Wymagania edukacyjne z przedmiotu

Aplikacje Desktopowe

Cele ogdlne przedmiotu

1. Poznanie

zagrozen w Srodowisku pracy i wymogéw w zakresie organizacji stanowiska pracy,
zasad udzielania pierwszej pomocy,

algorytmow,

Srodowisk programistycznych,

struktur danych,

paradygmatdow programowania strukturalnego i obiektowego,

zasady tworzenia okienkowych aplikacji desktopowych,

zasady testowania i dokumentowania aplikacji.

2. Nabycie umiejetnosci

bezpiecznego wykonywania zadan zawodowych,

stosowania w programowaniu obiektowosci,

samodzielnego tworzenia poprawnych programoéw desktopowych,
wyboru algorytmu do rozwiazywania zadan,

tworzenia programéw wedtug dostarczonego projektu,
dokumentowania programu.

3. Ksztattowanie postaw i swiadomosci

Aktywnego stuchania i prowadzenia dyskusji;

Stosowania zasad kultury osobiste] i ogdlnie przyjetych norm zachowania w swoim
Srodowisku,

Wrazliwosci na potrzeby osdb niepetnosprawnych,

Odpowiedzialnosci za podejmowane dziatania,

Kreatywnosci w rozwiazywaniu problemoéw,

Stosowania wtasciwej techniki twérczego myslenia przy rozwigzywaniu problemow,
Doskonalenia jakosci wykonywanych dziatan,

Analizowania i oceny podejmowanych dziatan,

Doskonalenia umiejetnosci zawodowych,

Pracy w zespole.

Efekty ksztatcenia uczen
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Tworzy uzyteczny kod programistyczny.

Rozrdznia typy danych w réznych jezykach.

Rozumie zasade dziatania typéw numerycznych.

Rozumie dziatanie typdw logicznych.

Potrafi wykorzystac flage w kodzie.

Rozréznia ASCIl od UNICODE.

Potrafi scharakteryzowad najwazniejsze typy danych.

Potrafi zaprogramowad tablice jednowymiarowe i dwuwymiarowe.
Rdznicuje tablice dynamiczne i asocjacyjne



10.Potrafi opisac typ struct i unia.

11.Potrafi wyjasni¢ budowe i funkcjonowanie wskaznikéw w C++

12.Potrafi operowac na typach plikowych.

13.Rozréznia kilka rodzajéw kolekcji.

14.Rozumie podstawowe algorytmy programistyczne.

15.Potrafi opisac¢ algorytmy iteracyjne tekstowe i rekurencyjne.

16.Potrafi wyjasni¢ réznice miedzy tradycyjnym podejsciem do planowania i zarzgdzania projektem a
filozofig Agile.

17.Rozumie zasady wizualizacji etapow realizacji projektu.

18.Potrafi opisa¢ oprogramowanie wspierajgce zarzadzanie projektem.

19.Rozumie zasady funkcjonowania zespotu projektowego.

20.Rozumie algorytmy sortowania i wyszukiwania.

21.Rozumie podstawowe wzorce projektowe.

22.Potrafi rozrdzniac autorskie prawa osobiste i majgtkowe.

23.Potrafi opisaé sSrodowisko programistyczne dla okreslonego zadania.

24.Potrafi zastosowaé podstawowe zasady programowania w tym rekurencje.

25.Potrafi zastosowad proste ztozone typy danych.

26.Potrafi uzy¢ instrukcje i biblioteki

27.Rozumie podstawowe pojecia programowania obiektowego.

28.Rozumie podstawy teoretyczne klas w programowaniu.

29.Potrafi tworzy¢ obiekty na bazie klas.

30.Potrafi zdefiniowa¢ zaawansowane zagadnienia zwigzane z klasami w programowaniu.

31.Rozumie podstawowe zasady przechwytywania btedow.

32.Rozréznia aplikacje typu RAD, IDE proste edytory kod.

33.Potrafi na bazie frameworka tkinter wskaza¢ podstawowe zastosowanie frameworkdéw.

34.Rozumie zasady planowania i programowania aplikacji na podstawie frameworka.

35.Konwertuje aplikacje zaprogramowane na podstawie danego frameworka do okreslonego
systemu operacyjnego.

36.Tworzenie dokumentacji: rozréznia réznice miedzy opisywaniem aplikacji w kodach
(komentowaniem) a dokumentami opisujgcymi stworzony kod i instrukcjg uzytkownika.

37.Rozumie zasady wykonywania testéw funkcjonalnych.

38.Rozumie proces testowania i obstugi btedéw w jezyku programowania Python.

I. Sposoby sprawdzania i oceniania osiggnie¢ edukacyjnych uczniow
Ocenie podlega zaréwno wiedza teoretyczna, jak i nabyte w trakcie nauki umiejetnosci. Poniewaz
czesto spotykamy sie z istnieniem kilku rozwigzan tego samego zadania czy problemu, premiowani
wysokimi ocenami bedg uczniowie proponujgcy rozwigzania nie omawiane na lekcji, do ktorych doszli
w wyniku wtasnej pomystowosci i dociekliwosci albo tez dzieki pogtebionemu zaznajomieniu sie z
omawianym tematem.

Oceniane s3:

1. Cwiczenia, zadania wykonywane na lekcji.
Ocenie podlega:



¢ wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescia,
e stopien samodzielnosci wykonywania zadania,

¢ pilnosg,

» koncowy efekt pracy (jakos$¢ pracy),

* umiejetnosé pracy w zespole.

2. Odpowiedzi ustne.

Oceniany jest sposéb rozumienia oraz stosowania podstawowych termindéw technicznych: najczesciej
odpowiedz ustna zwigzana jest z wypowiedziami ucznidéw w trakcie dyskusji i pracy z dokumentacjg
techniczna.

3. Aktywno$¢ podczas pracy na lekgji.

Ocenie podlega:

¢ aktywnos¢ ucznia w czasie zajec,

® stopien zaangazowania podczas wykonywania zajeé,
¢ zainteresowanie tematem lekgcji,

¢ przygotowanie dodatkowych materiatéw do lekcji.

4. Kartkéwki, sprawdziany pisemne lub praktyczne.
5. Zadania domowe, zadania dodatkowe, prace projektowe.

I. WYMAGANIA NA POSZCZEGOLNE OCENY:

Ocena niedostateczna
Uczen:

e nie opanowat wiedzy i umiejetnosci z zakresu materiatu programowego,
e nie zna terminologii,

e nie posiada podstawowe]j znajomosci pojec z dziedziny programowania desktopowego,
e nie potrafi projektowac prostych aplikacji desktopowych,

e nie radzi sobie z programowaniem obiektowym

e nie potrafi zastosowac podstawowych algorytméw

e nie potrafi zapisa¢ kodu z e schematu blokowego

e nie potrafi napisa¢ komentarza w aplikacji,

e nie radzi sobie z modyfikowaniem programéw,

e nie potrafi zaplanowac pracy programistéw w zespole,

e nie rozrdéznia Srodowisk programistycznych,

® rozwigzuje testy zawodowe i probne egzaminy na poziomie ponizej 50%.

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

e nie wykazuje zainteresowania przedmiotem,

e posiada minimalny wymagany zaséb wiedzy teoretycznej,

ez pomocg hauczyciela, czesto niezbyt chetnie, postuguje sie narzedziami i programami
wykorzystujac tylko najbardziej podstawowe, wybrane opcje i efekty,



z duzg pomocg nauczyciela projektuje proste aplikacje desktopowe,

z duzg pomocg nauczyciela stosuje programowanie obiektowe,

w niewielkim stopniu potrafi zapisac¢ algorytm jako pseudokod, lista krokdéw, schemat
blokowy,

z pomocy nauczyciela projektuje algorytm zapisuje go w liscie krokédw i w schemacie
blokowym na koniec z pomoca nauczyciela implementuje,

w minimalnym stopniu jest w stanie napisa¢ pomocniczy komentarz w implementacji,
z duzg pomocga nauczyciela modyfikuje program,

posiada minimalng wiedze z zakresu planowania,

¢wiczenia, prace i projekty wykonuje niestarannie, z duzymi brakami w stosunku do
zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru lub przyktadu, z wykorzystaniem najprostszych
opcji i narzedszi,

rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie 50-60%.

Ocena dostateczna

Uczen:

nie wykazuje zbytniego zainteresowania przedmiotem, niemniej zadane ¢wiczenia i prace
stara sie, mimo trudnosci, wykonac jak najlepiej,

w posiadanej wiedzy teoretycznej prezentuje duze braki, niemniej wiekszos¢ materiatu ma
opanowana,

z niewielkg pomocg nauczyciela projektuje aplikacje desktopowe,

z niewielkg pomoca nauczyciela stosuje programowanie obiektowe,

rozumie algorytmy i potrafi, je zapisa¢ przy pomocy listy krokédw pseudokodu i schematu
blokowego positkujgc sie wskazédwkami,

z pomoca hauczyciela projektuje aplikacje i je implementuje positkujgc sie notatkami,

jest w stanie napisa¢ komentarz opisujgcy algorytm uzyty w aplikacji,

z nieduzg pomocy nauczyciela modyfikuje program,

posiada dostateczng wiedze z zakresu projektowania aplikacji,

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z niedbatoscig, prostotg, brakiem zastosowania wielu
opcji i efektow,

rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie 60-70%.

Ocena dobra

Uczen:

zna w duzym zakresie wymagane pojecia i terminologie techniczng,

posiada niewielkie braki w wiedzy teoretycznej przedmiotu,

projektuje podstawowe aplikacje desktopowe,

z niewielkimi potknieciami stosuje programowanie obiektowe,

rozumie algorytmy i potrafi, je zapisac przy pomocy listy krokéw pseudokodu i schematu
blokowego

projektuje aplikacje i je implementuje uzywajgc samodzielnie programowania obiektowego,
niewielka pomoc nauczyciela

tworzy samodzielnie funkcje, obiekty, potrafi uzy¢ wskaznikow. Niewielka pomoc nauczyciela
z nieduzymi btedami jest w stanie napisa¢ komentarz w aplikacji,

posiada wiedze w zakresie projektowania aplikacji,

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z niewielkimi brakami w stosunku do przedstawionego
przez nauczyciela wzoru czy przyktadu,



rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie 70-80%.

Ocena bardzo dobra

Uczen:

zna wymagane pojecia i terminologie techniczng,

posiada wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedze teoretyczng,

postuguje sie oprogramowaniem narzedziami i dokumentacjg techniczng,

samodzielnie rozwigzuje prostsze problemy techniczne,

projektuje aplikacje desktopowe,

stosuje programowanie obiektowe,

rozumie algorytmy i potrafi, je zapisa¢ przy pomocy listy krokdw pseudokodu i schematu
blokowego, potrafi samodzielnie dokonywaé modyfikacji,

projektuje aplikacje i je implementuje uzywajgc samodzielnie programowania obiektowego,
tworzy samodzielnie funkcje, obiekty, potrafi uzy¢ wskaznikow, samodzielnie uzywa zmiennej
plikowej,

Pisze pomocne komentarze w aplikacji,

posiada szeroka wiedze z zakresu projektowania aplikacji,

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z duzg starannoscig i doktadnoscig w odtworzeniu
zaprezentowanego przez nauczyciela wzoru, przyktadu,

rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie 80-90%.

Ocena celujaca

Uczen:

zna wymagane pojecia i terminologie,

posiada wymagang na tym etapie nauczania przedmiotu wiedze teoretyczna,

perfekcyjnie i z duzg swobodg postuguje sie narzedziami i dokumentacjg techniczng,
samodzielnie rozwigzuje przedstawione na zajeciach problemy techniczne,

wykonuje ¢wiczenia, prace i projekty z duzym stopniem samodzielnosci i wtasnej inwencji,
ztozonoscig oraz pomystowoscig, oryginalnoscia,

do swoich prac pozyskuje materiat z bardzo réznych Zrédet wiedzy,

wyrdznia sie starannoscig i solidnoscig podczas wykonywania powierzonych zadan oraz
aktywnoscig na lekcjach,

wykazuje ponadprzecietne zainteresowanie przedmiotem, mogace objawiad sie poszerzong
wiedzg i umiejetnosciami zdobywanymi we wtasnym zakresie,

zdobywa co najmniej wyrdznienia w miedzyszkolnych i wyzszych konkursach technicznych,
rozwigzuje testy zawodowe i prébne egzaminy na poziomie powyzej 90%.

Jest kolezenski pomocny i potrafi zarzgdzi¢ zespotem i poprowadzi¢ pracami
programistycznymi

Znak ‘+’ dodawany jest do oceny podstawowej w ocenianiu biezgcym (oprdcz oceny celujgcej) gdy

uczen nie spetnit wymaganych kryteriédw na dang ocene, a poziom jego wiedzy i umiejetnosci
przekracza wedtug nauczyciela wymagania na ocene nizsza — do 50% wymagan.

Znak ‘-* dodawany jest do oceny podstawowej w ocenianiu biezgcym (oprdécz oceny niedostatecznej)
gdy uczen wedtug nauczyciela nie spetnit wymaganych kryteridw na dana ocene- brak 25%
wymaganych kryteriéw.



