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PROGRAM PRAKTYKI ZAWODOWE)J — Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji - 140 godzin (4 tygodnie)
Cele ogdlne praktyki zawodowej:

1. Poznanie przepiséw dotyczacych bezpieczenstwa i higieny pracy;

2. Tworzenie programdw z zastosowaniem obiektowosci;

3. Tworzenie programu z zastosowaniem dziedziczenia;

4. Tworzenie aplikacji webowych z zastosowaniem MySQL, HTML, PHP, JavaScript;
5. Wykonywanie zaawansowanych zapytan SQL-owych w bazach danych;

6. Tworzenie aplikacji mobilnych;

7. Tworzenie aplikacji desktopowych;

Cele operacyjne

Uczen potrafi:

=

stosowac zasady bezpieczenstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej oraz ochrony srodowiska w miejscu pracy
organizowacd wiasne stanowisko pracy zgodnie z zasadami ergonomii
zaprezentowac strukture organizacyjng zaktadu pracy oraz jego dziatalnos¢ informatyczng
dobra¢ konfiguracje sprzetu i oprogramowania komputerowego odpowiednio do realizowanych zadan
postugiwac sie jezykiem angielskim w zakresie dokumentacji techniczne;j
korzystac z gotowych pakietéw oprogramowania uzytkowego i narzedziowego
wykorzystywac lokalne sieci komputerowe oraz zasoby internetu w pracy programisty
projektowac aplikacje zgodnie z wymaganiami uzytkownika
programowac aplikacje webowe, desktopowe i mobilne

. obstugiwacd zdarzenia i wyjatki w aplikacjach

. integrowac aplikacje z relacyjnymi bazami danych

. wykorzystywac jezyki programowania wysokiego poziomu

. stosowac struktury danych i algorytmy w programowaniu

. testowac aplikacje pod katem poprawnosci dziatania

. wykonywac testy jednostkowe, integracyjne i funkcjonalne

. analizowa¢ wyniki testow i usuwac btedy w aplikacjach

. optymalizowa¢ kod zrodtowy aplikacji

. tworzy¢ interfejsy uzytkownika zgodne z zasadami ergonomii i dostepnosci

. dokumentowac proces projektowania, programowania i testowania aplikacji

. korzystac z systemodw kontroli wersji (np. Git) i repozytoriow kodu

. wspotpracowaé w zespole projektowym

. przestrzegad zasad kultury osobistej i norm zachowania w miejscu pracy

. wykazywac¢ odpowiedzialno$¢ za realizowane dziatania
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24. stosowac techniki twdrczego myslenia w rozwigzywaniu probleméw
25. doskonali¢ jakos¢ wykonywanych dziatan

26. analizowac i ocenia¢ podejmowane dziatania

27. przestrzegac przepisOw prawa pracy i zasad etyki zawodowe;j

klasa IV pA

MATERIAL NAUCZANIA Praktyka zawodowa — Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji.

Dziat programowy

Wymagania programowe

Podstawowe
Uczen potrafi:

Ponadpodstawowe
Uczen potrafi:

Organizacja pracy w ra-
mach praktyki zawodo-
wej

— stosowac przepisy bezpieczenstwa i higieny pracy oraz ochrony przeciwpo-
zarowej

— stosowac regulamin praktyki — wymieni¢ zasady oceniania w ramach prak-
tyki zawodowej

— stosowac zasady organizacji stanowiska teleinformatycznego zgodnie z za-
sadami ergonomii.

— stosowac zasady wspotpracy w zespole

— okredla¢ warunki i organizacje pracy zapewniajgce wymagany poziom
ochrony zdrowia i zycia przed zagrozeniami wystepujgcymi w sSrodowisku
pracy

— stosowac zasady wspdtpracy w zespole
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I. Tworzenie progra-
mow strukturalnych.

postugiwac sie petlami,

zagniezdzad petle,

tworzy¢ proste typy danych oraz umie z nich korzystaé,

korzystac z instrukcji warunkowych,

okresli¢ i zastosowac instrukcje OR, AND, XOR, negacja,

wykonac¢ operacje na bitach,

korzystac z funkcji wypisujgcych na ekran oraz wczytujacych z klawiatury,
korzystac z tablic,

utworzy¢ wskaznik i potgczy¢ go ze zmienna,

poruszac sie wskaznikiem po tablicy,

uzyskac adres zmiennej,

wskaznikiem przesyta¢ dane miedzy funkcjami,

wymieni¢ podstawowe funkcje ktore sg w bibliotece matematycznej,
wymieni¢ podstawowe funkcje ktére sg w bibliotece String, — dotgczy¢ bi-
blioteke do projektu,

pierwiastkowacd i potegowac,

taczy¢ ciggi napisow,

postugiwac sie funkcjami szukajgcymi w ciagu,

postugiwac sie funkcjami zmieniajgcymi wartosci ciggow,

zapisa¢ dane ze zmiennej do pliku tekstowego,

odczytaé dane z pliku tekstowego do zmiennej —

utworzy¢ plik,

dopisywac dane do juz istniejgcego pliku,

podzieli¢ program na funkcje celem lepszej czytelnosci programu,
narysowac schemat blokowy programu,

okresli¢ wielko$¢ zmiennych,

okresli¢ co to sg priorytety operatoréw oraz umie podac ich zastosowanie,
widzi zastosowanie dla wskaznikow,

przesytaé tablice przez wskaznik do funkcji,

zwracac wskaznik z funkcji,

przekazywadé do funkcji referencje,

podaé réznice miedzy wskaznikiem a referencja,

postugiwac sie dokumentacja do biblioteki,

zapisac strukture do pliku,

zabezpieczy¢ program przed btedami zwigzanymi z otwieraniem i zapisywa-
niem do pliku,

Il. Tworzenie progra-
méw z zastosowa-
niem obiektowosci.

podzieli¢ zagadnienie na klasy,

definiowac pola klas,

definiowaé metody klas,

okreslac zakres widocznosci pdl i metod klasy,

definiowa¢ kwalifikatory dostepu,

definiowaé konstruktory, w tym konstruktor kopiujacy i destruktor klasy,
implementowac funkcjonalnosc klasy,

deklarowac obiekty,

budowac hierarchie dziedziczenia klas w programie,

wydziela¢ metody i pola do odpowiednich klas w hierarchii dziedziczenia,
ukry¢ metody i pola, aby nie byly widoczne w innych obiektach dziedzicza-
cych,

definiowac klasy bazowe i pochodne,

stosowaé metody wirtualne, definiowac klasy abstrakcyjne,

stosowac szkielet obstugi wyjatkow z instrukcjami try i catch,

stosowac instrukcje throw,

opracowac liste mozliwych btedéw wykonania aplikacji,

planowac aplikacje z zastosowaniem hermetyzacji, dziedziczenia, polimor-
fizmu,

opisac¢ obiekt na przyktadzie z zycia wzietym,

tworzyc¢ obiekty statyczne i dynamiczne,

napisac przecigzenie konstruktora,

napisac przecigzong metode

zaprezentowac dziedziczenie na przyktadzie z zycia wzietym

stworzy¢ szablon,

definiowac obstuge dla btedéw wykonania aplikacji,

wykorzysta¢ wyjatki przy obstudze plikéw,
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Ill. Programowanie apli-
kacji okienkowych i mo-
bilnych.

zainstalowac i skonfigurowac srodowisko programistyczne,

utworzy¢ nowy projekt programu,

stosowac formatki typowe dla aplikacji desktopowych,

uzywac elementéw interfejsu uzytkownika np. okno, kontrolki, dialog mo-
dalny i niemodalny,

programowac okna aplikacji,

programowac system menu aplikacji,

programowac okno dialogowe aplikacji,

programowac obstuge zdarzern myszy i klawiatury,

programowac aplikacje w jednym z systemow mobilnych,

programowac przechowywanie danych i preferencji uzytkownika w aplika-
cjach mobilnych,

uzywac elementéw Ul takich jak: przyciski, okienka dialogowe, nawigacja,
paski narzedziowe, grafika, dzwiek,

programowac aplikacje,

uruchamia¢ aplikacje mobilne,

zastosowac kontrolke faczgca aplikacje z bazg danych,

zapisywac i odczytywac dane z bazy danych

testowac aplikacje,

testowac zdarzenia,

testowac kontrolki,

dobraé srodowisko programistyczne do okreslonych zadan,
doinstalowa¢ odpowiednie dodatki w sSrodowisku programistycznym,
charakteryzowac pojecie framework,

korzysta¢ z zawansowanych zdarzen,

skorzysta¢ z zawansowanych kontrolek,

stosowac frameworki typowe dla aplikacji desktopowych np. WPF,
pobierac i wysyta¢ dane z lub do Internetu w aplikacjach mobilnych,
programowac aplikacje mobilng korzystajaca z bazy danych,
wykonywac bardziej ztozone aplikacje powigzane z baza danych,
zabezpieczy¢ potaczenie z bazg danych, aby byto ono stabilne i odporne na
btedy, — wykorzysta¢ widoki z bazy danych,

wykonac¢ dokumentacje testowania,

testowacd potgczenie z bazg danych,

przygotowac aplikacje mobilne

opublikowa¢ aplikacje w sklepie

IV Programowanie apli-
kacji webowych.

tworzyc tabele,

stosowac polecenia jezyka SQL,

wyszukiwac informacje w bazie danych przy uzyciu jezyka SQL,
zmieniad rekordy w bazie danych przy uzyciu jezyka SQL,
usuwac rekordy w bazie danych przy uzyciu jezyka SQL,
zaktadac uzytkownikow i nadawacd im uprawnienia,

potgczy¢ zapytania SQL wraz z innym jezykiem np. PHP,
zainstalowac srodowisko pracy,

skonfigurowac srodowisko pracy,

poruszac sie po systemie,

napisa¢ program w wybranym jezyku skryptowym,

uruchamia¢ napisany program,

znalez¢ btedy w skryptach

implementowad poznane algorytmy

stosowacé w programowaniu obstuge zdarzen myszy i klawiatury
wykorzystaé wybrane biblioteki,

stosowac sktadnie oraz podstawowe polecenia, instrukcje i funkcje wybra-
nych jezykow skryptowych,

korzystac z funkcji do obstugi ciasteczek,

definiowac tabele w bazie danych na podstawie projektu,

tworzy¢ skrypty w strukturalnym jezyku zapytan,

kontrolowac spdjnosé bazy danych,

tworzy¢ kopie zapasowa bazy danych,

przywracac dane z kopii zapasowe;j,

importowac i eksportowac tabele bazy danych,

diagnozowac i naprawiaé baze danych,

analizowac problemy programistyczne,

czytac¢ dokumentacje do zawansowanych funkcji

stosowac kaskadowos¢ stylow,

wykonywadé responsywne strony internetowe,

stosowac zasady dostepnosci WCAG

postugiwac sie narzedziami ,Dla twdrcow witryn” ktére s3 wbudowane w
przegladarke internetowa,

podac réznice miedzy programem kompilowanym a skryptem,

przepisac program z wersji kompilowanej na skrypt

oszacowac wynik skryptu,

testowac skrypt,

przekazac dane wynikowe z wyjscia jednego programu do wejscia drugiego,
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korzystac z funkcji do obstugi plikow,

osadzi¢ skrypt napisany w PHP na stronie internetowej,

odczytaé dane z bazy danych,

korzystac ze standardéw i dokumentow,

stosowac znaczniki jezyka HTML

definiowac strukture dokumentu hipertekstowego korzystajac ze znaczni-
kow sekcj, i

definiowad hierarchie tresci stosujgc znaczniki nagtowkow i paragrafow,
definiowac elementy strony internetowej: listy, tabele, obrazy, odnosniki,
kontrolki,

wykonywac formularze na stronie internetowe;j,

projektowac wyglad strony internetowej przy wykorzystaniu jezyka CSS,
osadzi¢ skrypt napisany w JavaScript na stronie internetowej,
rozrézniaé podstawowe pojecia dotyczace grafiki,

dobiera¢ oprogramowanie do obroébki grafiki komputerowej,
identyfikowad rozne formaty plikéw graficznych,

stosowac rozne modele barw,

korzystac z edytora grafiki wektorowe;j,

korzystac z edytora grafiki rastrowe;j,

wykonywac edycje plikdw graficznych na potrzeby stron internetowych,
projektowac elementy graficzne dla strony internetowe;j,

osadzac tekst na grafice, dobierac jego krdj i styl,

osadzac na stronie internetowej swoje grafiki,

dobra¢ oprogramowanie do edycji obrazu ruchomego i dzwieku,
osadzac elementy multimedialne na stronie internetowej,

dobraé oprogramowania do edycji,

stosowaé podstawy rysunku 2D i 3D

stosowaé podstawowe zasady rysowania,

stosowa¢ podstawy wymiarowania

stosowac¢ podstawowe funkcje,

stosowac zasady oswietlania tekstury,

stosowac zasady naktadania tekstury,

zainstalowaé CMS,

korzystac z panelu administratora,

administrowad systemem zarzadzania trescia,

wykorzystywac gotowe szablony,

uzupetnia¢ portal trescig np. dodawac artykuty,

znalez¢ roznice miedzy grafikg rastrowa a wektorowa,

korzystac z zaawansowanych funkcji graficznych,

dziata¢ na warstwach,

okresla¢ zasady komputerowego przetwarzania wideo i dzwieku przygoto-
wanego na potrzeby strony internetowej,

importowa¢ materiaty multimedialne do systeméw CMS,

wykonac animacji na potrzeby strony internatowej,

wykonac¢ materiaty wideo na potrzeby strony internetowe;j,
edytowac wideo i dZwiek na potrzeby strony internetowej

uzywac zaawansowanych funkcji do edycji wideo oraz dzwieku,
zastosowac zaawansowanie funkcje,

zobrazowac przestrzennie bryte,

aktualizowaé system CMS,

projektowac strony internetowe przy wykorzystaniu systemoéw CMS,
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V Podstawowe algo- — podac podstawy teoretyczne dziatania algorytmdw sortowania,
rytmy — charakteryzowac algorytmy sortowania i ich ztozonos¢ obliczeniows,

— okresli¢ ztozonos¢ obliczeniowg algorytmow,
— przepisac program i zaimplementowac w nim rekurencje

wstawienie, szybkie, metodg dzieli i zwyciezaj,

— zaimplementowac program z rekurencja,

— stosowac rézne algorytmy sortowania, np. babelkowe, zachtanne, przez

— charakteryzowaé podstawy teoretyczne dziatania algorytmdéw wyszukiwa-
nia, — stosowac algorytmy wyszukiwania dla tablic, list, kolejek, stosow,

— wskazac algorytmy, w ktérych mozna zaimplementowad rekurencje,

Kompetencje personalne i spoteczne:

stosuje zasady kultury osobistej i ogdlnie przyjete normy zachowania w srodo-
wisku pracy

przyjmuje odpowiedzialnos¢ za powierzone informacje zawodowe
przestrzega tajemnicy zwigzanej z wykonywanym zawodem i miejscem pracy
wyjasnia, na czym polega zachowanie etyczne w zawodzie

wskazuje przyktady zachowan etycznych w zawodzie

omawia czynnosci realizowane w ramach czasu pracy

okresla czas realizacji zadan

realizuje dziatania w wyznaczonym czasie

monitoruje realizacje zaplanowanych dziatan

okresla zakres umiejetnosci i kompetencji niezbednych w wykonywaniu zadan
zawodowych

analizuje wiasne kompetencje

wyznacza wiasne cele rozwoju zawodowego

identyfikuje sygnaty werbalne i niewerbalne

stosuje aktywne metody stuchania

prowadzi dyskusje

udziela informacji zwrotnej

dokonuje modyfikacji zaplanowanych dziatan

dokonuje samooceny wykonanej pracy

przewiduje skutki podejmowanych dziatan, w tym skutki prawne

wykazuje swiadomos¢ odpowiedzialnosci za wykonywang prace

ocenia podejmowane dziatania

przewiduje konsekwencje niewtfasciwego wykonywania czynnosci zawodo-
wych na stanowisku pracy, w tym niewtasciwej eksploatacji maszyn i urzadzen
na stanowisku pracy

rozrdéznia techniki rozwigzywania konfliktéw zwigzanych z wykonywaniem za-
dan zawodowych

opisuje sposodb przeciwdziatania problemom w zespole realizujgcym zadania
pracuje w zespole, ponoszac odpowiedzialnos¢ za wspdlnie realizowane zada-
nia

przestrzega podziatu rél, zadan i odpowiedzialnosci w zespole

angazuje sie w realizacje wspdlnych dziatan zespotu

modyfikuje sposéb zachowania, uwzgledniajgc stanowisko wypracowane
wspadlnie z innymi cztonkami zespotu

Program nauczania nalezy traktowac w sposob elastyczny i dopasowac do specyfiki przedsiebiorstwa majac na uwadze realizacje zatozonych celéw.




