazach

umiec zalogowad sie w bazie danych

umiec obstugiwac wybrany SZBD
umiec obstugiwad relacyjng baze danych typu desktop za pomoca gotowych tabel i formularzy
umiec korzystac z gotowego interfejsu bazy danych
umiec obstugiwaé gotowe kwerendy
umiec utworzy¢ proste formularze i raporty w bazie danych
umie¢ wybrang metodg powigzac obiekty graficzne z baza
umiec tworzy¢ odsytacze w bazie danych
umiec¢ zaimportowac proste struktury danych do bazy
umiec eksportowaé proste struktury danych z bazy
umiec wyjasnié role jezyka SQL w bazach danych
umiec tworzy¢ proste zapytania w jezyku SQL
umiec wyjasnié role jezyka VBA w SZBD
umie¢ wymienic aspekty bezpieczenstw baz i danych w bazach

umiec zalogowad sie w bazie danych

Aby uczen mdgt otrzymac ocene dostateczng powinien spetnia¢ wymagania na ocene
dopuszczajacq oraz:

potrafi¢ zaprojektowac prostg relacyjng baze danych
potrafi¢ tworzy¢ podstawowe obiekty bazy danych
potrafi¢ modyfikowac z pomocg nauczyciela obiekty bazy danych

umiec wigzac ze sobg tabele bazy danych relacjami
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e umie¢ modyfikowac gotowe formularze i raporty i inne obiekty bazodanowe
e umiec selekcjonowacd informacje z bazy danych za pomocg samodzielnie konstruowanych filtrow

e umiec uzyskiwac informacje z bazy danych za pomocg samodzielnie konstruowanych w sposoéb
wizualno-obiektowy prostych kwerend (zapytan) wybierajgcych

e umiec samodzielnie modyfikowad zawartos¢ bazy danych poprzez konstruowane w sposdb
wizualno-obiektowy proste zapytania funkcjonalne

e potrafi¢ tworzy¢ proste makra w systemie bazodanowym
e umiec tworzy¢ podstawowe obiekty bazy danych

o umie¢ modyfikowac obiekty bazy danych

e umie¢ modyfikowac obiekty SZBD

e umiec importowac dane do bazy z réznych zrédet i eksportowaé dane z bazy w réznych
formatach

e umiec tworzy¢ zapytania w jezyku SQL

e automatyzowac zadania formularzy i raportdw za pomoca przyciskdw akgcji
e umiec tworzy¢ kod VBA za pomocg kreatoréw formantow

e umiec tworzy¢ proste procedury obstugi zdarzen w jezyku VBA

e potrafi¢ uzy¢ elementarnych konstrukcji algorytmicznych VBA

e potrafi¢ uzy¢ zmiennej w kodzie VBA

e umiec zastosowac proste mechanizmy zabezpieczania baz danych

Aby uczen maogt otrzymac ocene dobrg powinien spetnia¢ wymagania na ocene dostateczng oraz:
e potrafi¢ zaprojektowa¢ umiarkowanie ztozong relacyjng baze danych

e potrafi¢ tworzyc¢ tabele bazy danych z polami odnosnikéw

e umiec samodzielnie modyfikowac projekty tabel bazy danych

e potrafi¢ tworzy¢ umiarkowanie ztozone kwerendy wybierajgce i funkcjonalne w sposéb
wizualno-obiektowy

e umiec projektowac formularze i raporty oraz samodzielnie je modyfikowa¢
e potrafi¢ tworzy¢ grupy makr i makra warunkowe w systemie bazodanowym
e tworzy¢ proste zabezpieczenia baz danych

e umiec wykorzystywac¢ mechanizmy zabezpieczen baz danych

e umiec samodzielnie modyfikowa¢ projekty tabel bazy danych

e umiec optymalizowac prace bazy danych

e umiec wykorzystywac rézne mechanizmy zabezpieczen baz danych

e umiec zastosowac replikacje bazy danych

e umiec tworzy¢ algorytmy VBA z uzyciem typowych konstrukcji algorytmicznych
e umiec tworzy¢ procedury i funkcje w kodzie VBA

e potrafi¢ obstugiwaé zmienne w algorytmach VBA
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tworzy¢ ztozone zapytania w jezyku SQL

Aby uczen magt otrzymac ocene bardzo dobra powinien spetnia¢ wymagania na ocene dobra oraz:

umiec projektowac ztozone relacyjne bazy danych

umiec zadbac o integralnosé i spéjnosc danych w bazie

umiec¢ wykorzysta¢ mechanizmy kontroli wprowadzania danych

umiec tworzy¢ ztozone kwerendy w bazie danych

umiec tworzy¢ ztozone formularze z podformularzami

automatyzowac zadania formularzy i raportéw za pomocg przyciskow akcji
automatyzowac zadania catej bazy danych za pomocg makr

umie¢ projektowac ztozone relacyjne bazy danych

umiec zadbac o integralnosé i spéjnosc danych w bazie

umiec¢ replikowaé bazy danych

umie¢ wykorzysta¢ mechanizmy kontroli wprowadzania danych

potrafi¢ kontrolowac interfejs bazy danych z poziomu kodu VBA

umie¢ komunikowac sie z uzytkownikiem bazy z poziomu kodu VBA

umiec korzysta¢ z mechanizméw ADO i DAO w tworzonych aplikacjach baz danych
potrafi¢ tworzy¢ umiarkowanie ztozone procedury i funkcje w kodzie VBA

potrafi¢ wykonywac kod SQL z poziomu kodu VBA

Aby uczen moégt otrzymac ocene celujgcg powinien spetnia¢ wymagania na ocene bardzo dobrg oraz
jedno z ponizszych kryteriow:

osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematykg zajeé

wykona dodatkowy projekt, wykazujac sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny z nauczanym
przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany systematycznie, a postepy
bedg prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego lub semestru

osiggnie srednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujgcg do wystawienia oceny celujacej
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PRZEDMIOT: PROJEKTOWANIE | ADMINISTROWANIE BAZAMI DANYCH

program nr 351406 Kwalifikacja infO3

Aby uczen mégt otrzyma¢é ocene dopuszczajaca powinien:

e umiec objasnic¢ relacyjny model baz danych i role systemu zarzadzania bazg danych
e umiec wyjasnic role normalizacji bazy danych

e umie¢ podac zasady projektowania relacyjnych baz danych

e umiec obstugiwaé wybrany SZBD

e umiec obstugiwad prostg, relacyjng baze danych typu desktop za pomocg gotowych tabel
i formularzy

e potrafi¢ przeprowadzi¢ w bazie sortowanie danych i jej proste filtrowanie
e umiec obstugiwaé gotowe kwerendy

e umiec utworzy¢ proste formularze i raporty w bazie danych

e potrafi¢ wyjasnic role makr w systemie bazodanowym

e umiec¢ wymienic aspekty bezpieczenstw baz i danych w bazach

e umiec zalogowac sie w bazie danych

e umiec obstugiwaé wybrany SZBD

e umiec obstugiwadé relacyjng baze danych typu desktop za pomocg gotowych tabel i formularzy
e umiec korzystac z gotowego interfejsu bazy danych

e umiec obstugiwaé gotowe kwerendy

e umiec utworzy¢ proste formularze i raporty w bazie danych
e umiec wybrang metodg powigzaé obiekty graficzne z baza
e umiec tworzy¢ odsytacze w bazie danych

e umiec zaimportowac proste struktury danych do bazy

e umiec eksportowac proste struktury danych z bazy

e umiec wyjasnic role jezyka SQL w bazach danych

e umiec tworzy¢ proste zapytania w jezyku SQL

e umiec wyjasnic¢ role jezyka VBA w SZBD

e umiec¢ wymienic aspekty bezpieczenstw baz i danych w bazach

umiec zalogowac sie w bazie danych

Aby uczen mégt otrzymacé ocene dostateczng powinien spetnia¢ wymagania na ocene
dopuszczajacg oraz:

e potrafi¢ zaprojektowac prostg relacyjng baze danych

e potrafi¢ tworzy¢ podstawowe obiekty bazy danych

e potrafi¢ modyfikowac z pomocg nauczyciela obiekty bazy danych
e umiec wigzac ze sobg tabele bazy danych relacjami

e umie¢ modyfikowac gotowe formularze i raporty i inne obiekty bazodanowe
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e umiec selekcjonowac informacje z bazy danych za pomocg samodzielnie konstruowanych filtrow

e umiec uzyskiwac informacje z bazy danych za pomocg samodzielnie konstruowanych w sposdéb
wizualno-obiektowy prostych kwerend (zapytan) wybierajgcych

e umiec samodzielnie modyfikowac zawartosé bazy danych poprzez konstruowane w sposob
wizualno-obiektowy proste zapytania funkcjonalne

e potrafi¢ tworzy¢ proste makra w systemie bazodanowym
e umiec tworzy¢ podstawowe obiekty bazy danych

e umie¢ modyfikowac obiekty bazy danych

e umie¢ modyfikowac obiekty SZBD

e umiec importowac dane do bazy z réznych zrédet i eksportowaé dane z bazy w réznych
formatach

e umiec tworzy¢ zapytania w jezyku SQL

e automatyzowacd zadania formularzy i raportéw za pomocg przyciskéw akcji
e umiec tworzy¢ kod VBA za pomocg kreatoréw formantéw

e umiec tworzy¢ proste procedury obstugi zdarzen w jezyku VBA

e potrafi¢ uzy¢ elementarnych konstrukcji algorytmicznych VBA

e potrafi¢ uzy¢ zmiennej w kodzie VBA

e umiec zastosowac proste mechanizmy zabezpieczania baz danych

Aby uczen mégt otrzymac ocene dobrg powinien spetniaé wymagania na ocene dostateczng oraz:
e potrafi¢ zaprojektowaé umiarkowanie ztozong relacyjng baze danych

e potrafi¢ tworzy¢ tabele bazy danych z polami odnos$nikéw

e umiec samodzielnie modyfikowac projekty tabel bazy danych

e potrafi¢ tworzy¢ umiarkowanie ztozone kwerendy wybierajgce i funkcjonalne w sposéb
wizualno-obiektowy

e umiec projektowac formularze i raporty oraz samodzielnie je modyfikowa¢é
e potrafi¢ tworzy¢ grupy makr i makra warunkowe w systemie bazodanowym
e tworzy¢ proste zabezpieczenia baz danych

e umiec wykorzystywac¢ mechanizmy zabezpieczen baz danych

e umiec samodzielnie modyfikowac projekty tabel bazy danych

e umiec optymalizowac prace bazy danych

e umiec wykorzystywac rézne mechanizmy zabezpieczen baz danych

e umiec zastosowac replikacje bazy danych

e umiec tworzy¢ algorytmy VBA z uzyciem typowych konstrukcji algorytmicznych
e umiec tworzy¢ procedury i funkcje w kodzie VBA

e potrafi¢ obstugiwa¢ zmienne w algorytmach VBA

e tworzy¢ ztozone zapytania w jezyku SQL;
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Aby uczen moégt otrzymac ocene bardzo dobrg powinien spetnia¢ wymagania na ocene dobrga oraz:

umie¢ projektowac ztozone relacyjne bazy danych

umiec zadbac o integralnosé i spéjnosc danych w bazie

umie¢ wykorzysta¢ mechanizmy kontroli wprowadzania danych

umiec tworzy¢ ztozone kwerendy w bazie danych;

umiec tworzy¢ ztozone formularze z podformularzami

automatyzowac zadania formularzy i raportéw za pomocg przyciskéw akcji
automatyzowac zadania catej bazy danych za pomocg makr

umiec projektowac ztozone relacyjne bazy danych

umiec zadbac o integralnosé i spdjnosc danych w bazie

umiec¢ replikowaé bazy danych

umie¢ wykorzysta¢ mechanizmy kontroli wprowadzania danych

potrafi¢ kontrolowac interfejs bazy danych z poziomu kodu VBA

umie¢ komunikowac sie z uzytkownikiem bazy z poziomu kodu VBA

umiec korzysta¢ z mechanizméw ADO i DAO w tworzonych aplikacjach baz danych
potrafi¢ tworzy¢ umiarkowanie ztozone procedury i funkcje w kodzie VBA

potrafi¢ wykonywac kod SQL z poziomu kodu VBA

Aby uczen moégt otrzymac ocene celujgcg powinien spetnia¢ wymagania na ocene bardzo dobrg oraz
jedno z ponizszych kryteridw:

osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematyka zajeé

wykona dodatkowy projekt, wykazujgc sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny z nauczanym
przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany systematycznie, a postepy
bedg prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego lub semestru

osiggnie Srednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujacg do wystawienia oceny celujgcej
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PRZEDMIOT: PRACOWNIA STRON INTERNETOWYCH

program nr 351406 kwalifikacja inf03

Kryteria oceniania wedtug skali ocen.

Na ocene dopuszczajgca uczen powinien umiec:

Uczen stosuje podstawowe elementy jezykdw skryptowych

Potrafi zastosowac poszczegdlne znaczniki

Potrafi tworzy¢ proste strony oparte na znacznikach sekgcji

Tworzy nagtéwki i paragrafy

Stosuje elementy list, tabel, obrazow, odsytaczy, formularzy z podstawowymi elementami
Zapisuje zdarzenia i skrypty

Tworzy style wewnetrzne i zewnetrzne

Wykorzystuje kaskadowos¢ stylow CSS

Wykorzystuje réznego rodzaju selektory

Stosuje reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)
Wykorzystuje systemy zarzgdzania trescig

Obstuguje panelu administracyjny CMS

Konfiguruje system CMS

Instaluje podstawowe rozszerzenia w systemie CMS

Wykorzystuje gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Dokonuje podstawowych operacje w edytorach Gimp i Inkscape.
Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach

Wykorzystuje podstawowe modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE
Obstuguje Corel Video Studio oraz SWISH Max

Tworzy rézne projekty graficzne strony internetowe;j

Przypisuje barwy dla réznych elementéw na stronie internetowej
Tworzy fragmenty tekstu z r6zng wielkoscig czcionki na przyktadowych stronach
internetowych

Testuje poprawnos¢ strony internetowej

Waliduje wczesniej stworzone strony internetowe

Pozycjonuje strony WWW

Na ocene dostateczng uczen powinien umiec:

Uczen stosuje przyktady jezykdéw skryptowych

Potrafi zastosowac poszczegdlne znaczniki

Potrafi tworzy¢ proste strony oparte na znacznikach sekcji
Tworzy nagtéwki i paragrafy

Stosuje elementy list, tabel, obrazéw, odsytaczy, formularzy
Zapisuje zdarzenia i skrypty

Tworzy proste formularze wraz z polami w standardzie HTML5
Tworzy style wewnetrzne i zewnetrzne

Wykorzystuje kaskadowos¢ stylow CSS

Wykorzystuje réznego rodzaju selektory

Stosuje reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)
Wykorzystuje systemy zarzgdzania trescig

Obstuguje panelu administracyjny CMS

Konfiguruje system CMS

Instaluje podstawowe rozszerzenia w systemie CMS
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Wykorzystuje gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Dokonuje podstawowych operacje w edytorach Gimp i Inkscape

Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach

Wykorzystuje podstawowe modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE
Obstuguje Corel Video Studio oraz SWISH Max

Przetwarza dzwiek w Corel Video Studio

Obrabia filmy w programie Corel Video Studio oraz tworzy animacje w SWISH Max
Zapisuje filmy i animacje w réznych formatach

Tworzy rézne projekty graficzne strony internetowe;j

Przypisuje barwy dla réznych elementéw na stronie internetowe;j

Tworzy fragmenty tekstu z rézng wielkoscig czcionki na przyktadowych stronach
internetowych

Testuje poprawnosc¢ strony internetowej

Waliduje wczesniej stworzone strony internetowe

Pozycjonuje strony WWW

Na ocene dobra uczen powinien umiedé:

Uczen stosuje przyktady jezykdéw skryptowych

Potrafi zastosowac poszczegdlne znaczniki

Potrafi tworzy¢ proste strony oparte na znacznikach sekcji

Tworzy nagtéwki i paragrafy

Stosuje elementy list, tabel, obrazéw, odsytaczy, formularzy

Zapisuje zdarzenia i skrypty

Tworzy formularze wraz z polami w standardzie HTML5

Tworzy style wewnetrzne i zewnetrzne

Wykorzystuje kaskadowos¢ stylow CSS

Wykorzystuje réznego rodzaju selektory

Stosuje reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)
Wykorzystuje systemy zarzgdzania trescia

Obstuguje panelu administracyjny CMS

Konfiguruje system CMS

Instaluje podstawowe rozszerzenia w systemie CMS

Wykorzystuje gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Dokonuje podstawowych operacje w edytorach Gimp i Inkscape.
Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach

Wykorzystuje podstawowe modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE
Obstuguje Corel Video Studio oraz SWISH Max

Przetwarza dzwiek w Corel Video Studio

Obrabia filmy w programie Corel Video Studio oraz tworzy animacje w SWISH Max
Zapisuje filmy i animacje w réznych formatach

Tworzy rézne projekty graficzne strony internetowe;j

Przypisuje barwy dla réznych elementdw na stronie internetowe;j
Tworzy fragmenty tekstu z ré6zng wielkoscig czcionki na przyktadowych stronach
internetowych

Potrafi dostosowac strony do zasad i wytycznych dotyczgcych dostepnosci tresci
internetowych (WCAG 2.0)

Testuje poprawnos¢ strony internetowej

Waliduje wczesniej stworzone strony internetowe

Pozycjonuje strony WWW
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Na ocene bardzo dobra uczen powinien umiedé:

Uczen stosuje zaawansowane przyktady jezykdw skryptowych

Potrafi zastosowac wszystkie znaczniki HTML-a

Potrafi tworzy¢ zaawansowane strony oparte na znacznikach sekgji

Tworzy nagtéwki i paragrafy

Definiuje elementy list, tabel, obrazéw, odsytaczy, formularzy, multimediéw
Zapisuje zdarzenia i rozbudowane skrypty

Tworzy formularze wraz z polami w standardzie HTML5

Tworzy style wewnetrzne i zewnetrzne

Wykorzystuje kaskadowos¢ stylow CSS

Wykorzystuje rdznego rodzaju selektory

Stosuje reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)

Tworzy szablony stron wraz z stylem CSS

Tworzy responsywny uktad strony

Obstuguje panel administracyjny CMS

Konfiguruje system CMS

Instaluje rozszerzenia w systemie CMS

Wykorzystuje gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Dokonuje zaawansowanych operacji w edytorach Gimp i Inkscape.

Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach

Wykorzystuje rozne modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE

Obstuguje Corel Video Studio oraz SWISH Max

Przetwarza dzwiek w Corel Video Studio

Obrabia filmy w programie Corel Video Studio oraz tworzy animacje w SWISH Max
Zapisuje filmy i animacje w réznych formatach

Tworzy rdzne projekty graficzne strony internetowe;j

Przypisuje barwy dla réznych elementdw na stronie internetowe;j

Tworzy fragmenty tekstu z r6zng wielkoscig czcionki na przyktadowych stronach
internetowych

Potrafi dostosowac strony do zasad i wytycznych dotyczacych dostepnosci tresci
internetowych (WCAG 2.0)

Tworzy strony dostosowane do 0séb niepetnosprawnych

Testuje poprawnos¢ strony internetowej

Waliduje wczesniej stworzone strony internetowe

Pozycjonuje strony WWW

Sprawdza czy strona spetnia wymagania w zakresie optymalizacji

Wykorzystuje narzedzia do testowania szybkosci wczytywania strony internetowej
Dokonuje wyboru ustug hostingu strony internetowej

Wykonuje operacje na domenach internetowych

Publikuje strony internetowe

Wykorzystuje program FileZilla

WYMAGANIA WYKRACZAJACE

e Uczen otrzymuje ocene celujacy, jesli spetnia kryteria na ocene bardzo dobrg oraz spetni
przynajmniej jedno z kryteridw

e osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematyka zajec

o wykona dodatkowy projekt, wykazujac sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny
z nauczanym przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany
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systematycznie, a postepy bedg prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego
lub semestru
e osiggnie Srednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujgcg do wystawienia oceny celujgcej
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PROJEKTOWANIE | TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH
program nr 351406 kwalifikacja inf03
Kryteria oceniania wedtug skali ocen.
Na ocene dopuszczajgca uczen powinien umiec:

Uczen zna podstawowe elementy jezykéw skryptowych

Zna poszczegolne znaczniki

Zna zasady tworzenia prostych stron opartych na znacznikach sekcji
Zna metody tworzenia nagtéwkow i paragraféw

Zna elementy listy, tabeli, obrazu, odsytacza, formularza z podstawowymi elementami
Posiada umiejetnosé tworzenia zdarzen i skryptéw

Rozréznia style wewnetrzne i zewnetrzne

Zna pojecie kaskadowosci stylow CSS

Potrafi wykorzystac roznego rodzaju selektory

Zna reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)
Zna systemy zarzadzania trescig

Posiada znajomos¢ panelu administracyjnego CMS

Zna zasady konfiguracji systemu CMS

Zna sposoby instalacji podstawowych rozszerzen w systemie CMS
Wykorzystuje gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Zna podstawowe operacje w edytorach Gimp i Inkscape.

Potrafi zapisywac pliki graficzne w réznych formatach

Zna podstawowe modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE

Zna podstawy Corel Video Studio oraz SWISH Max

Zna sposoby zapisu barw dla réznych elementdw na stronie internetowej
Zna sposoby testowania poprawnosci strony internetowej

Zna sposoby walidacji wczesniej stworzonej strony internetowe
Zna sposoby pozycjonowania strony WWW

Na ocene dostateczng uczen powinien umiec:

Uczen zna elementy jezykdw skryptowych

Zna poszczegdlne znaczniki

Zna zasady tworzenia prostych stron opartych na znacznikach sekgji
Zna metody tworzenia nagtéwkéw i paragrafow

Zna elementy listy, tabeli, obrazu, odsytacza, formularza

Posiada umiejetno$é tworzenia zdarzen i skryptow

Rozréznia style wewnetrzne i zewnetrzne

Zna zasady tworzenie prostych formularzy wraz z polami w standardzie HTML5
Rozréznia style wewnetrzne i zewnetrzne

Zna pojecie kaskadowosci styléw CSS

Potrafi wykorzystaé rdznego rodzaju selektory

Zna reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)
Zna systemy zarzadzania trescig

Posiada znajomo$¢ panelu administracyjnego CMS

Zna zasady konfiguracji systemu CMS

Zna sposoby instalacji rozszerzen w systemie CMS

Wykorzystuje gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Zna podstawowe operacje w edytorach Gimp i Inkscape

Strona 11z 54



Wymagania edukacyjne dla zawodu technik programista 351406

Potrafi zapisywac pliki graficzne w réznych formatach

Zna modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE

Zna podstawy Corel Video Studio oraz SWISH Max

Wie jak przetwarzac dzwiek w Corel Video Studio

Wie jak obrabiac filmy w programie Corel Video Studio oraz tworzy¢ animacje w SWISH Max
Zna formy zapisu filméw i animacji w réznych formatach

Wie jak tworzy¢ rézne projekty graficzne stron internetowych

Wie jak przypisa¢ barwy dla réznych elementdw na stronie internetowej

Wie jak réznicowac wielkos¢ czcionki na przyktadowych stronach internetowych
Zna zasady testowania poprawnosci strony internetowej

Zna zasady walidacji wczesniej stworzonej strony internetowe

Zna zasady pozycjonowania strony WWW

Na ocene dobrg uczen powinien umiec:

Uczen zna elementy jezykow skryptowych

Zna poszczegdlne znaczniki

Zna metody tworzenia prostych stron opartych na znacznikach sekcji

Zna zasady tworzenia nagtowkow i paragraféw

Zna elementy listy, tabeli, obrazu, odsytacza, formularza

Zna metody zapisu zdarzenia i skrypty

Posiada umiejetnos¢ tworzenia formularzy wraz z polami w standardzie HTML5
Wie jak tworzy¢ style wewnetrzne i zewnetrzne

Zna pojecie kaskadowosci stylow CSS

Wie jak wykorzystaé rédznego rodzaju selektory

Zna reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)

Wie jak wykorzystaé systemy zarzgdzania trescig

Zna metody obstugi panelu administracyjny CMS

Wie jak konfigurowac system CMS

Posiada umiejetnos¢ instalowania rozszerzen w systemie CMS

Potrafi wykorzystywac gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Potrafi dokonywaé podstawowych operacji w edytorach Gimp i Inkscape
Potrafi zapisywac pliki graficzne w réznych formatach

Potrafi wykorzystaé podstawowe modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE
Obstuguje Corel Video Studio oraz SWISH Max

Przetwarza dzwiek w Corel Video Studio

Wie jak obrabiac filmy w programie Corel Video Studio oraz tworzy¢ animacje w SWISH Max
Potrafi zapisywac filmy i animacje w réznych formatach

Wie jak tworzy¢ rézne projekty graficzne stron internetowych

Wie jak przypisa¢ barwy dla réznych elementdw na stronie internetowej

Wie jak réznicowac wielkos¢ czcionki na przyktadowych stronach internetowych
Wie jak dostosowac strony do zasad i wytycznych dotyczacych dostepnosci tresci
internetowych (WCAG 2.0)

Zna metody sprawdzania poprawnosc¢ strony internetowej

Zna metody walidacji wczesniej stworzonej strony internetowe

Zna metody pozycjonowania strony WWW

Na ocene bardzo dobrg uczen powinien umie¢:

Uczen zna zaawansowane przykfady jezykdéw skryptowych
Wie jak zastosowac wszystkie znaczniki HTML-a
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Wie jak tworzy¢ zaawansowane strony oparte na znacznikach sekcji

Wie jak tworzy¢ nagtowki i paragrafy

Wie jak definiowac elementy list, tabel, obrazéw, odsytaczy, formularzy, multimediow
Zna zasady zapisu zdarzenia i rozbudowanego skrypty

Wie jak tworzy¢ formularze wraz z polami w standardzie HTML5

Wie jak tworzy¢ style wewnetrzne i zewnetrzne

Zna zasady wykorzystania kaskadowosci styléw CSS

Wie jak wykorzystaé roznego rodzaju selektory

Zna reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)

Wie jak tworzy¢ szablony stron wraz z stylem CSS

Wie jak tworzy¢ responsywny uktad strony

Zna metody obstugi panelu administracyjnego CMS

Zna zasady konfiguracji systemu CMS

Zna zasady instalacji rozszerzen w systemie CMS

Wie jak zastosowac gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Zna zaawansowane operacje w edytorach Gimp i Inkscape

Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach

Zna rdézne modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE

Zna obstuge Corel Video Studio oraz SWISH Max

Wie jak przetwarzac dzwiek w Corel Video Studio

Zna zasady obrdbki filméw w programie Corel Video Studio oraz tworzenia animacji w SWISH
Max

Zna metody zapisu filméw i animacji w réoznych formatach

Zna zasady tworzenia réznych projektdw graficznych stron internetowych

Wie jak przypisa¢ barwy dla réznych elementdw na stronie internetowej

Zna metody réznicowania wielkosci czcionki dla przyktadowych stronach internetowych
Wie jak dostosowac strony do zasad i wytycznych dotyczgcych dostepnosci tresci
internetowych (WCAG 2.0)

Wie jak tworzy¢ strony dostosowane do oséb niepetnosprawnych

Zna metody testowania poprawnosci strony internetowej

Wie jak dokona¢ walidacji wczesniej stworzonej strony internetowe;j

Zna metody pozycjonowania strony WWW

Zna wymagania w zakresie optymalizacji strony

Zna narzedzia do testowania szybkosci wczytywania strony internetowej

Potrafi wybra¢ ustugi hostingu strony internetowej

Wie jak wykonaé operacje na domenach internetowych

Zna zasady publikacji strony internetowe

Zna obstuge programu FileZilla

WYMAGANIA WYKRACZAJACE

Uczen otrzymuje ocene celujaca, jesli spetnia kryteria na ocene bardzo dobrg oraz spetni
przynajmniej jedno z kryteriéw

osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematykg zajeé

wykona dodatkowy projekt, wykazujac sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny

z nauczanym przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany
systematycznie, a postepy bedg prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego
lub semestru

osiggnie $rednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujgcg do wystawienia oceny celujgcej

PRZEDMIOT: PODSTAWY INFORMATYKI | BHP
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program nr 351406 kwalifikacja inf03

Kryteria oceniania wedtug skali ocen.

WYMAGANIA KONIECZNE

Uczen otrzymuje ocene dopuszczajycy, jesli potrafi:

Wymienia obowigzujgce przepisy prawa zwigzane z bezpieczenstwem i higieng pracy,
ochrong przeciwpozarowg, ochrong srodowiska i ergonomig

Wymienia wewnatrzzaktadowe przepisy prawa zwigzane z bezpieczeristwem i higieng pracy,
ochrong przeciwpozarowg, ochrong srodowiska i ergonomia

Opisuje wymagania dotyczgce ergonomii pracy w branzy informatycznej

Wymienia zadania i uprawnienia w zakresie ochrony pracy

Wymienia zadania i uprawnienia w zakresie ochrony srodowiska naturalnego;

Wymienia i wskazuje obowigzki pracodawcy w zakresie bezpieczeristwa i higieny pracy
Charakteryzuje funkcje odziezy ochronnej

Opisuje podstawowe symptomy wskazujace na stany nagtego zagrozenia zdrowia i zycia
Zabezpiecza siebie, osobe poszkodowang i miejsce wypadku

Uktada poszkodowanego w pozycji bezpiecznej

Powiadamia odpowiednie stuzby

Udziela pierwszej pomocy w urazowych stanach zagrozenia zycia i zdrowia, takich jak
krwotoki, zmiazdzenia, amputacje, ztamania, oparzenia

Udziela pierwszej pomocy w nieurazowych stanach zagrozenia zycia i zdrowia, takich jak
omdlenie, zawat, udar

Wykonuje na fantomie resuscytacje oddechowo-krgzeniowg zgodnie z wytycznymi Polskiej
i Europejskiej Rady Resuscytacji

Aby uczen mégt otrzymad ocene dostateczna powinien spetnia¢ wymagania na ocene dopuszczajgcg

oraz:

Stosuje wewnatrzzaktadowe przepisy prawa zwigzane z bezpieczeristwem i higieng pracy,
ochrong przeciwpozarowg, ochrong srodowiska i ergonomiag

Wskazuje prawa i obowigzki pracownika, ktéry ulegt wypadkowi przy pracy, wynikajgce

z przepiséw prawa

Ocenia wptyw czynnikéw szkodliwych na zdrowie i bezpieczeristwo pracownikéw

Dobiera srodki ochrony indywidualnej w zaleznosci od czynnikéw wystepujgcych na
stanowisku pracy

Okresla metody eliminacji niebezpiecznych Zrédet i szkodliwych czynnikéw wystepujacych
w procesach pracy

Ocenia sytuacje poszkodowanego na podstawie analizy obserwowanych u niego objawow

Aby uczen mégt otrzymac ocene dobrg powinien spetniac wymagania na ocene dostateczng oraz:

Stosuje klasyfikacje podziatu czynnikéw wystepujgcych w srodowisku pracy

Okresla skutki wystepowania czynnikéw w srodowisku pracy

Okresla zasady doboru srodkéw ochrony indywidualnej i zbiorowej podczas wykonywania
zadan zawodowych

Okresla ergonomiczne zasady organizacji pracy i stanowisk pracy

Aby uczen mogt otrzymac ocene bardzo dobrg powinien spetnia¢ wymagania na ocene dobrq oraz:

Wymienia zadania i uprawnienia w zakresie ochrony srodowiska pracy

Wymienia zadania i uprawnienia w zakresie stosowania maszyn i urzadzen

Ocenia prawidtowos¢ doboru srodkéw ochrony indywidualnej i zbiorowej do wykonywanych
zadan zawodowych
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Przewiduje wptyw zmian wprowadzanych na poszczegdélnych etapach procesu produkcyjnego
na poziom bezpieczenstwa i higieny pracy

Wskazuje rodzaje swiadczen z tytutu wypadku przy pracy

Wskazuje rodzaje Swiadczen z tytutu choroby zawodowe;j

Organizuje dziatania prewencyjne zapobiegajace powstawaniu pozaru lub innego zagrozenia
w przedsiebiorstwie

Organizuje wybrane stanowisko pracy zgodnie z wymogami ergonomii, przepisami
bezpieczenstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej i ochrony srodowiska

Aby uczen mogt otrzymac ocene celujgcg powinien spetnia¢ wymagania na ocene bardzo dobrg
oraz jedno z ponizszych kryteriow:

osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematykg zajeé

wykona dodatkowy projekt, wykazujac sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny

z nauczanym przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany
systematycznie, a postepy beda prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego
lub semestru

osiggnie $rednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujgcg do wystawienia oceny celujgcej

Podstawy informatyki

WYMAGANIA KONIECZNE

Uczen otrzymuje ocene dopuszczajgcg, jesli potrdfi:

Identyfikuje parametry urzgdzen techniki komputerowej

Poréwnuje parametry tego samego typu urzadzen techniki komputerowej (np. dwdch kart
graficznych, dwdch dyskéw twardych),

Dobiera urzadzenia techniki komputerowej zgodnie z wymaganiami technicznymi dla danego
stanowiska (np. grafika komputerowego)

Identyfikuje systemy informatyczne, podaje przyktady systemdéw informacji przetwarzanych
elektronicznie, w tym: system PESEL, nabdr elektroniczny do szkét, e-dziennik, system
bankowosci elektronicznej, profil zaufany

Opisuje miejsca przechowywania informacji: serwer lokalny, chmure, nosniki danych
Opisuje dziatanie portali spotecznosciowych

Okresla zasady bezpiecznego korzystania z portali spotecznosciowych

Wymienia dostepne udogodnienia dla osdb z niepetno sprawnosciami

Wymienia topologie sieci

Stosuje programy monitorujgce facze internetowe

Wymienia i stosuje zasady bezpieczeristwa przy korzystaniu z sieci

Stosuje zasade etykiety

Wykorzystuje dostepne narzedzia informatyczne do wykonywania dziatani na liczbach
zapisanych w réznych pozycyjnych systemach liczbowych (np. kalkulatory HEX, DEC, BIN)
Rozréznia rodzaje szkodliwego oprogramowania

Wymienia $rodki zabezpieczen przed ztosliwym oprogramowaniem oraz atakami
Przestrzega zasad bezpiecznego przechowywania danych

Przestrzega zasad bezpieczenstwa swojego cyfrowego wizerunku i tozsamosci

Korzysta ze zrdédet informacji dotyczgcych norm i procedur oceny zgodnosci

Aby uczenn mégt otrzymac ocene dostateczng powinien spetnia¢ wymagania na ocene
dopuszczajqcq oraz:

Identyfikuje cechy modelu TCP/IP i protokotéw komunikacji sieciowej
Opisuje sie¢ bezprzewodowg oraz sie¢ przewodowa
Definiuje pojecia: pobieranie i wysytanie danych
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Uzywa komunikatoréw tekstowych, audio/video oraz tablic interaktywnych
Przeksztatca liczby zapisane w réznych pozycyjnych systemach liczbowych: dwéjkowym,
6semkowym, szesnastkowym, dziesietnym

Rozréznia rodzaje atakéw hakerskich

Przestrzega zasad prywatnosci w cyfrowym Swiecie

Stosuje zasady dokonywania bezpiecznych transakcji w Internecie

Wymienia cele normalizacji krajowej

Aby uczen mogt otrzymac ocene dobrg powinien spetnia¢ wymagania na ocene dostateczng oraz:

Przelicza jednostki pojemnosci pamieci masowych

Opisuje zasade dziatania procesora i innych podzespotow

Wymienia zaleznosci miedzy pamiecia operacyjna, procesorem i pozostatymi elementami
systemu komputerowego

Dobiera systemy informatyczne pod wzgledem ich funkcjonalnosci

Podaje przyktady zastosowan systemow informatycznych w dziatalnosci biznesowej, w tym:
e-commerce, e-sklep, e-faktura, systemy rezerwacyjne

Opisuje zasady dziatania sieci synchronicznej i asynchronicznej

Wykonuje podstawowe dziatania logiczne i arytmetyczne na liczbach binarnych

Wymienia zagrozenia dla sfery psychicznej (emocjonalnej), fizycznej, spotecznej, poznawczej
wynikajgce z przebywania w cyberprzestrzeni

Wymienia i omawia podstawowe pojecia zwigzane z ochrong danych osobowych, informacji,
prawami autorskimi i wiasnoscig intelektualng oraz wyjasnia potrzebe ich ochrony

Aby uczen mogt otrzymac ocene bardzo dobrg powinien spetnia¢ wymagania na ocene dobrq oraz:

Wymienia wymagania dotyczgce poziomu dostepnosci wedtug wytycznych WCAG 2.0
Wskazuje réznice w dziataniu sieci synchronicznej i asynchronicznej

Zapisuje liczby w kodzie uzupetnieniowym do dwdch

Opisuje zagrozenia dla sfery psychicznej (emocjonalnej), fizycznej, spotecznej, poznawczej
wynikajgce z przebywania w cyberprzestrzeni i sposoby przeciwdziatania tym zagrozeniom
Wyjasnia, czym jest norma i wymienia cechy normy

Rozréznia oznaczenie normy miedzynarodowej, europejskiej i krajowej

Aby uczen mogt otrzymac ocene celujgcg powinien spetnia¢ wymagania na ocene bardzo dobrg
oraz jedno z ponizszych kryteriow:

osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematyka zajeé

wykona dodatkowy projekt, wykazujac sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny

z nauczanym przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany
systematycznie, a postepy beda prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego
lub semestru

osiggnie Srednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujacg do wystawienia oceny celujgcej
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PRZEDMIOT: PROGRAMOWANIE APLIKACJI INTERNETOWYCH

program nr 351406 kwalifikacja inf03

Kryteria oceniania wedtug skali ocen.

Na ocene dopuszczajgca uczen powinien umiec:

charakteryzuje podstawowe pojecia: aplikacja internetowa, skrypt, aplet
opisuje reprezentacje algorytmow

opisuje narzedzia programistyczne typu edytor, debugger, IDE

opisuje strukture aplikacji internetowej

charakteryzuje skryptowe jezyki programowania

charakteryzuje typy proste i ztozone stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje zmienne stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje operatory stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje instrukcje sterujace jezykdw skryptowych
charakteryzuje funkcje oraz wybrane biblioteki jezykow skryptowych
opisuje funkcje jezyka JavaScript

opisuje sposoby obstugi formularzy i kontrolek HTML

potrafi scharakteryzowaé biblioteke jQuery

opisuje sktadnie jezyka PHP

opisuje funkcje jezyka PHP

opisuje funkcje obstugi plikéw

opisuje sposoby przekazywania danych z formularza

opisuje zastosowanie plikéw cookies

opisuje zastosowanie sesji

opisuje sposéb wspodtpracy aplikacji z bazg danych

opisuje sposdéb definiowania zapytan do bazy danych

charakteryzuje srodowiska programistyczne aplikacji internetowych
opisuje funkcje srodowiska programistycznego

analizuje btedy w kodzie Zrédtowym programu

opisuje sposoby umieszczania komentarzy w kodzie zrédtowym programu
opisuje sposoby dokumentowania programu

Na ocene dostateczng uczen powinien umiec:

charakteryzuje podstawowe pojecia: aplikacja internetowa, skrypt, aplet
opisuje reprezentacje algorytmoéw

opisuje narzedzia programistyczne typu edytor, debugger, IDE

opisuje strukture aplikacji internetowe;j

charakteryzuje skryptowe jezyki programowania

charakteryzuje typy proste i ztozone stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje zmienne stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje operatory stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje instrukcje sterujace jezykdéw skryptowych
charakteryzuje funkcje oraz wybrane biblioteki jezykéw skryptowych
opisuje funkcje jezyka JavaScript

charakteryzuje obiektowos¢ jezyka JavaScript

opisuje obiekty przegladarki

opisuje obiekty jezyka JavaScript

opisuje sposoby obstugi formularzy i kontrolek HTML
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charakteryzuje dziatanie wyrazen regularnych

potrafi scharakteryzowac biblioteke jQuery

opisuje sktadnie jezyka PHP

opisuje funkcje jezyka PHP

opisuje funkcje obstugi plikow

opisuje sposoby przekazywania danych z formularza

opisuje zastosowanie plikdw cookies

opisuje zastosowanie sesji

opisuje sposdb wspodtpracy aplikacji z bazg danych

opisuje sposéb definiowania zapytan do bazy danych
charakteryzuje srodowiska programistyczne aplikacji internetowych
opisuje funkcje Srodowiska programistycznego

analizuje btedy w kodzie zrodtowym programu

opisuje sposoby testowania tworzonych programéw

opisuje sposoby umieszczania komentarzy w kodzie zrédtowym programu
opisuje sposoby dokumentowania programu

Na ocene dobrg uczen powinien umiec:

charakteryzuje podstawowe pojecia: aplikacja internetowa, skrypt, aplet
opisuje reprezentacje algorytmow

opisuje narzedzia programistyczne typu edytor, debugger, IDE
opisuje strukture aplikacji internetowej

charakteryzuje skryptowe jezyki programowania

charakteryzuje typy proste i ztozone stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje zmienne stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje operatory stosowane przy tworzeniu aplikacji
charakteryzuje instrukcje sterujgce jezykow skryptowych
charakteryzuje funkcje oraz wybrane biblioteki jezykéw skryptowych
opisuje funkcje jezyka JavaScript

charakteryzuje obiektowos¢ jezyka JavaScript

opisuje obiekty przegladarki

opisuje obiekty jezyka JavaScript

opisuje obiekty dokumentu DOM

charakteryzuje obstuge zdarzen myszy i klawiatury

opisuje sposoby obstugi formularzy i kontrolek HTML

charakteryzuje dziatanie wyrazen regularnych

potrafi scharakteryzowac biblioteke jQuery

opisuje sktadnie jezyka PHP

opisuje funkcje jezyka PHP

opisuje funkcje obstugi plikow

opisuje sposoby przekazywania danych z formularza

opisuje zastosowanie plikow cookies

opisuje zastosowanie sesji

opisuje sposdb wspodtpracy aplikacji z bazg danych

opisuje sposéb definiowania zapytan do bazy danych

charakteryzuje srodowiska programistyczne aplikacji internetowych
opisuje funkcje Srodowiska programistycznego

analizuje btedy w kodzie zréodtowym programu

opisuje sposoby testowania tworzonych programéw

opisuje sposoby umieszczania komentarzy w kodzie zrédtowym programu
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opisuje sposoby dokumentowania programu
opisuje elementy instrukcji uzytkownika

Na ocene bardzo dobrg uczen powinien umie¢:

Uczen zna zaawansowane przykfady jezykow skryptowych

Wie jak zastosowac wszystkie znaczniki HTML-a

Wie jak tworzy¢ zaawansowane strony oparte na znacznikach sekcji

Wie jak tworzy¢ nagtdwki i paragrafy

Wie jak definiowaé elementy list, tabel, obrazéw, odsytaczy, formularzy, multimediéw
Zna zasady zapisu zdarzenia i rozbudowanego skrypty

Wie jak tworzy¢ formularze wraz z polami w standardzie HTML5

Wie jak tworzy¢ style wewnetrzne i zewnetrzne

Zna zasady wykorzystania kaskadowosci stylow CSS

Wie jak wykorzystaé rédznego rodzaju selektory

Zna reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)

Wie jak tworzy¢ szablony stron wraz z stylem CSS

Wie jak tworzy¢ responsywny uktad strony

Zna metody obstugi panelu administracyjnego CMS

Zna zasady konfiguracji systemu CMS

Zna zasady instalacji rozszerzen w systemie CMS

Wie jak zastosowac gotowe szablony dla przerabianego CMS-a

Zna zaawansowane operacje w edytorach Gimp i Inkscape

Zapisuje pliki graficzne w réznych formatach

Zna rozne modele barw w edytorze GIMP i INKSKAPE

Zna obstuge Corel Video Studio oraz SWISH Max

Wie jak przetwarzac dzwiek w Corel Video Studio

Zna zasady obrébki filméw w programie Corel Video Studio oraz tworzenia animacji w SWISH
Max

Zna metody zapisu filméw i animacji w réznych formatach

Zna zasady tworzenia réznych projektow graficznych stron internetowych

Wie jak przypisa¢ barwy dla réznych elementdw na stronie internetowej

Zna metody réznicowania wielkosci czcionki dla przyktadowych stronach internetowych
Wie jak dostosowac strony do zasad i wytycznych dotyczacych dostepnosci tresci
internetowych (WCAG 2.0)

Wie jak tworzy¢ strony dostosowane do oséb niepetnosprawnych

Zna metody testowania poprawnosci strony internetowe;j

Wie jak dokona¢ walidacji wczesniej stworzonej strony internetowe;j

Zna metody pozycjonowania strony WWW

Zna wymagania w zakresie optymalizacji strony

Zna narzedzia do testowania szybkosci wczytywania strony internetowej

Potrafi wybrac¢ ustugi hostingu strony internetowej

Wie jak wykonaé operacje na domenach internetowych

Zna zasady publikacji strony internetowe

Zna obstuge programu FileZilla

WYMAGANIA WYKRACZAJACE

Uczen otrzymuje ocene celujaca, jesli spetnia kryteria na ocene bardzo dobrg oraz spetni
przynajmniej jedno z kryteridw
osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematyka zajeé
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e wykona dodatkowy projekt, wykazujac sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny
z nauczanym przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany

systematycznie, a postepy bedg prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego
lub semestru

e osiggnie Srednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujgca do wystawienia oceny celujgcej
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PRACOWNIA APLIKACJI INTERNETOWYCH

program nr 351406 kwalifikacja inf03

Kryteria oceniania wedtug skali ocen.

Na ocene dopuszczajgca uczen powinien umiec:

charakteryzuje podstawowe pojecia: aplikacja internetowa, skrypt, aplet

potrafi zastosowac algorytm do opisu problemu programistycznego

stosuje narzedzia programistyczne

potrafi zastosowac jezyk JavaScript do tworzenia aplikacji internetowych

stosuje jezyk PHP do tworzenia aplikacji internetowych

postuguje sie typami prostymi i ztozonymi oraz zmiennymi przy tworzeniu aplikacji w
jezykach JavaScript, PHP oraz C#

postuguje sie operatorami przy tworzeniu aplikacji w jezykach JavaScript, PHP oraz C#
potrafi zastosowac instrukcje sterujace jezykdw skryptowych

potrafi zastosowac funkcje oraz wybrane biblioteki jezykdw skryptowych

tworzy strony internetowe wykorzystujgce skryptowe jezyki programowania

stosuje funkcje jezyka JavaScript

stosuje skrypty obstugujace formularze i kontrolki HTML

stosuje skrypt PHP w kodzie HTML

potrafi zastosowac funkcje jezyka PHP

tworzy skrypty przekazujgce dane z formularza

definiuje potgczenie z bazg danych

definiuje zapytania do bazy danych

tworzy programy w wybranym srodowisku programistycznym (XAMPP, Visual Studio)
instaluje i konfiguruje serwer WWW (Apache, ASP.NET)

instaluje i konfiguruje serwer MS SQL

instaluje i konfiguruje serwer MySQL

korzysta z pakietu phpMyAdmin

analizuje btedy w kodzie Zrédtowym programu

poprawia btedy w tworzonych programach

stosuje debugger w przegladarce Internetowej

potrafi zastosowac komentarze w kodzie zrodtowym programu

Na ocene dostateczng uczen powinien umiec:

charakteryzuje podstawowe pojecia: aplikacja internetowa, skrypt, aplet

potrafi zastosowac algorytm do opisu problemu programistycznego

stosuje narzedzia programistyczne

potrafi zastosowac jezyk JavaScript do tworzenia aplikacji internetowych

stosuje jezyk PHP do tworzenia aplikacji internetowych

postuguje sie typami prostymi i ztozonymi oraz zmiennymi przy tworzeniu aplikacji w
jezykach JavaScript, PHP oraz C#

postuguje sie operatorami przy tworzeniu aplikacji w jezykach JavaScript, PHP oraz C#
potrafi zastosowac instrukcje sterujace jezykdw skryptowych

potrafi zastosowac funkcje oraz wybrane biblioteki jezykdw skryptowych

tworzy strony internetowe wykorzystujgce skryptowe jezyki programowania

stosuje funkcje jezyka JavaScript

potrafi zastosowac obstuge zdarze myszy i klawiatury

stosuje skrypty obstugujgce formularze i kontrolki HTML
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stosuje walidacje formularzy z wykorzystaniem biblioteki jQuery

stosuje skrypt PHP w kodzie HTML

potrafi zastosowac funkcje jezyka PHP

tworzy skrypty przekazujgce dane z formularza

tworzy skrypty wykorzystujace mechanizm sesji

definiuje potaczenie z bazg danych

definiuje zapytania do bazy danych

dobiera Srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania
tworzy programy w wybranym srodowisku programistycznym (XAMPP, Visual Studio)
instaluje i konfiguruje serwer WWW (Apache, ASP.NET)

instaluje i konfiguruje serwer MS SQL

instaluje i konfiguruje serwer MySQL

korzysta z pakietu phpMyAdmin

korzysta z pakietu Management Studio

analizuje btedy w kodzie zrodtowym programu

poprawia btedy w tworzonych programach

stosuje debugger w przegladarce Internetowej

potrafi zastosowac¢ komentarze w kodzie zrédtowym programu

tworzy dokumentacje programu

Na ocene dobrg uczen powinien umie¢:

charakteryzuje podstawowe pojecia: aplikacja internetowa, skrypt, aplet

potrafi zastosowac algorytm do opisu problemu programistycznego

stosuje narzedzia programistyczne

potrafi zastosowac jezyk JavaScript do tworzenia aplikacji internetowych

stosuje jezyk PHP do tworzenia aplikacji internetowych

postuguje sie typami prostymi i ztozonymi oraz zmiennymi przy tworzeniu aplikacji w
jezykach JavaScript, PHP oraz C#

postuguje sie operatorami przy tworzeniu aplikacji w jezykach JavaScript, PHP oraz C#
potrafi zastosowac instrukcje sterujace jezykdw skryptowych

potrafi zastosowac funkcje oraz wybrane biblioteki jezykdw skryptowych

tworzy strony internetowe wykorzystujgce skryptowe jezyki programowania

stosuje funkcje jezyka JavaScript

stosuje obiekty przegladarki

potrafi zastosowac obiekty dokumentu DOM

potrafi zastosowac obstuge zdarzen myszy i klawiatury

stosuje skrypty obstugujgce formularze i kontrolki HTML

stosuje obstuge zdarzen myszy i klawiatury za pomoca biblioteki jQuery

stosuje walidacje formularzy z wykorzystaniem biblioteki jQuery

stosuje skrypt PHP w kodzie HTML

potrafi zastosowac funkcje jezyka PHP

stosuje funkcje obstugi plikow

tworzy skrypty przekazujgce dane z formularza

tworzy pliki cookies

tworzy skrypty wykorzystujace mechanizm sesji

definiuje potgczenie z bazg danych

definiuje zapytania do bazy danych

dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania
tworzy programy w wybranym srodowisku programistycznym (XAMPP, Visual Studio)
instaluje i konfiguruje serwer WWW (Apache, ASP.NET)
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instaluje i konfiguruje serwer MS SQL

instaluje i konfiguruje serwer MySQL

korzysta z pakietu phpMyAdmin

korzysta z pakietu Management Studio
analizuje btedy w kodzie zrodtowym programu
wykonuje testy tworzonych programéw
poprawia btedy w tworzonych programach
stosuje debugger w przegladarce Internetowej
potrafi zastosowac komentarze w kodzie Zzrédtowym programu
tworzy dokumentacje programu

tworzy instrukcje uzytkownika programu

Na ocene bardzo dobrg uczen powinien umie¢:

charakteryzuje podstawowe pojecia: aplikacja internetowa, skrypt, aplet

potrafi zastosowac algorytm do opisu problemu programistycznego

stosuje narzedzia programistyczne

potrafi zastosowac jezyk JavaScript do tworzenia aplikacji internetowych

stosuje jezyk PHP do tworzenia aplikacji internetowych

stosuje jezyk C# do tworzenia aplikacji internetowych

postuguje sie typami prostymi i ztoZzonymi oraz zmiennymi przy tworzeniu aplikacji w
jezykach JavaScript, PHP oraz C#

postuguje sie operatorami przy tworzeniu aplikacji w jezykach JavaScript, PHP oraz C#
potrafi zastosowac instrukcje sterujace jezykéw skryptowych

potrafi zastosowac funkcje oraz wybrane biblioteki jezykdéw skryptowych

tworzy strony internetowe wykorzystujgce skryptowe jezyki programowania
stosuje funkcje jezyka JavaScript

tworzy¢ obiekty w jezyku JavaScript

stosuje obiekty przegladarki

stosuje obiekty jezyka JavaScript

potrafi zastosowac obiekty dokumentu DOM

potrafi zastosowac obstuge zdarzenn myszy i klawiatury

stosuje skrypty obstugujace formularze i kontrolki HTML

potrafi zastosowa¢ wyrazenia regularne do walidacji formularza

stosuje obstuge zdarzen myszy i klawiatury za pomoca biblioteki jQuery

stosuje walidacje formularzy z wykorzystaniem biblioteki jQuery

tworzy skrypty z wykorzystaniem biblioteki AngularJS

tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem biblioteki React

stosuje skrypt PHP w kodzie HTML

potrafi zastosowac funkcje jezyka PHP

stosuje funkcje obstugi plikow

tworzy skrypty przekazujgce dane z formularza

tworzy pliki cookies

tworzy skrypty wykorzystujace mechanizm sesji

definiuje potgczenie z bazg danych

definiuje zapytania do bazy danych

potrafi zastosowac biblioteke PDO do obstugi bazy Danych

dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania
tworzy programy w wybranym srodowisku programistycznym (XAMPP, Visual Studio)
instaluje i konfiguruje serwer WWW (Apache, ASP.NET)

instaluje i konfiguruje serwer MS SQL
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instaluje i konfiguruje serwer MySQL

korzysta z pakietu phpMyAdmin

korzysta z pakietu Management Studio

analizuje btedy w kodzie Zrédtowym programu

wykonuje testy tworzonych programéw

poprawia btedy w tworzonych programach

stosuje debugger w przegladarce Internetowej

potrafi zastosowac¢ komentarze w kodzie zrédtowym programu
tworzy dokumentacje programu

tworzy instrukcje uzytkownika programu

WYMAGANIA WYKRACZAJACE

Uczen otrzymuje ocene celujaca, jesli spetnia kryteria na ocene bardzo dobrg oraz spetni
przynajmniej jedno z kryteriéw

osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematyka zajec

wykona dodatkowy projekt, wykazujac sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny

z nauczanym przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany
systematycznie, a postepy bedg prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego
lub semestru

osiggnie Srednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujacg do wystawienia oceny celujgcej
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PROGRAMOWANIE APLIKACJI DESKTOPOWYCH

program nr 351406 kwalifikacja inf04

Uczen potrafi:

1.

17.
18.
19.

20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.

29.

30.

31.
32.

scharakteryzowac sSrodowisko programistyczne(np. Visual Studio, CodeBlocks),

dobraé¢ srodowisko do programowania w wybranym jezyku (C++, CH#, Python, Java, Visual
Basic),

rozpoznaé narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji desktopowych

stosowac typy proste: liczbowe stato- i zmiennoprzecinkowe,logiczny, znakowy i taricuchowy
(string),

deklarowac zmienne,

wczytac i wyswietli¢ warto$¢ zmiennej,

konstruowac wyrazenia arytmetyczne i logiczne z uwzglednieniem hierarchii operatoréw,
wykorzystywaé w programach tablice jedno- i dwuwymiarowe,

wykonaé operacje na zmiennych typu prostego,

. definiowac i stosowac typ rekordowy (struktura, unia),

. zastosowac typ plikowy do obstugi plikow,

. wykorzystywac w programach tablice dynamiczne i asocjacyjne,

. zastosowac typ wskaznikowy i zmienne dynamicznie,

. zastosowac kolekcje (stosy, kolejki, listy, wektory),

. dobrad typ zmiennej do reprezentowania wartosci w programie,

. wykona¢ w programie operacje przypisania, arytmetyczne, poréwnania, logiczne, bitowe,

obstugi taricuchow,

stosowad rozgatezienia w programie za pomocg instrukcji warunkowych if, [switch],
realizowad powtdrzenia w programie za pomocg petli for, while, [do while],

programowac wykorzystujgc wybrane biblioteki jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka
programowania: biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi, biblioteka
z podstawowymi algorytmami

kompilowac i uruchamia¢ programy,

analizowad btedy w kodzie za pomocg debuggera,

tworzy¢ program z podziatem na funkcje (metody),

implementowac algorytmy w programie,

definiowac funkcje rekurencyjne,

zastosowac rekurencje do realizacji powtérzen,

stosowad algorytm wyszukiwania dla réznych zestawodw danych (tablic, list, kolejek, stoséw),
objasni¢ pojecie frameworka,

zastosowac framework Qt do tworzenia aplikacji desktopowych w jezyku C++ (framework
WPF — do tworzenia aplikacji desktopowych w jezyku C#),

projektowac interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji wykorzystujagc odpowiednie elementy
(widzety, np. okna dialogowe, przyciski, paski narzedziowe),

projektowac funkcjonalnos¢ aplikacji ,

planowaé system zabezpieczen aplikacji,

projektowac struktury danych dla aplikacji,
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33.
34,
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41,
42,
43,
44,

45,
46.
47.
48.
49,
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.

59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.

odzwierciedla¢ rzeczywistos¢ w formie zbioru obiektéw,

definiowac klasy i tworzy¢ obiekty,

definiowac sktadowe klasy — pola i metody,

dobraé specyfikatory dostepu (public, private) dla sktadowych klasy,

definiowac konstruktory, w tym kopiujgce i destruktory,

odwotywac sie poprzez obiekt do sktadowych klasy,

wykorzystywac w programach sktadowe statyczne klasy,

tworzyc¢ funkcje zaprzyjaznione z klasg,

tworzy¢ klasy zaprzyjaznione,

tworzy¢ klase pochodng do danej klasy,

projektowac program z zastosowaniem hierarchii dziedziczenia klas,

okresli¢ przynaleznos¢ sktadowych klas (pdl i metod) do odpowiednich klas w hierarchii
dziedziczenia,

definiowac konstruktory klas pochodnych,

definiowac klasy bazowe i pochodne,

wykorzysta¢ mechanizm przecigzania (przetadowania) metod klasy,

definiowa¢ metody wirtualne,

tworzy¢ klasy abstrakcyjne,

zastosowad w programie hermetyzacje, dziedziczenie, polimorfizm,

wyjasnic role szablonéw klas w programowaniu obiektowym,

opisywac szablony klas dla prostych typow liczbowych,

stosowaé mechanizm obstugi wyjgtkéw z instrukcjami try i catch,

zgtasza¢ wyjatki do obstuzenia (instrukcja throw),

sklasyfikowaé mozliwe btedy wykonania aplikacji,

zrealizowa¢ obstuge btedéw wykonania aplikacji,

stosowac strategie organizowania okien w ramach pulpitu (SDI, MDI),
zastosowaé funkcje jednego z jezykéw C++, C#, Java Python do tworzenia aplikacji
desktopowych,

zainstalowac oprogramowanie do tworzenia GUI, np. Qt Creator,

tworzy¢ okno aplikacji np. z wykorzystaniem Qt Quick,

zaprojektowac interfejs uzytkownika,

stworzy¢ projekt i strukture aplikacji,

stworzy¢ okno aplikacji z ikong programu, przyciskami maksymalizuj, minimalizuj,
wstawic¢ podstawowe widzety (kontrolki), np.: pole edycji, suwak, przycisk do okna aplikacji,
rozmieszcz¢ widzety w oknie aplikacji,

przypisa¢ widzetom zasady funkcjonowania,

zaprojektowac obstuge zdarzen myszy i klawiatury,

zaprogramowac obstuge zdarzen myszy i klawiatury,

wstawi¢ do aplikacji kod zrédtowy,

stosowa¢é predefiniowane okna dialogowe (np. wybor pliku, czcionki, koloru),
zaprojektowaé i dodaé menu do aplikacji,

implementowac opcje menu np. Plik, Edycja,

utworzy¢ interfejs uzytkownika,

stworzy¢ klasyczne okno aplikacji desktopowej (pasek menu, pasek narzedzi, obszar
dokumentu, pasek statusu)
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75. stosowaé jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika, np. QML, w tym np.: stosowaé
podstawowe elementy wizualne iniewizualne, wykonaé¢ transformacje obiektu (np.
przesuniecie, obrot, skalowanie), pozycjonowaé elementy, animowaé wiasciwosci
elementoéw, np.: kolor, obrét, przejscie,

76. zaprojektowac wiasne okna dialogowe,

77. utworzy¢ okienkowe aplikacje desktopowe, np. przegladarka zdjeé, notatnik,

78. korzystaé z elementéw multimedialnych w aplikacji,

79. przechowywac dane aplikacji,

80. dynamiczne tadowac elementy,

81. dobra¢ narzedzia i Srodowisko do testowania aplikacji,

82. dokonaé statycznej analizy kodu w celu znalezienia nieefektywnych konstrukcji oraz
fragmentéw kodu,

83. przeprowadzi¢ testy programow,

84. usunac btedy i niedoskonatosci ze swoich kodéw zréodtowych,

85. optymalizowac kod zrédtowy,

86. umiesci¢ komentarze w kodzie zrédtowym programu,

87. stosowaé w kodzie zrédtowym komentarze typu DocBlocks,

88. tworzy¢ dokumentacje techniczng aplikacji,

89. tworzy¢ pliki pomocy,

90. tworzy¢ instrukcje uzytkownika programu,

91. opracowac dokumentacje wdrozenia projektu,

92. opracowac dokumentacje z przeprowadzonych testéw aplikacji,

93. dokonaé podziatu testow (np. wzgledu na weryfikowane obiekty, ze wzgledu na metode
weryfikacji, bazujace na wymaganiach),

94. zaplanowac fazy testowania,

95. przeprowadzaé testy w kolejnych fazach projektu informatycznego, przeprowadzaé testy
funkcjonalne,

96. stosowaé narzedzia do automatyzacji procesu testowania,

97. korzystaé z systemow raportowania bteddéw, np. BugZilla, JIRA,

98. przeprowadzac testy interfejsu,

99. testowad prototyp projektu interfejsu,

100. przeprowadza¢ testy niefunkcjonalne:  uzytecznosci, wydajnosciowe, obcigzeniowe,
zgodnosci, bezpieczenstwa,

101. przygotowac srodowisko testowe,

102. tworzyc scenariusze testowania aplikacji,

103. aktywnie stuchaé ,wtaczajgc sie do dyskusji podczas szukania sposobu rozwigzania
problemu,

104. stosowac zasady kultury osobistej i ogélnie przyjete normy zachowania w swoim
srodowisku;

105. zastosowac wiasciwg technike twdrczego myslenia przy rozwigzaniu problemu;

106. wykazywac sie kreatywnoscig w rozwigzywaniu problemoéw,

107. ponosi¢ odpowiedzialnos$¢ za podejmowane dziatania,

108. dokonac analizy i oceny podejmowanych dziatan,

109. doskonali¢ jakos¢ wykonywanych dziatan;

110. doskonali¢ umiejetnosci zawodowe,
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111. pracowaé w zespole.

Ocena celujaca:

1. Uczen spetnia wymagania na ocene bardzo dobrg i samodzielnie poszerza swojg wiedze z
zakresu przedmiotéw zawodowych.

2. Uczen wykazuje zainteresowanie problematykg przedmiotowg, a jego zaangazowanie
potwierdzone jest aktywnoscig na zajeciach i poza nimi.

3. Uczen wykonuje dodatkowe zadania. Pomystowo i oryginalnie rozwigzuje nietypowe zadania;

4. Uczen odnosi sukcesy w konkursach, olimpiadach, itp.

Ocena bardzo dobra:

1. Uczen opanowat petny zakres wiedzy i umiejetnosci okreslonych programem nauczania .

2. Uczen sprawnie postuguje sie zdobytymi wiadomosciami, potrafi oceni¢ sytuacje, wyciggac
prawidtowe wnioski.

3. Uczen sprawnie wykonuje wszystkie zadania.

Ocena dobra:

1. Uczen dobrze opanowat wiedze i umiejetnosci okreslone programem nauczania.
2. Uczen dysponuje dobrg umiejetnoscig zastosowania zdobytych wiadomosci.
3. Uczen uzyskuje state dobre postepy podczas zajeé, bierze aktywny udziat w lekcji.

Ocena dostateczna:

1. Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajgce zdobywanie dalszej wiedzy.

2. Uczen dysponuje przecietng wiedzg w zakresie materiatu przewidzianego programem
nauczania, w jego wiadomosciach sg luki.

3. Uczen nie wykazuje wiekszego zainteresowania przedmiotem.

4. Wykonywanie zadan przez ucznia budzi zastrzezenia.

Ocena dopuszczajaca:

1. Zdobyte wiadomosci sg niewystarczajgce na uzyskanie przez ucznia podstawowej wiedzy z
przedmiotu.

2. Uczen zadania o niewielkim stopniu trudnosci rozwigzuje przy pomocy nauczyciela.

Uczen niechetnie bierze udziat w lekcjach.

4. Uczen ma lekcewazacy stosunek do przedmiotu

w

Ocena niedostateczna:
1. Uczen nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci, jakie byty nabywane w danej klasie, braki w

wiadomosciach i umiejetnosciach uniemozliwiajg dalsze zdobywanie wiedzy;
2. Uczen nie potrafi rozwigzywac zadan o niewielkim stopniu trudnosci.

Strona 28 z 54



Wymagania edukacyjne dla zawodu technik programista 351406

PRACOWNIA PROGRAMOWANIA APLIKACJI DESKTOPOWYCH

program nr 351406 kwalifikacja inf04

Uczen potrafi:

18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.

28.
29.
30.
31.
32.
33.
34,

dobraé srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania (np.
Visual Studio) ,

opisa¢ narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji desktopowych,
objasni¢ pojecie frameworka,

opisac funkcje frameworka do tworzenia aplikacji desktopowych np. Qt w jezyku C++ (lub
frameworka WPF —w jezyku C#)

opisac strategie organizowania okien w ramach pulpitu (SDI, MDI)

opisac¢ rodzaje widzetow (kontrolek),

zaprojektowac interfejs uzytkownika,

stworzy¢ projekt i strukture aplikacji,

zaprojektowac okna aplikacji,

. opisac¢ zasady dodawania widzetéw d okna aplikacji i sposoby ich rozmieszczania,

. zaprojektowac obstuge zdarzen myszy i klawiatury,

. zaprojektowa¢ menu aplikacji,

. zaprojektowac okna dialogowe aplikacji,

. scharakteryzowad jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika, np. QML,

. okresli¢ funkcje narzedzi do zarzadzania projektem,

. dobraé narzedzia do zarzadzania projektem,

. zastosowac narzedzia wizualizacji w zarzadzaniu etapami projektu, zadaniami i czasem, np.

diagram Gantta

korzystaé z programoéw wspierajgcych zarzadzanie projektami, np. Jira, Trello,

korzystaé z systemu kontroli wersji, np. Git,

analizowaé wymagania klienta i tworzy¢ aplikacje zgodnie z nimi,

zidentyfikowac elementy interfejsu uzytkownika, np. formularze, paski narzedziowe, widzety,
zaprojektowac interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji,

zaprojektowac struktury danych dla aplikacji,

zaprojektowac funkcjonalnos¢ aplikacji

utworzy¢ specyfikacje techniczng dla zespotu programistow na podstawie wymagan klienta,
dostosowac interfejs aplikacji do réznych platform,

zaprojektowac aplikacje zgodnie z paradygmatami programowania: strukturalnym,
obiektowym,

zaprojektowaé aplikacje opartg na architekturze klient-serwer

zaplanowac system zabezpieczen aplikacji,

okresli¢ cel projektu,

okresli¢ fazy realizacji projektu,

scharakteryzowad cykl zycia projektu informatycznego i jego poszczegdlne etapy,

okresli¢ zasoby ludzkie, ramy czasowe i koszt wykonania projektu,

planowa¢é etapy tworzenia aplikacji,
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35.

36.
37.
38.
39.
40.

41.
42.
43,
44,
45,

46.

47.
48.
49.
50.
51.

52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.

zastosowadé metodologie zarzadzania projektem: model kaskadowy (waterfall), model
przyrostowy, model prototypowy, metodyki zwinne (Agile oraz przynajmniej jedng z Scrum,
Lean, Kanban),

dobraé optymalng metodologie zarzgdzania projektem,

organizowac prace projektowe (wyznaczyc role, ustali¢ etapy prac),

stosowad harmonogram czynnosci w celu efektywnego osiggniecia celow,

dobrac wzorzec projektowy do zadania programistycznego,

stosowaé wzorce projektowe w programowaniu obiektowym, np. Metoda szablonowa
(Template method), Fasada (Facade), Kompozyt (Composite)

rozrdzniac autorskie prawa osobiste i majgtkowe,

okresli¢ czas trwania praw autorskich,

okresli¢ konsekwencje naruszenia prawa autorskiego,

rozrézniac typy licencji oprogramowania,

scharakteryzowad elementy wtasnosci intelektualnej (dobra niematerialne, wtasnosci
przemystowe),

rozréznié¢ dedykowane jezyki do programowania aplikacji mobilnych tj, Objective-C, Swift,
Java, C#,

scharakteryzowad typy danych w wybranym jezyku programowania,

deklarowac¢ zmienne w wybranym jezyku programowania,

deklarowac tablice jedno i wielowymiarowe w wybranym jezyku programowania,
deklarowac struktury danych w wybranym jezyku programowania,

wykonywac operacje arytmetyczne, bitowe, logiczne, przypisania, poréwnania na zmiennych
w wybranym jezyku programowania,

obstugiwac operacje wejscia/wyjscia w wybranym jezyku programowania,

przetwarzaé ciggi znakow i formatowac dane tekstowe w wybranym jezyku programowania,
dobraé operatory warunkowe w wybranym jezyku programowania,

podac implementacje instrukcji jezeli w wybranym jezyku programowania,

podac implementacje instrukcji przetaczajgcej w wybranym jezyku programowania,

podad implementacje poszczegdlnych petli w wybranym jezyku programowania,

podad implementacje instrukcji sterujgcych programem w wybranym jezyku programowania,
deklarowac klasy i metody w wybranym jezyku programowania,

dobraé typy argumentéw w metodach w wybranym jezyku programowania,

przecigza¢ metody w wybranym jezyku programowania,

definiowac wtasne konstruktory i destruktory w klasie w wybranym jezyku programowania,
uzasadnié potrzebe stosowania hermetyzacji w programowaniu obiektowym,

uzasadnié potrzebe zastosowania dziedziczenia w wybranym jezyku programowania,
implementowac klasy potomne w wybranym jezyku programowania,

implementowac obstuge plikdw w wybranym jezyku programowania,

obstugiwac wyijatki i btedy w wybranym jezyku programowania,

dobraé srodowiska programistyczne aplikacji mobilnych,

scharakteryzowac narzedzia programistycznego $rodowiska aplikacji mobilnych,

okresli¢ parametry konfiguracji sSrodowiska programistycznego aplikacji mobilnych,
scharakteryzowad interakcje pomiedzy uzytkownikiem i aplikacjg mobilng,

rozréznic gesty uzytkownika dostepne w wybranym systemie iOS lub Android,
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73.

74.

75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.

86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.

94.
95.
96.
97.
98.
99.

zidentyfikowad elementy Ul takie jak: przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy, formularze,
paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek w aplikacji mobilnej w systemie iOS,
identyfikowac elementy Ul takie jak: przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy, formularze,
paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek w aplikacji w systemie Android,

zastosowac skfadnie jezyka XAML,

rozrézniac poszczegolne elementy interfejsu uzytkownika w kodzie XAML,

dobraé atrybuty elementdéw interfejsu uzytkownika w jezyku XAML,

programowac interfejs uzytkownika w jezyku XAML,

zidentyfikowaé komentarze jedno i wielowierszowe,

stosowad zastosowanie komentarzy w kodzie programu,

pisa¢ dokumentacje kodu,

pisa¢ dokumentacje pomocy do programu,

pisa¢ instrukcje pomocy dla uzytkownika,

pisa¢ dokumentacje wdrozenia projektu programistycznego,

rozrézniac narzedzia umozliwiajgce testowanie kodu programu w poszczegdlnych
srodowiskach programistycznych,

rozrdzniac systemy raportowania btedow,

identyfikowad btedy w kodzie programu zgtaszane przez interpreter,

scharakteryzowaé metody testowania programu,

przygotowac testy funkcjonalne i niefunkcjonalne programu,

planowac¢ i organizowac prace zespotu w celu wykonania przydzielonych zadan,

dobra¢ osoby do wykonania przydzielonych zadan,

kierowac wykonaniem przydzielonych zadan,

oceniac jakos¢ wykonania przydzielonych zadan, aktywnie stuchaé ,wtaczajac sie do dyskusji
podczas szukania sposobu rozwigzania problemu,

stosowac zasady kultury osobistej i ogdlnie przyjete normy zachowania w swoim srodowisku;
zastosowacd wtasciwg technike twdrczego myslenia przy rozwigzaniu problemu;

wykazywac sie kreatywnoscig w rozwigzywaniu probleméw,

ponosi¢ odpowiedzialnos¢ za podejmowane dziatania,

dokonac analizy i oceny podejmowanych dziatan,

doskonalié jakosé wykonywanych dziatan;

Ocena celujaca:

Uczen spetnia wymagania na ocene bardzo dobrg i samodzielnie poszerza swojg wiedze z
zakresu przedmiotéw zawodowych.

Uczen wykazuje zainteresowanie problematykg przedmiotowy, a jego zaangazowanie
potwierdzone jest aktywnoscig na zajeciach i poza nimi.

Uczen wykonuje dodatkowe zadania. Pomystowo i oryginalnie rozwigzuje nietypowe zadania;
Uczen odnosi sukcesy w konkursach, olimpiadach, itp.

Ocena bardzo dobra:

4.
5.

Uczen opanowat petny zakres wiedzy i umiejetnosci okreslonych programem nauczania .
Uczen sprawnie postuguje sie zdobytymi wiadomosciami, potrafi oceni¢ sytuacje, wyciggac
prawidtowe wnioski.
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6. Uczen sprawnie wykonuje wszystkie zadania.
Ocena dobra:

4. Uczen dobrze opanowat wiedze i umiejetnosci okreslone programem nauczania.
5. Uczen dysponuje dobrg umiejetnoscig zastosowania zdobytych wiadomosci.
6. Uczen uzyskuje state dobre postepy podczas zajeé, bierze aktywny udziat w lekcji.

Ocena dostateczna:

5. Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajgce zdobywanie dalszej wiedzy.

6. Uczen dysponuje przecietng wiedzg w zakresie materiatu przewidzianego programem
nauczania, w jego wiadomosciach sg luki.

7. Uczen nie wykazuje wiekszego zainteresowania przedmiotem.

8. Woykonywanie zadan przez ucznia budzi zastrzezenia.

Ocena dopuszczajaca:

5. Zdobyte wiadomosci sg niewystarczajgce na uzyskanie przez ucznia podstawowej wiedzy z
przedmiotu.

6. Uczen zadania o niewielkim stopniu trudnosci rozwigzuje przy pomocy nauczyciela.

Uczen niechetnie bierze udziat w lekcjach.

8. Uczen ma lekcewazacy stosunek do przedmiotu

N

Ocena niedostateczna:
3. Uczen nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci, jakie byty nabywane w danej klasie, braki w

wiadomosciach i umiejetnosciach uniemozliwiajg dalsze zdobywanie wiedzy;
4. Uczen nie potrafi rozwigzywac zadan o niewielkim stopniu trudnosci.
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PROJEKTOWANIE OPROGRAMOWANIA

program nr 351406 kwalifikacja inf04

Uczen potrafi:

1. rozrdéznia¢ kompilatory i interpretery,

2. scharakteryzowac zadania kompilatora, interpretera, debuggera,

3. scharakteryzowac pojecie biblioteki,

4. scharakteryzowad etapy kompilacji i interpretacji kodu,

5. zaprojektowac algorytmy za pomoca réznych metod: schematdéw blokowych, listy krokéw,
drzew decyzyjnych, pseudokodu,

6. scharakteryzowac algorytmy iteracyjne,

7. scharakteryzowac¢ metody sortowania i ich ztozonos¢ obliczeniowa

8. podac przyktady operacji na zmiennych: wejscia i wyjscia, arytmetyczne, logiczne,

9. okresli¢ sktadnie instrukcji warunkowej i wyboru,

10. okresli¢ sktadnie instrukcji petli,

11. podac definicje funkcji i opisac jej prototyp,

12. zapisac algorytmy w jezyku programowania,

13. objasni¢ pojecie rekurencji,

14. zastosowac paradygmaty programowania obiektowego,

15. wyjasni¢ pojecia klasa, obiekt, metoda, pole, konstruktor, destruktor, dziedziczenie,
hermetyzacja, polimorfizm,

16. sklasyfikowa¢ mozliwe btedy wykonania aplikacji,

17. okresli¢ obstuge btedéw wykonania aplikacji,

18. scharakteryzowac algorytmy tekstowe i szyfrowania, tablicowe,

19. scharakteryzowac algorytmy rekurencyjne,

20. zapisaé w jezyku programowania rdzne algorytmy sortowania, np. babelkowe, przez
wstawianie, zachtanne, szybkie, metoda dziel i zwyciezaj

21. scharakteryzowac algorytmy np. heurystyczne, problem komiwojazera,

22. okresli¢ ztozonos$¢ obliczeniowg algorytmow,

23. oceni¢ efektywnosc réznych algorytmoéw sortowania,

24, omowic algorytmy wyszukiwania dla réznych typow danych.

Ocena celujaca:

9. Uczen spetnia wymagania na ocene bardzo dobrg i samodzielnie poszerza swojg wiedze z
zakresu przedmiotéw zawodowych.

10. Uczen wykazuje zainteresowanie problematykg przedmiotowa, a jego zaangazowanie
potwierdzone jest aktywnoscig na zajeciach i poza nimi.

11. Uczen wykonuje dodatkowe zadania. Pomystowo i oryginalnie rozwigzuje nietypowe zadania;

12. Uczen odnosi sukcesy w konkursach, olimpiadach, itp.

Ocena bardzo dobra:

7. Uczen opanowat petny zakres wiedzy i umiejetnosci okreslonych programem nauczania .
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8. Uczen sprawnie postuguje sie zdobytymi wiadomosciami, potrafi oceni¢ sytuacje, wyciggac
prawidtowe wnioski.
9. Uczen sprawnie wykonuje wszystkie zadania.

Ocena dobra:

7. Uczen dobrze opanowat wiedze i umiejetnosci okreslone programem nauczania.
8. Uczen dysponuje dobrg umiejetnoscig zastosowania zdobytych wiadomosci.
9. Uczen uzyskuje state dobre postepy podczas zajeé, bierze aktywny udziat w lekcji.

Ocena dostateczna:

9. Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajgce zdobywanie dalszej wiedzy.

10. Uczen dysponuje przecietng wiedzg w zakresie materiatu przewidzianego programem
nauczania, w jego wiadomosciach sg luki.

11. Uczen nie wykazuje wiekszego zainteresowania przedmiotem.

12. Wykonywanie zadan przez ucznia budzi zastrzezenia.

Ocena dopuszczajaca:

9. Zdobyte wiadomosci sg niewystarczajgce na uzyskanie przez ucznia podstawowej wiedzy z
przedmiotu.

10. Uczen zadania o niewielkim stopniu trudnosci rozwigzuje przy pomocy nauczyciela.

11. Uczen niechetnie bierze udziat w lekcjach.

12. Uczen ma lekcewazacy stosunek do przedmiotu

Ocena niedostateczna:

5. Uczen nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci, jakie byty nabywane w danej klasie, braki w
wiadomosciach i umiejetnosciach uniemozliwiajg dalsze zdobywanie wiedzy;
6. Uczen nie potrafi rozwigzywac zadan o niewielkim stopniu trudnosci.
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PRACOWNIA PROJEKTOWANIA OPROGRAMOWANIA

program nr 351406 kwalifikacja inf04

Uczen potrafi:

© N U A WN R

10.

11.
12.
13.
14.

15.
16.

17.
18.
19.

20.
21.
22.

rozréznia¢ kompilatory i interpretery,

scharakteryzowad zadania kompilatora, interpretera, debuggera,

scharakteryzowac pojecie biblioteki,

scharakteryzowac etapy kompilacji i interpretacji kodu,

opisac¢ rodzaje prostych typow danych,

poda¢ przyktady wykorzystania danych typu prostego,

deklarowac¢ zmienne prostych typéw danych,

poda¢d przyktady wyrazen z operatorami arytmetycznymi, przypisania, poréwnania,
logicznymi, operatorami do obstugi tancuchdw, bitowymi oraz wykorzystujgcych priorytety
operatorow,

omowic rodzaje ztozonych typow danych,

identyfikowac dane typu ztozonego i okresli¢ ich rodzaj (tablice jednowymiarowe i
dwuwymiarowe, plik, rekord, np. struktura, unia),

opisa¢ wtasnosci ztozonych typdw danych

identyfikowac tablice dynamiczne, asocjacyjne,

identyfikowac typ wskaznikowy,

zidentyfikowaé zmienng typu prostego i okresli¢ jej rodzaj (numeryczny statoprzecinkowy
i zmiennoprzecinkowy, logiczny, znakowy, tancuchowy),

okresli¢ wtasne typy danych dla problemu programistycznego,

poda¢ przyktady wykorzystania ztozonych typow danych (tablice, rekordy, pliki, typ
wskaznikowy),

objasni¢ sposoby przekazywania argumentdow funkcji,

zapisywac program w postaci zestawu funkgji,

identyfikowac wybrane biblioteki jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka programowania:
standardowej, z funkcjami matematycznymi, z podstawowymi algorytmami,

zdefiniowa¢ funkcje rekurencyijng,

okresli¢ mechanizm obstugi wyjatkéw z instrukcjami try i catch,

zgtasza¢ wyijatki do obstuzenia (instrukcja throw).

Ocena celujaca:

13.

14.

15.
16.

Uczen spetnia wymagania na ocene bardzo dobrg i samodzielnie poszerza swojg wiedze z
zakresu przedmiotéw zawodowych.

Uczen wykazuje zainteresowanie problematykg przedmiotowg, a jego zaangazowanie
potwierdzone jest aktywnoscig na zajeciach i poza nimi.

Uczen wykonuje dodatkowe zadania. Pomystowo i oryginalnie rozwigzuje nietypowe zadania;
Uczen odnosi sukcesy w konkursach, olimpiadach, itp.
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Ocena bardzo dobra:

10. Uczen opanowat petny zakres wiedzy i umiejetnosci okreslonych programem nauczania .

11. Uczen sprawnie postuguje sie zdobytymi wiadomosciami, potrafi oceni¢ sytuacje, wyciggac
prawidtowe wnioski.

12. Uczen sprawnie wykonuje wszystkie zadania.

Ocena dobra:

10. Uczen dobrze opanowat wiedze i umiejetnosci okreslone programem nauczania.
11. Uczen dysponuje dobrg umiejetnoscig zastosowania zdobytych wiadomosci.
12. Uczen uzyskuje state dobre postepy podczas zajec, bierze aktywny udziat w lekcji.

Ocena dostateczna:

13. Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajgce zdobywanie dalszej wiedzy.

14. Uczen dysponuje przecietng wiedzg w zakresie materiatu przewidzianego programem
nauczania, w jego wiadomosciach sg luki.

15. Uczen nie wykazuje wiekszego zainteresowania przedmiotem.

16. Wykonywanie zadan przez ucznia budzi zastrzezenia.

Ocena dopuszczajgca:

13. Zdobyte wiadomosci sg niewystarczajgce na uzyskanie przez ucznia podstawowej wiedzy z
przedmiotu.

14. Uczen zadania o niewielkim stopniu trudnosci rozwigzuje przy pomocy nauczyciela.

15. Uczen niechetnie bierze udziat w lekcjach.

16. Uczen ma lekcewazgcy stosunek do przedmiotu

Ocena niedostateczna:
7. Uczen nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci, jakie byty nabywane w danej klasie, braki w

wiadomosciach i umiejetnosciach uniemozliwiajg dalsze zdobywanie wiedzy;
8. Uczen nie potrafi rozwigzywac zadan o niewielkim stopniu trudnosci.
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WYMAGANIA EDUKACYJNE | KRYTERIA OCENIANIA Z PRZEDMIOTU

PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE

Kwalifikacja: INF.04 —Technik Programista

Program: Program nauczania dla zawodu Technik Informatyk, 351406, o strukturze przedmiotowej,
2019r.

Wymiar: 60 godzin w cyklu

Na ocene dopuszczajgca uczen:
e  Zna podstawowe pojecia zwigzane z programowaniem.

e  Zna podstawy algorytmiki
e  Potrafi wymienic bloki w schemacie blokowym.
e  Odczytuje ze zrozumieniem schematy blokowe.
e  Zna programy stuzgce do tworzenia kodu w jezyku programowania.
e  Potrafi wstawi¢ komentarze.
e  Potrafi wyjasnic co to jest zmienna
e  Potrafi zadeklarowac zmienng
e  Wie jakie sa typy danych
e  Znaoperatory w jezyku C++ oraz wyrazenia
e Zna podstawowe elementy jezyka C++ takie jak zmienna, typ danych, stata, operator.
e  Wie co to jest konwersja typdw oraz przestrzen nazw.
e  Zna strukture programu w jezyku C++
e  Zna skfadnie instrukcji warunkowej if
e  Zna skfadnie instrukcji switch
e  Zna skfadnie petli for
e  Zna petle while i do...while
e Wie jak jest roznica pomiedzy tablicg dynamiczng a statyczng
e  Wie co to jest petla foreach
e  Wie jak deklarowaé funkcje
e  Wie jak definiowac funkcje
e  Wie jak wywotaé funkcji w programie.
e  Zna rdznice pomiedzy zmiennymi globalnymi i lokalnymi
e  Wie co to sg dyrektywa #include
e Zna predefiniowane funkcje matematyczne
e  Zna funkcje wejscia/wyjscia
e  Zna zasady programowania obiektowego
e  Wie jak definiowac klasy
e  Wie jak deklarowac zmienne obiektowe w klasie
e  Zna zasady odwotania sie do elementéw cztonkowskich obiektéw
e  Wie co to jest destruktor
e  Wie co to jest dziedziczenie publiczne (public)
e  Wie co to jest dziedziczenie chronione (protected)
e  Wie co to jest dziedziczenie prywatne (private)
e Zna mechanizm obstugi wyjatkéw
Na ocene dostateczng uczen spetnia wymagania na ocene dopuszczajacy a dodatkowo:
e  Wie co to jest typ wyliczeniowy
e  Wie jaka jest réznica pomiedzy statyczng a dynamiczng alokacjg pamieci
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e  Wie co to sg tablice statyczne
. Zna rdznice pomiedzy petla for i foreach
e  Wie co to sg struktury w jezyku C
e  Wie co to jest wskaznik
e  Zna rdznice pomiedzy definiowaniem struktury statycznie i dynamicznie
e  Wie cotosguniew jezyku C
e  Zna rdznice pomiedzy deklaracjg a definicjg funkcji
e  Wie co to sg dyrektywa #define
e  Wie co to sg funkcje predefiniowane
e  Zna predefiniowane funkcje znakowe
e  Zna statyczne elementy cztonkowskie klas
e  Wie co to jest konstruktor
e  Wie jak zainicjalizowad obiekty
e  Wie co to jest konstruktor
e  Wie jak zainicjalizowad obiekty
e  Wie co to jest polimorfizm statyczny
Na ocene dobrg uczen spetnia wymagania na ocene dostateczng a dodatkowo:
e Zna pojecie operatora adresu
e  Zna pojecie operatora deferencji
e  Wie co to sg taficuchy typu C-napisy
e  Wie co to sg tancuchy string
e  Zna funkcje fanncuchowe
e Zna rdznice pomiedzy parametrami funkcji
e Zna rdznice pomiedzy przekazywaniem parametrow funkcji przez wartosé i przez referencje
e  Rozumie na czym polega funkcja rekurencyjna
e  Wiena czym polegajg dyrektywy kompilacji warunkowej
e  Wie jak dokonaé konwersji typu danych
e  Wie jak definiowac funkcje cztonkowskie typu inline
e  Wie co to jest konstruktor kopiujacy
e  Wie na czym polega hermetyzacja danych i ukrywanie danych
e  Zna zasady definiowania relacji dziedziczenia
e  Wie co to jest polimorfizm dynamiczny
e  Wie co to sg funkcje zaprzyjaznione
e Zna system komunikatow i kodéw zwrotnych
Na ocene bardzo dobrg uczen spetnia wymagania na ocene dobra a dodatkowo:
e  Zna zaleznosci pomiedzy tablicg a wskaznikiem
e  Zna pojecie wektory
e  Wie co to sg funkcje przecigzone
e  Wie jak wywotaé funkcje inline
e  Wie co oznacza delegowanie konstruktoréw
e Znarodzaje dziedziczenia
e  Wie co to sg klasy abstrakcyjne
e  Wie co to sg interfejsy w klasach abstrakcyjnych
e  Zna zasady realizacji mechanizméw abstrakcji w plikach nagtéwkowych
e  Wie co to sg klasy zaprzyjaznione
Na ocene celujacg uczen spetnia wymagania na ocene bardzo dobrg a dodatkowo:
e Wie jak uzy¢ wskaznikéw jako parametr funkcji
e  Zna wiele innych funkcji bibliotecznych
e  Wie jak definiowa¢ wskazniki do obiektéw
e  Wie na czym polega przekazywanie obiektéw jako parametréow funkcji
e  Zana zaleznosci pomiedzy dziedziczeniem a konstruktorem
e  Wie co to jest abstrakcja danych
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Wie co to sg szablony funkgcji

Wie na czym polegajg szablony klas

osiggnie sukces w konkursie zwigzanym z tematyka zaje¢;

wykona dodatkowy projekt, wykazujac sie dodatkowymi umiejetnosciami, zgodny

z nauczanym przedmiotem. Projekt ma by¢ ustalony z nauczycielem i realizowany systematycznie,
a postepy bedg prezentowane nauczycielowi w ciggu catego roku szkolnego lub semestru;

osiggnie $rednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujgcg do wystawienia oceny celujgce;j.

Wymagania edukacyjne i kryteria oceniania z przedmiotu
PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE

Kwalifikacja: INF.04 —Technik Programista
Program: Program nauczania dla zawodu Technik Informatyk, 351406, o strukturze przedmiotowej,

2019r.
Wymiar: 60 godzin w cyklu
TABELA
Oceny
Nr Tematy 2 3 4 5 6
1 Zna podstawoyve pojecia zwigzane z « « « « «
programowaniem.
2 |Zna podstawy algorytmiki
3 |Potrafi wymieni¢ bloki w schemacie blokowym.
4 |Odczytuje ze zrozumieniem schematy blokowe.
5 .Zna programy sfuiacg do tworzenia kodu w « « « « «
iezyku programowania.
6 |Potrafi wstawi¢ komentarze. X X X X X
7 |Potrafi wyjasnic co to jest zmienna X X X X X
8 |Potrafi zadeklarowac zmienng X X X X X
9 |Wie jakie sg typy danych X X X X X
10 [Zna operatory w jezyku C++ oraz wyrazenia X X X X X
11 Zna? podstawowe elementy jezyka C++ takie jak « « « « «
zmienna, typ danych, stata, operator.
12 Wie co to jest konwersja typow oraz przestrzen « « « « «
nazw.
13 [Zna strukture programu w jezyku C++ X X X X X
14 [Zna sktadnie instrukcji warunkowej if X X X X X
15 [Zna sktadnie instrukcji switch X X X X X
16 [Zna sktadnie petli for X X X X X
17 [Zna petle while i do...while X X X X X
18 |Wie co to jest typ wyliczeniowy X X X X
19 |Wie co to jest wskaznik X X X X
20 [Zna pojecie operatora adresu X X X
21 [Zna pojecie operatora deferencji X X X
29 Wie jak'a jest réznic'a pom'ied'zy statyczng a « « « «
dynamiczng alokacjg pamieci
23 |Wie co to sg tablice statyczne X X
24 [Zna zaleznosci pomiedzy tablicg a wskaznikiem
55 Wie jak jest roznica pomiedzy tablicg dynamiczng « « « « «
a statyczna
26 [Zna pojecie wektory X X
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27

Wie co to jest petla foreach

28

Zna réznice pomiedzy petlg for i foreach

29

Wie co to sg faiicuchy typu C-napisy

30

Wie co to sg taricuchy string

31

Zna funkcje tarnicuchowe

32

Wie co to sg struktury w jezyku C

X [X [X [X [X |X

X [X [X [X [X |X

X [X [X [X [X |X

33

Zna réznice pomiedzy definiowaniem struktury
statycznie i dynamicznie

34

Wie co to sg unie w jezyku C

35

Zna réznice pomiedzy deklaracjg a definicjg
funkcji

36

Wie jak deklarowac funkcje

37

Wie jak definiowad funkcje

38

Wie jak wywota¢ funkcji w programie.

39

Zna rdznice pomiedzy parametrami funkcji

X | X [X | X

X | X [X | X

40

Zna réznice pomiedzy przekazywaniem
parametréw funkcji przez wartosc i przez
referencje

41

Wie jak uzy¢ wskaznikéw jako parametr funkcji.

42

Zna rdznice pomiedzy zmiennymi globalnymi i
lokalnymi.

43

Wie co to sg funkcje przecigzone

44

Wie jak wywotac¢ funkcje inline

45

Rozumie na czym polega funkcja rekurencyjna

46

Wie co to sg dyrektywa #include

47

Wie co to sg dyrektywa #define

X [X | X [X | X

X [X | X [X | X

48

Wiena czym polegajg dyrektywy kompilacji
warunkowej

x

x

49

Wie co to sg funkcje predefiniowane

50

Zna predefiniowane funkcje matematyczne

51

Zna predefiniowane funkcje znakowe

52

Wie jak dokonaé konwersji typu danych

53

Zna funkcje wejscia/wyjscia

X [X [X [X | X

X [X [X [X | X

54

Zna wiele innych funkc;ji bibliotecznych

55

Zna zasady programowania obiektowego

56

Wie jak definiowac klasy

X | X

X | X

X |X | X [X | X | X | X |X

57

Wie jak deklarowac zmienne obiektowe w
klasie

x

58

Zna zasady odwofania sie do elementéw
cztonkowskich obiektow

59

Zna statyczne elementy cztonkowskie klas

60

Wie jak definiowa¢ funkcje cztonkowskie
typu inline

61

Wie jak definiowad wskazniki do obiektéw

62

Wie na czym polega przekazywanie obiektow
jako parametréw funkcji

63

Wie co to jest konstruktor

64

Wie jak zainicjalizowac obiekty

65

Wie co to jest konstruktor kopiujgcy

66

Wie co oznacza delegowanie konstruktorow

X | X | X |X

X | X | X |X
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67

Wie co to jest destruktor

68

Wie na czym polega hermetyzacja danych i
ukrywanie danych

69

Zna zasady definiowania relacji dziedziczenia

70

Wie co to jest dziedziczenie publiczne (public)

71

Wie co to jest dziedziczenie chronione
(protected)

72

Wie co to jest dziedziczenie prywatne (private)

73

Zna rodzaje dziedziczenia

74

Zana zaleznosSci pomiedzy dziedziczeniem a
konstruktorem

75

Wie co to jest polimorfizm statyczny

76

Wie co to jest polimorfizm dynamiczny

77

Wie co to sg klasy abstrakcyjne

78

Wie co to s3 interfejsy w klasach abstrakcyjnych

X [X [X | X

79

Wie co to jest abstrakcja danych

X [X [X [X | X

80

Zna zasady realizacji mechanizmow abstrakcji w
plikach nagtéwkowych

x

81

Wie co to sg funkcje zaprzyjaznione

82

Wie co to sg klasy zaprzyjaznione

83

Wie co to sg szablony funkcji

84

Wie na czym polegajg szablony klas

85

Zna system komunikatéw i kodéw zwrotnych

86

Zna mechanizm obstugi wyjgtkéw

X [X [X [X [X |X
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WYMAGANIA EDUKACYJNE | KRYTERIA OCENIANIA Z PRZEDMIOTU

PRACOWNIA PROGRAMOWANIA OBIEKTOWEGO

Kwalifikacja: INF.04 — Technik Programista
Program: Program nauczania dla zawodu Technik Informatyk, 351406, o strukturze przedmiotowej,
2019r.
Wymiar: 90 godzin w cyklu
Na ocene dopuszczajgca uczen:
e  Wykonuje algorytmy réznego rodzaju (pseudokod, opis stowny)
e  Tworzy algorytmy za pomocg schematu blokowego.
e  Postuguje sie programami za pomocg ktdrych tworzy i kompiluje kodu napisany w jezyku
programowania.
e Deklaruje przestrzen nazw w jezyku C++
e  Wstawia komentarze w kodzie programu.
e  Potrafi zadeklarowac zmienng
e  Uzywa w kodzie programy réznego typu zmiennych
e  Stosuje operatory w jezyku C++
e  Dokonuje konwersji typdw w C++
e  Stosuje odpowiednig strukture programu w jezyku C++
e  Wykorzystuje sktadnie instrukcji warunkowej if
e  Stosuje w kodzie programu sktadnie instrukcji switch
e  Stosuje w kodzie programu sktadnie petli for
e  Stosuje w kodzie programu petle while i do...while
e  Deklaruje tablice statyczne
e  Odwotuje sie do elementdéw sktadowych tablic
e  Stosuje petle foreach
e  Tworzy faricuchy typu string w C++
e  Deklaruje zmienne strukturowe
e  Potrafi odwotac sie do pdl struktury
e  Potrafi zadeklarowac funkcje
e  Potrafi napisaé definicje funkcji
e  Wywotuje funkcji w programie
e  Deklaruje zmienne globalne i lokalne
e  Deklaruje dyrektywe #include
e  Deklaruje dyrektywe #define
e  Stosuje funkcje predefiniowane
e  Stosuje predefiniowane funkcje matematyczne
e  Uzywa funkcji wejscia/wyjscia
e  Potrafi zdefiniowac klasy
e  Wie jak deklarowaé zmienne obiektowe w klasie
e  Potrafi deklarowac zmienne obiektowe
e  Potrafi odwotac sie do elementdéw cztonkowskich obiektow
e  Potrafi zdefiniowa¢ destruktor
e  Stosuje hermetyzacja danych (ukrywanie danych)
e  Uzywa publicznych specyfikatorow dostepu (public)
Na ocene dostateczng uczen spetnia wymagania na ocene dopuszczajacy a dodatkowo:
e  Definiuje typy wyliczeniowe w jezyku C++
e  Deklaruje zmienne wyliczeniowe w C++
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e  Stosuje wskaznik w programie.
e Wykorzystuje taricuchy typu C-napisy w programie C++
e  Stosuje funkcje taricuchowe
e  Deklaruje i definiuje struktury w jezyku C
e  Tworzy struktury dynamiczne
e  Definiuje unie w jezyku C
e  Potrafi przekazaé parametry funkcji przez wartos$é
. Potrafi przekaza¢ parametry funkcji przez referencje
e  Stosuje predefiniowane funkcje znakowe
e Deklaruje statyczne elementy cztonkowskie klas
e  Potrafi definiowaé funkcje cztonkowskie (metody)
e  Potrafi zdefiniowac konstruktor
e  Potrafi zainicjalizowac obiekty
e  Potrafi zainicjalizowac obiekty
e Uzywa chronionych specyfikatoréw dostepu (protected)
e Uzywa prywatnych specyfikatoréw dostepu (private)
e  Stosuje mechanizm przecigzenia metod w polimorfizmie statycznym
e  Stosuje mechanizm przestania metod w polimorfizmie statycznym
e  Stosuje mechanizm obstugi wyjatkow
Na ocene dobrg uczen spetnia wymagania na ocene dostateczng a dodatkowo:
e  Stosuje operator adresu
e  stosuje operator deferencji
e Inicjalizuje i odwotuje sie do zmiennych typu unijnego

o Swiadomie réznicuje przekazywanie parametréw funkcji przez wartos¢ i przez referencje

e  Tworzy funkcja rekurencyjna

e  Dokonuje konwers;ji typu danych

e  Potrafi definiowaé funkcje cztonkowskie typu inline

e  Potrafi dokonac przecigzenia konstruktoréw

e  Potrafi zdefiniowad konstruktor kopiujacy

e  Potrafi zdefiniowad relacje dziedziczenia

e  Stosuje mechanizm polimorfizmu dynamicznego

e  Stosuje funkcje zaprzyjaznione

e  Potrafi zastosowac system komunikatéw i kodéw zwrotnych
Na ocene bardzo dobra uczen spetnia wymagania na ocene dobrg a dodatkowo:

e  Stosuje operatory bitowe w jezyku C++

e  Przydziela wskaznikom pamiec operacyjng w sposéb dynamiczny za pomocg operatora new
e  Zwalnia pamiec¢ operacyjng po dynamicznym przydzieleniu za pomocg operatora delete

e  Deklaruje tablice wielowymiarowe
e  Odwotuje sie do elementdow sktadowych tablic wielowymiarowych
e  Deklaruje tablice dynamiczne za pomocg operatora New
e Definiuje funkcje przecigzone
e  Wywotuje funkcje inline
e  Stosuje dyrektywy kompilacji warunkowej
e  Potrafi zdefiniowac delegowanie konstruktoréw
e  Tworzy klasy abstrakcyjne
e  Tworzy klasy zaprzyjaznione
Na ocene celujgcg uczen spetnia wymagania na ocene bardzo dobrg a dodatkowo:
e  Deklaruje wskazniki wskazujgce na tablice
e  Stosuje predefiniowang funkcje vector do przechowywania list okreslonych danych
e Wykorzystuje wskazniki do struktur
e  Uzywa wskaznikéw jako parametr funkcji
e Wykorzystuje wiele innych funkcji bibliotecznych
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Deklaruje wskazniki do obiektéw

Potrafi przekazac obiekty jako parametréw funkcji

Tworzy metody wirtualne w poliformizmie dynamicznym

Tworzy dane abstrakcyjne

Stosuje szablony funkcji i klas

osiggnie $rednig ocen zgodng z WSO, klasyfikujgcg do wystawienia oceny celujgce;j.

Wymagania edukacyjne i kryteria oceniania z przedmiotu
PRACOWNIA PROGRAMOWANIA OBIEKTOWEGO

Kwalifikacja: INF.04 — Technik Programista
Program: Program nauczania dla zawodu Technik Informatyk, 351406, o strukturze przedmiotowej,

2019r.
Wymiar: 90 godzin w cyklu
TABELA
. Oceny

Nr Zagadnienia ) 3 4 5 p

1 Wykonuje algorytmy réznego rodzaju y « y « «
(pseudokod, opis stowny)

5 Tworzy algorytmy za pomocg schematu « « « « «
blokowego.
Postuguje sie programami za pomocg

3 |ktérych tworzy i kompiluje kodu napisany w| x X X X X
iezyku programowania.

4 |Deklaruje przestrzen nazw w jezyku C++

5 |Wstawia komentarze w kodzie programu.

6 [Potrafi zadeklarowac zmienng

7 Uiywa w kodzie programy réznego typu « « « « «
zmiennych

8 |[Stosuje operatory w jezyku C++ X X X

9 |[Stosuje operatory bitowe w jezyku C++

10 |Dokonuje konwersji typéw w C++ X X X

11 §tosuje odpowiednig strukture programu w « « « « «
iezyku C++

1 Wykorzystuj.e. sktadnie instrukcji « « « « «
warunkowej if

13 §tosuje w ko.dzie programu sktadnie y « y « «
instrukcji switch

14 Stosuje w kodzie programu skfadnie petli « « « « «
for

15 Stosuje w kgdzie prqgramu « « « « «
petle while i do...while

16 |Definiuje typy wyliczeniowe w jezyku C++ X X X

17 |Deklaruje zmienne wyliczeniowe w C++ X X X

18 [Stosuje wskaznik w programie. X X X

19 [Stosuje operator adresu X X X

20 [stosuje operator deferencji X X X
Przydziela wskaznikom pamiec operacyjng

21 w sposdb dynamiczny X X
za pomoca operatora new

22 [Zwalnia pamieé operacyjng po X X
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dynamicznym przydzieleniu za pomoca
operatora delete

23

Deklaruje tablice statyczne

24

Odwotuje sie do elementdéw sktadowych
tablic

25

Deklaruje tablice wielowymiarowe

26

Odwotuje sie do elementéw sktadowych
tablic wielowymiarowych

27

Deklaruje wskazniki wskazujgce na tablice

28

Deklaruje tablice dynamiczne za pomocg
operatora new

29

Stosuje predefiniowang funkcje vector do
przechowywania list okreslonych danych

30

Stosuje petle foreach

x

31

Wykorzystuje taricuchy typu C-napisy w
programie C++

x

32

Tworzy faiicuchy typu string w C++

33

Stosuje funkcje faicuchowe

34

Deklaruje i definiuje struktury w jezyku C

35

Deklaruje zmienne strukturowe

36

Potrafi odwotaé sie do pdl struktury

X | X | X [ X |X

X |X | X [X |X

X |X | X [ X |X

37

Wykorzystuje wskazniki do struktur

38

Tworzy struktury dynamiczne

39

Definiuje unie w jezyku C

X | X

x | X

X | X

X |X |X [X [X [X [X |X

40

Inicjalizuje i odwotuje sie do zmiennych
typu unijnego

x

41

Potrafi zadeklarowac funkcje

42

Potrafi napisa¢ definicje funkgji

43

Wywotuje funkcji w programie.

44

Potrafi przekazaé parametry funkcji przez
wartosé

45

Potrafi przekazaé parametry funkcji przez
referencje

46

Swiadomie réznicuje przekazywanie
parametréw funkcji przez wartosc i przez
referencje.

47

Uzywa wskaznikéw jako parametr funkcji.

48

Deklaruje zmienne globalne i lokalne.

49

Definiuje funkcje przecigzone

50

Wywotuje funkcje inline

51

[Tworzy funkcja rekurencyjna

52

Deklaruje dyrektywe #include

53

Deklaruje dyrektywe #define

54

Stosuje dyrektywy kompilacji warunkowej

55

Stosuje funkcje predefiniowane

X |X [X [X | X | X | X |X

X |X [X [X [X | X | X |X [X

56

Stosuje predefiniowane funkcje
matematyczne

x

x

57

Stosuje predefiniowane funkcje znakowe

58

Dokonuje konwersji typu danych

59

Uzywa funkcji wejscia/wyjscia
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Wykorzystuje wiele innych funkcji

60 bibliotecznych

61 [Potrafi zdefiniowa¢ klasy X X
Wie jak deklarowac zmienne obiektowe w

62 . X X
klasie

63 [Potrafi deklarowa¢ zmienne obiektowe X X

64 Potrafi odwotac sie do elementéw « «
cztonkowskich obiektow
Deklaruje statyczne elementy cztonkowskie

65 X
klas

66 Potrafi definiowad funkcje «

cztonkowskie (metody)

Potrafi definiowa¢ funkcje cztonkowskie

67 .
typu inline

68 |Deklaruje wskazniki do obiektéw

Potrafi przekazac¢ obiekty jako parametréw

69 funkcji
70 |Potrafi zdefiniowac konstruktor X
71 Potrafi
dokonac przecigzenia konstruktoréw
72 |Potrafi zainicjalizowac obiekty X

73 |Potrafi zdefiniowac konstruktor kopiujgcy

Potrafi zdefiniowac¢ delegowanie

74 konstruktoréw

75 |Potrafi zdefiniowac destruktor X X
Stosuje hermetyzacja danych (ukrywanie

76 X X
danych)

77 |Potrafi zdefiniowac relacje dziedziczenia
Uzywa publicznych specyfikatorow dostepu

78 . X X
(public)

79 Uzywa chronionych specyfikatoréw «

dostepu (protected)

80 Uzywa prywatnych specyfikatorow dostepu «
(private)

81 Stosuje machanizm przecigzenia metod w «
polimorfizmie statycznym

82 Stosuje mechanizm przestania metod w «
polimorfizmie statycznym

Stosuje mechanizm polimorfizmu

83 .
dynamicznego

Tworzy metody wirtualne

84 . o .
w poliformizmie dynamicznym

85 [Tworzy klasy abstrakcyjne

86 [Tworzy dane abstrakcyjne

87 [Stosuje funkcje zaprzyjaznione

88 [Tworzy klasy zaprzyjaznione

89 [Stosuje szablony funkcji i klas

Potrafi zastosowac system komunikatéw

90 i kodéw zwrotnych

91. [Stosuje mechanizm obstugi wyjgtkow X
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PRZEDMIOT: ROZWOJ KOMPETENCJI ZAWODOWYCH
kwalifikacja inf.03 i inf.04
Efekty ksztatcenia:
e Uczen stosuje podstawowe elementy jezykdw skryptowych
e Potrafi zastosowac poszczegdlne znaczniki
e Potrafi tworzy¢ proste strony oparte na znacznikach sekgji
e Tworzy nagtéwki i paragrafy
e Stosuje elementy list, tabel, obrazéw, odsytaczy, formularzy z podstawowymi elementami
e Zapisuje zdarzenia i skrypty
e Tworzy style wewnetrzne i zewnetrzne
o  Wykorzystuje kaskadowos¢ styléw CSS
e Wykorzystuje réznego rodzaju selektory
e Stosuje reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)
e Tworzy rdzne projekty graficzne strony internetowej
e Przypisuje barwy dla réznych elementéw na stronie internetowej
e Tworzy fragmenty tekstu z rézng wielkoscig czcionki na przyktadowych stronach
internetowych
e Testuje poprawnos¢ strony internetowe;j
e Waliduje wczesniej stworzone strony internetowe
e Pozycjonuje strony WWW
e Uczen stosuje przyktady jezykéw skryptowych
e Potrafi zastosowac poszczegdlne znaczniki
e Potrafi tworzy¢ proste strony oparte na znacznikach sekgji
e Tworzy nagtéwki i paragrafy
e Stosuje elementy list, tabel, obrazow, odsytaczy, formularzy
e Zapisuje zdarzenia i skrypty
e Tworzy proste formularze wraz z polami w standardzie HTML5
e Tworzy style wewnetrzne i zewnetrzne
o  Wykorzystuje kaskadowos¢ styléw CSS
o  Wykorzystuje réznego rodzaju selektory
e Stosuje reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)
e Tworzy rézne projekty graficzne strony internetowej

e Przypisuje barwy dla réznych elementdéw na stronie internetowe;j

Strona 47 z 54



Wymagania edukacyjne dla zawodu technik programista 351406

e Tworzy fragmenty tekstu z rézng wielkoscig czcionki na przyktadowych stronach
internetowych

e Testuje poprawnos¢ strony internetowej

e Waliduje wczesniej stworzone strony internetowe

e Pozycjonuje strony WWW

e Uczen stosuje przyktady jezykdw skryptowych

e Potrafi zastosowac poszczegdlne znaczniki

e Potrafi tworzy¢ proste strony oparte na znacznikach sekgji

e Tworzy nagtéwki i paragrafy

e Stosuje elementy list, tabel, obrazéw, odsytaczy, formularzy

e  Zapisuje zdarzenia i skrypty

e Tworzy formularze wraz z polami w standardzie HTML5

e Tworzy style wewnetrzne i zewnetrzne

o  Wykorzystuje kaskadowos¢ styléw CSS

e Wykorzystuje réznego rodzaju selektory

e Stosuje reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)

e Tworzy rdozne projekty graficzne strony internetowej

e Przypisuje barwy dla réznych elementéw na stronie internetowej

e Tworzy fragmenty tekstu z rézng wielkoscig czcionki na przyktadowych stronach
internetowych

e Waliduje wczesdniej stworzone strony internetowe

e Pozycjonuje strony WWW

e Uczen stosuje zaawansowane przyktady jezykdéw skryptowych

e Potrafi zastosowac wszystkie znaczniki HTML-a

e Potrafi tworzy¢ zaawansowane strony oparte na znacznikach sekcji

e Tworzy nagtéwki i paragrafy

e Definiuje elementy list, tabel, obrazéw, odsytaczy, formularzy, multimediow

e Zapisuje zdarzenia i rozbudowane skrypty

e Tworzy formularze wraz z polami w standardzie HTML5

e Tworzy style wewnetrzne i zewnetrzne

o  Wykorzystuje kaskadowos¢ styléw CSS

e Wykorzystuje réznego rodzaju selektory

e Stosuje reguty CSS (sktadnia stylu wewnetrznego zewnetrznego i inline)

e Tworzy szablony stron wraz z stylem CSS
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e Tworzy responsywny ukfad strony

e Tworzy rdzne projekty graficzne strony internetowej

e Tworzy fragmenty tekstu z rézng wielkoscig czcionki na przyktadowych stronach
internetowych

e Testuje poprawnosé strony internetowe;j

e Waliduje wczesniej stworzone strony internetowe

e Pozycjonuje strony WWW

e Sprawdza czy strona spetnia wymagania w zakresie optymalizacji

e Wykorzystuje narzedzia do testowania szybkosci wczytywania strony internetowe;j

e Publikuje strony internetowe

e Wykorzystuje program FileZilla

e charakteryzuje podstawowe pojecia: aplikacja internetowa, skrypt, aplet

e potrafi zastosowac algorytm do opisu problemu programistycznego

e stosuje narzedzia programistyczne

e potrafi zastosowac jezyk JavaScript do tworzenia aplikacji internetowych

e stosuje jezyk PHP do tworzenia aplikacji internetowych

e postuguje sie typami prostymi i ztozonymi oraz zmiennymi przy tworzeniu aplikacji w

jezykach JavaScript, PHP oraz C#

o postuguje sie operatorami przy tworzeniu aplikacji w jezykach JavaScript, PHP oraz C#
o potrafi zastosowac instrukcje sterujace jezykdw skryptowych
o potrafi zastosowac funkcje oraz wybrane biblioteki jezykéw skryptowych

. tworzy strony internetowe wykorzystujgce skryptowe jezyki programowania
o stosuje funkcje jezyka JavaScript

. stosuje skrypty obstugujgce formularze i kontrolki HTML

o stosuje skrypt PHP w kodzie HTML

. potrafi zastosowac funkcje jezyka PHP

. tworzy skrypty przekazujgce dane z formularza

. definiuje pofaczenie z bazg danych

. definiuje zapytania do bazy danych

. tworzy programy w wybranym srodowisku programistycznym (XAMPP, Visual Studio)
. instaluje i konfiguruje serwer WWW (Apache, ASP.NET)

. instaluje i konfiguruje serwer MS SQL

. instaluje i konfiguruje serwer MySQL

. korzysta z pakietu phpMyAdmin
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analizuje btedy w kodzie zrédtowym programu

poprawia btedy w tworzonych programach

stosuje debugger w przegladarce Internetowej

potrafi zastosowac komentarze w kodzie zrédtowym programu

potrafi zastosowac algorytm do opisu problemu programistycznego
stosuje narzedzia programistyczne

potrafi zastosowac jezyk JavaScript do tworzenia aplikacji internetowych
stosuje jezyk PHP do tworzenia aplikacji internetowych

postuguje sie typami prostymi i ztozonymi oraz zmiennymi przy tworzeniu aplikacji w

jezykach JavaScript, PHP oraz C#

postuguje sie operatorami przy tworzeniu aplikacji w jezykach JavaScript, PHP oraz C#
potrafi zastosowac instrukcje sterujace jezykdw skryptowych

potrafi zastosowac funkcje oraz wybrane biblioteki jezykéw skryptowych

tworzy strony internetowe wykorzystujgce skryptowe jezyki programowania
stosuje funkcje jezyka JavaScript

potrafi zastosowac obstuge zdarze myszy i klawiatury

stosuje skrypty obstugujgce formularze i kontrolki HTML

stosuje walidacje formularzy z wykorzystaniem biblioteki jQuery

stosuje skrypt PHP w kodzie HTML

potrafi zastosowac funkcje jezyka PHP

tworzy skrypty przekazujgce dane z formularza

tworzy skrypty wykorzystujgce mechanizm sesji

definiuje pofaczenie z bazg danych

definiuje zapytania do bazy danych

dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania
tworzy programy w wybranym srodowisku programistycznym (XAMPP, Visual Studio)
instaluje i konfiguruje serwer WWW (Apache, ASP.NET)

instaluje i konfiguruje serwer MS SQL

instaluje i konfiguruje serwer MySQL

korzysta z pakietu phpMyAdmin

korzysta z pakietu Management Studio

analizuje btedy w kodzie Zzrédtowym programu

poprawia btedy w tworzonych programach

stosuje debugger w przegladarce Internetowe;j

potrafi zastosowac komentarze w kodzie zrédtowym programu

Strona 50 z 54



Wymagania edukacyjne dla zawodu technik programista 351406

tworzy dokumentacje programu

potrafi zastosowac algorytm do opisu problemu programistycznego
stosuje narzedzia programistyczne

potrafi zastosowac jezyk JavaScript do tworzenia aplikacji internetowych
stosuje jezyk PHP do tworzenia aplikacji internetowych

postuguje sie typami prostymi i ztozonymi oraz zmiennymi przy tworzeniu aplikacji w

jezykach JavaScript i PHP

postuguje sie operatorami przy tworzeniu aplikacji w jezykach JavaScript i PHP
potrafi zastosowac instrukcje sterujace jezykéw skryptowych

potrafi zastosowac funkcje oraz wybrane biblioteki jezykéw skryptowych
tworzy strony internetowe wykorzystujgce skryptowe jezyki programowania
stosuje funkcje jezyka JavaScript

stosuje obiekty przegladarki

potrafi zastosowac obiekty dokumentu DOM

potrafi zastosowac obstuge zdarzen myszy i klawiatury

stosuje skrypty obstugujgce formularze i kontrolki HTML

stosuje obstuge zdarzen myszy i klawiatury za pomoca biblioteki jQuery
stosuje walidacje formularzy z wykorzystaniem biblioteki jQuery

stosuje skrypt PHP w kodzie HTML

potrafi zastosowac funkcje jezyka PHP

stosuje funkcje obstugi plikow

tworzy skrypty przekazujgce dane z formularza

tworzy pliki cookies

tworzy skrypty wykorzystujgce mechanizm sesji

definiuje pofaczenie z bazg danych

definiuje zapytania do bazy danych

dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania
tworzy programy w wybranym srodowisku programistycznym (XAMPP, Visual Studio)
instaluje i konfiguruje serwer WWW (Apache, ASP.NET)

instaluje i konfiguruje serwer MS SQL

instaluje i konfiguruje serwer MySQL

korzysta z pakietu phpMyAdmin

korzysta z pakietu Management Studio

analizuje btedy w kodzie Zzrédtowym programu

wykonuje testy tworzonych programoéw
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poprawia btedy w tworzonych programach

stosuje debugger w przegladarce Internetowej

potrafi zastosowac¢ komentarze w kodzie Zzréodtowym programu

tworzy dokumentacje programu

tworzy instrukcje uzytkownika programu

potrafi zastosowac algorytm do opisu problemu programistycznego
stosuje narzedzia programistyczne

potrafi zastosowac jezyk JavaScript do tworzenia aplikacji internetowych
stosuje jezyk PHP do tworzenia aplikacji internetowych

stosuje jezyk C# do tworzenia aplikacji internetowych

postuguje sie typami prostymi i ztozonymi oraz zmiennymi przy tworzeniu aplikacji w

jezykach JavaScript, PHP

postuguje sie operatorami przy tworzeniu aplikacji w jezykach JavaScript, PHP
potrafi zastosowac instrukcje sterujgce jezykdw skryptowych

potrafi zastosowac funkcje oraz wybrane biblioteki jezykéw skryptowych
tworzy strony internetowe wykorzystujgce skryptowe jezyki programowania
stosuje funkcje jezyka JavaScript

tworzy¢ obiekty w jezyku JavaScript

stosuje obiekty przegladarki

stosuje obiekty jezyka JavaScript

potrafi zastosowac obiekty dokumentu DOM

potrafi zastosowac obstuge zdarzenn myszy i klawiatury

stosuje skrypty obstugujgce formularze i kontrolki HTML

potrafi zastosowac wyrazenia regularne do walidacji formularza

stosuje obstuge zdarzen myszy i klawiatury za pomoca biblioteki jQuery
stosuje walidacje formularzy z wykorzystaniem biblioteki jQuery

tworzy skrypty z wykorzystaniem biblioteki Angular)S

tworzy¢ skrypty z wykorzystaniem biblioteki React

stosuje skrypt PHP w kodzie HTML

potrafi zastosowac funkcje jezyka PHP

stosuje funkcje obstugi plikow

tworzy skrypty przekazujgce dane z formularza

tworzy pliki cookies

tworzy skrypty wykorzystujgce mechanizm sesji

definiuje potaczenie z bazg danych
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. definiuje zapytania do bazy danych

. potrafi zastosowac biblioteke PDO do obstugi bazy Danych

. dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania
o tworzy programy w wybranym srodowisku programistycznym (XAMPP, Visual Studio)
o instaluje i konfiguruje serwer WWW (Apache, ASP.NET)

o instaluje i konfiguruje serwer MS SQL

. instaluje i konfiguruje serwer MySQL

o korzysta z pakietu phpMyAdmin

o korzysta z pakietu Management Studio

o analizuje btedy w kodzie Zzrédtowym programu

o wykonuje testy tworzonych programoéw

o poprawia btedy w tworzonych programach

o stosuje debugger w przegladarce Internetowe;j

o potrafi zastosowac komentarze w kodzie zrédtowym programu

o tworzy dokumentacje programu

. tworzy instrukcje uzytkownika programu

Ocena celujaca:

1. Uczen spetnia wymagania na ocene bardzo dobrg i samodzielnie poszerza swojg wiedze z
zakresu przedmiotéw zawodowych.

2. Uczen wykazuje zainteresowanie problematykg przedmiotowg, a jego zaangazowanie
potwierdzone jest aktywnoscig na zajeciach i poza nimi.

3. Uczen wykonuje dodatkowe zadania. Pomystowo i oryginalnie rozwigzuje nietypowe zadania;

4. Uczen odnosi sukcesy w konkursach, olimpiadach, itp.

Ocena bardzo dobra:
1. Uczen opanowat petny zakres wiedzy i umiejetnosci okreslonych programem nauczania .
2. Uczen sprawnie postuguje sie zdobytymi wiadomosciami, potrafi oceni¢ sytuacje, wyciggac
prawidtowe wnioski.
3. Uczen sprawnie wykonuje wszystkie zadania.
Ocena dobra:
1. Uczen dobrze opanowat wiedze i umiejetnosci okreslone programem nauczania.
2. Uczen dysponuje dobrg umiejetnoscig zastosowania zdobytych wiadomosci.
3. Uczen uzyskuje state dobre postepy podczas zajeé, bierze aktywny udziat w lekcji.

Ocena dostateczna:

1. Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci umozliwiajgce zdobywanie dalszej wiedzy.
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2. Uczen dysponuje przecietng wiedzg w zakresie materiatu przewidzianego programem
nauczania, w jego wiadomosciach sg luki.

Uczen nie wykazuje wiekszego zainteresowania przedmiotem.

4. Wykonywanie zadan przez ucznia budzi zastrzezenia.

w

Ocena dopuszczajgca:

1. Zdobyte wiadomosci sg niewystarczajgce na uzyskanie przez ucznia podstawowej wiedzy z
przedmiotu.

2. Uczen zadania o niewielkim stopniu trudnosci rozwigzuje przy pomocy nauczyciela.

Uczen niechetnie bierze udziat w lekcjach.

4. Uczen ma lekcewazgcy stosunek do przedmiotu

w

Ocena niedostateczna:
1. Uczen nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci, jakie byty nabywane w danej klasie, braki w

wiadomosciach i umiejetnosciach uniemozliwiajg dalsze zdobywanie wiedzy;
2. Uczen nie potrafi rozwigzywac zadan o niewielkim stopniu trudnosci.
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