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PROGRAM NAUCZANIA kwalifikacyjnego kursu zawodowego INF.04 Projektowanie, programowanie i
testowanie aplikacji

1. Wprowadzenie

Charakterystyka kursu umiejetnosci zawodowych

Kurs moze by¢ prowadzony przez:

— publiczne i niepubliczne szkoty prowadzgce ksztatcenie zawodowe, z wyjatkiem szkét artystycznych — w zakresie zawodéw, w ktérych ksztalcg, oraz w zakresie
innych zawodow przypisanych do branz, do ktérych nalezg zawody, w ktérych ksztatci szkota,

— publiczne i niepubliczne placowki ksztatcenia ustawicznego i centra ksztatcenia zawodowego,

— instytucje rynku pracy, o ktérych mowa w art. 6 ustawy z dnia 20 kwietnia 2004 r. o promocji zatrudnienia i instytucjach rynku pracy, prowadzace dziatalnos¢
edukacyjno-szkoleniowa,

— podmioty prowadzace dziatalnos¢ oswiatowa, o ktérej mowa w art. 170 ust. 2, posiadajgce akredytacje, o ktérej mowa w art. 118. ustawy z dnia 14 grudnia
2016 r. Prawo oswiatowe (Dz. U. z 2019 r. poz. 1148, z p6zn. zm.).

Kurs moze by¢ realizowany w formie:

— stacjonarnej — w czasie okoto 18 miesiecy (3 semestry), fgcznie 810 godzin — zajecia odbywaijg sie 3 lub 4 dni w tygodniu po min. 8 godzin dziennie,

— zaocznej — w czasie okoto 18 miesiecy (65% z 810 godzin = 527 godzin) — zajecia odbywajg sie co 2 tygodnie przez 2 dni po 10 godzin dziennie, a w
uzasadnionych przypadkach — co tydzien przez 2 dni po 10 godzin dziennie.

— efekty ksztatcenia wskazane do realizacji w ksztatceniu teoretycznym mogg by¢ (po spetnieniu wymagan okreslonych w aktualnych przepisach oswiatowych)
realizowane w formie ksztatcenia na odlegtos¢, przy czym zaliczenie tych zaje¢ nie moze odbywac sie w formie zdalnej. Przedmioty o ksztatceniu praktycznym
ze wzgledu na efekty uczenia wymagajgce fizycznej interakcji muszg by¢ prowadzone w formie stacjonarne;.

Informacje dodatkowe:

— Kurs jest prowadzony na poziomie IV Polskiej Ramy Kwalifikacji

— Kaurs nie jest zwigzany z szczegélnymi uwarunkowaniami zwigzanymi z ksztatceniem w kwalifikacji.

— Osrodek prowadzacy kurs ma obowigzek zgtoszenia okregowej komisji egzaminacyjnej informacji o jego rozpoczeciu (w przeciggu 14 dni od rozpoczecia
realizacji KK2).

Kurs jest przeznaczony dla oséb chcacych:

— podnies¢ swoje kwalifikacje zawodowe,

— uzupeti¢ swoje umiejetnosci zawodowe,

— przygotowac sie do egzaminu zawodowego.

Wymagania wstepne:
— pozytywne przejscie badan lekarskich (brak przeciwskazan lekarskich do odbycia kursu)
Sposéb i forma zaliczenia kursu:

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Strona 6 z 157



Fundusze . : 2
ki Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie - Polskap P Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwdj

Kwalifikacyjny kurs zawodowy konczy sie zaliczeniem w formie walidacji osiggnie¢ uczestnika kursu, polegajacej na ocenie wykonywanych w trakcie nauki
projektow i cwiczen oraz na podstawie uzyskanych w trakcie kursu ocen z poszczegdlnych przedmiotéw.
Do oceny osiggnie¢ edukacyjnych stuchaczy proponuje sie stosowanie testow wielokrotnego wyboru, zadan z luka, ocene aktywnosci stuchacza podczas
wykonywania zadah w grupie, ocene jakosci wykonania zadan przez stuchacza. Proponuje sie, aby osiggniecia stuchaczy ocenia¢ w zakresie zaplanowanych,
uszczegotowionych celdw ksztatcenia na podstawie:

o obserwacji wykonanych ¢wiczen,

o testu pisemnego.
Umiejetnosci praktyczne proponuje sie sprawdzac na podstawie obserwacji czynnosci wykonywanych przez stuchacza w trakcie realizacji ¢wiczen. Podczas
obserwacji nalezy zwrdci¢ uwage na:

o wyszukiwanie i przetwarzanie rzetelnych informacji pozyskanych z réznych zrédet,

o poprawnos¢ merytoryczng wykonanych éwiczenh praktycznych,

o umiejetnos¢ pracy w zespole.
Wazne kryteria oceny efektow ksztatcenia to: zaplanowanie wykonania zadania, dobér elementéw oraz sporzgdzona dokumentacja techniczna. Mozliwe sg
réwniez inne sposoby i formy zaliczenia, takie jak: testy praktyczne, wykonanie projektéw, préby pracy, aktywnos¢ uczacego sie na zajeciach, prezentacje na
forum grupy z przeprowadzonych prac.
Osoba, ktéra uzyskata zaliczenie, otrzymuje zaswiadczenie o ukonczeniu kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych.
Kurs musi sie zakonczy¢ co najmniej 6 tygodni przed planowanym egzaminem z kwalifikacji zawodowe;j.

Zatozenia programowe

Gtownym celem ksztatcenia w technik programista jest przygotowanie szeroko wykwalifikowanej kadry specjalistow. Przygotowanych do:

profesjonalnego i rzetelnego wykonywania czynnosci zawodowych,

pracy w ciggle zmieniajgcej sie rzeczywistosci zawodowej,

samodzielnego podnoszenie swoich kwalifikacji,

podejmowania wtasnej dziatalnosci gospodarczej zgodnej z zawodem,

pracy w zespole,

szybkiej aktualizacji wiedzy z niezwykle dynamicznej dziedziny, jakg jest branza teleinformatyczna,

kontynuowania edukacji w szkotach wyzszych na kierunkach: elektronika, teleinformatyka, telekomunikacja, informatyka lub zblizonych.

Struktura programu

Program nauczania jest o strukturze przedmiotowej i spiralnej w ukfadzie tresci, z ukladem materiatu nauczania zaczynajgcym sie od zagadnien najprostszych po
trudniejsze. Taki uktad umozliwia powr6t do tresci zrealizowanych na poczatku edukacii, aby je powtdérzy¢ i poszerzyé w kolejnych latach nauki. Utrwala to zaréwno
wiedze jak i nabywane umiejetnosci celem przygotowania do realizacji zadan zawodowych. Dodatkowo taki uktad i cykl nauczania w znaczgcym stopniu niweluje braki
edukacyjne, oraz pozwala na analize materiatu hauczania przez stuchaczy na réznych poziomach umiejetnosci.
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Cele kierunkowe

Absolwent kursu powinien by¢ przygotowany do wykonywania nastepujgcych zadan zawodowych w zakresie:

— tworzenia stron i aplikacji internetowych,

— tworzenia i zarzgdzania bazami danych,

— tworzenia aplikacji desktopowych,

— tworzenia aplikacji mobilnych,

— testowania i dokumentowania aplikacji.
Rozktad tresci nauczania uwzglednia wzajemng korelacje pomiedzy przedmiotami, a kolejnos¢ zdobywania wiedzy i umiejetnosci pozwala na nabycie wiedzy
teoretycznej, by w krétkim czasie wykorzystaé jg praktycznie. Zajecia sg realizowane na przedmiotach ksztatcenia teoretycznego oraz praktycznego. Dzieki czemu po
zakonczeniu kursu absolwent potrafi:

— projektowac i tworzy¢ aplikacje desktopowe, mobilne i webowe,

— korzystac z bibliotek i frameworkéw w czasie tworzenia i modyfikowania aplikaciji,

— zarzgdzac projektami informatycznymi,

— wdrazac¢ aplikacje,

— wdraza¢ poprawki aplikaciji,

— wdraza¢ nowe wersje aplikacji,

— wdraza¢ nowe funkcjonalnosci,

— wspotpracowac z zespotem programistow,

— wspotpracowac z klientem,

— planowa¢ testy aplikacji,

— testowac aplikacje,

— tworzy¢ dokumentacje z przeprowadzonych testow,

— tworzy¢ dokumentacje zgtoszonych btedéw,

— tworzy¢ dokumentacje zapotrzebowania na funkcjonalnosci,

— tworzy¢ dokumentacje programu,

— tworzy¢ dokumentacje wdrozeniowa,

— tworzy¢ dokumentacje (instrukcje) uzytkowania aplikac;ji.

Opis branzy

Branza teleinformatyczna bedac jedng z wielu branz przysziosci sktada sie z szeregu zawodow ukierunkowanych na swiadczenie ustug zwigzanych z budows i
eksploatacjg systemow teleinformatycznych. Branza ta obejmuje szeroki zakres umiejetnosci i zawodoéw Od umiejetnosci monterskich zwigzanych z mechanicznym i
elektrycznym montazem kabli i urzgdzen poprzez ich konfiguracje i eksploatacje az po tworzenie programéw, zarzgdzania infrastrukturg informatyczng czy tez bazami

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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danych. W czesci tych zawoddw bardzo wazne sg kompetencje spoteczne zwlaszcza w pracy z osobami niepetnosprawnymi. Branza cechuje sie duzg dynamikg
rozwoju i ciggtym zapotrzebowaniem na pracownikédw spowodowanym ciggtym i dynamicznym rozwojem ustug i technologii przesyta i przetwarzania informacji.

Odniesienie do rynku pracy

Zawdd technik programista 351406, ktory powstat w oparciu o rekomendacje pracodawcow zgtaszajgcych zapotrzebowanie na wykwalifikowanych kandydatéw do
pracy. Jest nowoczesnym i wymagajgcym zawodem przysztosci, stawiajgcym ciggle nowe wyzwania i dajgcym mozliwosci samorealizacji i duzej satysfakcji z
wykonywanej pracy. Branza teleinformatyczna dynamicznie sie rozwija dajgc mozliwo$¢ samorozwoju i zapewniajgc liczne miejsca pracy. W zwigzku z tym istnieje
zapotrzebowanie na osoby wykwalifikowane w tym zawodzie. Pracodawcy oczekujg absolwenta wyposazonego w wiele kluczowych umiejetnosci i potrafigcego szybko
reagowac na zmieniajgcg sie rzeczywistos¢ oraz pogtebia¢ swojg wiedze i umiejetnosci w zakresie nowych rozwigzan konstrukcyjnych i technologii.
Gtéwnym celem ksztatcenia w zawodzie technik programista jest przygotowanie wykwalifikowanej kadry specjalistéw do pracy w dynamicznie zmieniajgcym sie
sektorze gospodarki jakim jest branza teleinformatyczna.
Osoba posiadajgca wyksztatcenie w tym zawodzie moze pracowac:

— przedsiebiorstwa zajmujgce sie tworzeniem programow desktopowych i aplikacji internetowych;

— przedsiebiorstwa zajmujgce sie tworzeniem aplikacji mobilnych;

— przedsiebiorstwa zajmujgce sie projektowaniem Ul;

— przedsiebiorstwa zajmujgce sie modelowaniem, projektowaniem i drukiem 3D.
Poza swojg branzg technik programista 351406 moze pracowac na stanowiskach zwigzanych z montazem elektrycznym, elektronicznym i mechanicznym sieci i
urzadzen teletransmisyjnych zwigzanych z szerokopasmowg transmisjg danych oraz wykonywaniem instalacji urzgdzen teletransmisyjnych i ich uruchamianiem. Do
podjecia pracy w tym zawodzie niezbedna jest wysoka sprawnos¢ manualna i dobra koordynacja wzrokowo - ruchowa.
Pracodawcy powinni aktywnie uczestniczy¢ w cyklu ksztatcenia poprzez:

— konferencje branzowe,

— seminaria,

— lekcje problemowe,

— lekcje pokazowe,

— praktyki zawodowe,
organizowane wspolnie z szkota.

Powigzanie z zawodami

Branza teleinformatyczna pokrywa znaczy zakres ustug, technik programista 351406 $wiadczy ustugi z pogranicza telekomunikacji i informatyki, ktore sg
ukierunkowane na montaz, uruchamianie i utrzymanie sieci teleinformatycznych oraz instalowanie i administrowanie sieciowymi systemami komputerami. Umiejetnosci
praktyczne sg wzbogacone wiedzg ogoéing z zakresu techniki analogowe;j i cyfrowej oraz wiedzg szczegdtowg z zakresu systeméw komputerowych, sieciowych
systemoéw operacyjnych, lokalnych sieci komputerowych, urzadzen sieciowych, systemow transmisji danych i systemow komutacyjnych.
Zawaod technik programista wigze sie z szeregiem zawodow o zblizonej tematyce, zakresie wiedzy i umigjetnosci. Umozliwia to zaréwno pogtebianie wiedzy jak i tatwe
przebranzowienie sie na jeden z zawoddw pokrewnych:
Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji
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— technik teleinformatyk,
— technik informatyk,
— technik szerokopasmowej komunikacji elektronicznej,
— technik telekomunikaciji,
— monter sieci i urzadzen telekomunikacyjnych,
— technik tyfloinformatyk.
Dodatkowo technik programista moze tez sie sprawdzi¢ w zawodach z branzy zwigzanej z elektronikg takich jak:
— elektronik,
— technik elektronik.

Informacje o pozostalych Kursach Umiejetnosci Zawodowych

Istnieje mozliwos¢ uzupetnienia wiedzy i umiejetnosci zawodowych poprzez udziat w dodatkowych Kursach Umiejetnosci Za dedykowanych dla zawodu technik
programista 351406 (opisanych w odrebnych plikach):

— Bezpieczenstwo sieci komputerowych;

— Bezpieczenstwo systeméw komputerowych;

— Budowa i konfiguracja sieci komputerowych;

— Eksploatacja baz danych;

— Grafika 3D i wydruk 3D;

— Programowanie mikrokontroleréw i prostych uktadéw scalonych;

— Programowanie w jezyku Python;

— Serwis urzgdzen techniki komputerowej;

— Tworzenie i testowanie aplikacji.
Program kwalifikacyjnego kursu zawodowego INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji oparty jest o podstawe programowg ksztatcenia branzowego
w zawodzie technik programista, w ktérej to wyodrebniono dla kwalifikacji INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji nastepujgce jednostki efektéw
ksztatcenia:

— INF.04.1. Bezpieczenstwo i higiena pracy,

— INF.04.2. Podstawy informatyki,

— INF.04.3. Projektowanie oprogramowania,

— INF.04.4. Programowanie obiektowe,

— INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych,

— INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych,

— INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych,
— INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikacji,

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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— INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy.

oraz efekty ksztatcenia realizowane na wszystkich obowigzkowych zajeé¢ edukacyjnych z zakresu ksztatcenia zawodowego zwigzane z nabywaniem kompetenciji
personalnych i spotecznych i organizacji pracy matych zespotéw, zgrupowane w jednostkach efektéw ksztatcenia:

— INF.04.10. Kompetencje personalne i spoteczne,

— INF.04.11. Organizacja pracy matych zespotoéw
Kwallifikacje zawodowe realizowane w ramach kurséw umiejetnosci zawodowych (KUZ) w obrebie INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji, mogg
by¢ osiggane z nastepujgcych jednostek efektéw ksztalcenia:

— INF.04.1. Bezpieczenstwo i higiena pracy,

— INF.04.2. Podstawy informatyki,

— INF.04.3. Projektowanie oprogramowania,

— INF.04.4. Programowanie obiektowe,

— INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych,

— INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych,

— INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych,
— INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikaciji,

— INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy.

2. Plan zajeé kursu umiejetnosci zawodowych

2.1. Pogrupowanie efektéw ksztatcenia

Tabela 1. Przyporzadkowanie efektéw ksztatcenia wraz z kryteriami weryfikacji do poszczegdélnych przedmiotow.
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. 2B | NEZONBRERNBSI| o
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. = > = B 3 0 = B = = =2
wazny ew, efekt s2B83| oS pgoEaRDRES | S
- 3 2 28 2 ES R Eo Es B | B
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= < QD s > Q [} o o
2 = | & S S| &l al ol @2
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INF.04.1. Bezpieczenhstwo i higiena pracy
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1) okresla skutki 3 1) okre$la zagrozenia wystepujace w srodowisku pracy X
oddziatywania czynnikow 2) okresla skutki oddziatywania czynnikéw fizycznych na organizm
szkodliwych na organizm czlowieka
cziowieka (ew) 3) okresla skutki oddziatywania czynnikéw psychofizycznych na X
organizm cztowieka
4) opisuje skutki oddziatywania czynnikow niebezpiecznych i X
ucigzliwych na organizm cztowieka
5) wyjasnia pojecia choroba zawodowa i wypadek przy pracy
2) stosuje srodki ochrony 3 1) identyfikuje $rodki ochrony zbiorowe
indywidualnej i ZbiOfQWGJ 2) wskazuje $rodki ochrony zabezpieczajace przed hatasem w X
podczas wykonywania pracy biurowej
zadan ;awodowych na 3) identyfikuje wymagania w zakresie oswietlenia, temperatury i
stanovy|sku 'pracy (?k) 4) rozpoznaje srodki ochrony zapobiegajgce porazeniem pradem w X
3) udziela pierwszej pracy biurowe;
pon:ocy w Staﬁach 5) rozpoznaje srodki ochrony zapobiegajgce pogorszeniu wzroku i X
n:g egc: zagrozima znieksztafceniu kregostupa
zdrowotnego (ek) 6) dobiera $rodki ochrony zbiorowej do rodzaju zagrozen w pracy X
biurowe
9 1) opisuje podstawowe symptomy wskazujgce na stany nagtego X
zagrozenia zdrowotnego
2) ocenia sytuacje poszkodowanego na podstawie analizy objawow X
obserwowanych u poszkodowanego
3) zabezpiecza siebie, poszkodowanego i miejsce wypadku X
4) uktada poszkodowanego w pozycji bezpiecznej X
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5) powiadamia odpowiednie stuzby X
6) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w urazowych stanach
nagtego zagrozenia zdrowotnego, np. krwotok, zmiazdzenie,
amputacja, ztamanie, oparzenie
7) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w nieurazowych stanach | x
nagtego zagrozenia zdrowotnego, np. omdlenie, zawat, udar
8) wykonuje resuscytacje krgzeniowo-oddechowg na fantomie X
zgodnie z wytycznymi Polskiej Rady Resuscytacji i Europejskiej
Rady Resuscytacji
INF.04.2. Podstawy informatyki
1) charakteryzuje 2 1) identyfikuje parametry urzadzen techniki komputerowej X
parametry sprzetu 2) poréownuje parametry tego samego typu urzadzen techniki
komputerowego (ew) komputerowej (np. dwie karty graficzne, dwa dyski twarde)
3) przelicza jednostki pojemnosci pamieci masowych X
4) dobiera urzgdzenia techniki komputerowej zgodnie z
wymaganiami technicznymi stanowiska
2) definiuje elementy 2 1) opisuje zasade dziatania procesora (rozkazy)
architektury systemow 2) wymienia zalezno$ci miedzy pamiecig operacyjna, procesorem i
komputerowych (ew) pozostatymi elementami systemu komputerowego
4 1) identyfikuje system informatyczny X
2) podaje przyktady systemow informacji przetwarzanych przez X

system informatyczny, w tym system PESEL, system postepowania
rekrutacyjnego do szkét, e-dziennik, system bankowosci
elektronicznej, profil zaufany
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3) charakteryzuje 3) opisuje miejsca przechowywania informacji: serwer lokalny, X
systemy informatyczne chmura, nosniki danych
oraz rozréznia systemy 4) dobiera systemy informatyczne pod wzgledem ich X
informatyczne pod funkcjonalnosci
wzgledem 5) opisuje dziatanie portali spotecznosciowych
funkcjonalnosci (ew) 6) okresla zasady bezpiecznego korzystania z portali
spotecznosciowych
7) podaje przyktady zastosowan systemoéw informatycznych w X
dziatalnosci biznesowej, w tym e-commerce, e-sklep, e-faktura,
systemy rezerwacyjne
4) stosuje zalecenia 2 1) wymienia dostepne udogodnienia dla oséb z X
dotyczgce utatwien niepetnosprawnosciami
dostepnosci serwiséw 2) wymienia wymagania dotyczace poziomu dostepnosci wedtug X
internetowych dla os6b wytycznych WCAG 2.0
niepetnosprawnych (ew)
5) postuguje sie 6 1) wymienia topologie sieci X
terminologig dotyczaca 2) identyfikuje cechy modelu TCP/IP i protokotéw komunikacji X
sieci komputerowych (ek) sieciowej
3) opisuje sie¢ bezprzewodowg oraz sie¢ przewodowg X
4) oblicza przepustowos¢ sieci X
5) definiuje pojecia pobieranie i wysyfanie danych X
6) opisuje zasady dziatania sieci synchronicznej i asynchronicznej X
7) wykazuje réznice w dziataniu sieci synchroniczne;j i X
asynchronicznej
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8) wymienia i stosuje zasady bezpieczenhstwa przy korzystaniu z X
sieci
9) uzywa komunikatoréw tekstowych, audio-video oraz tablic X
interaktywnych
10) stosuje zasade netykiety
6) stosuje pozycyjne 4 1) przeksztatca liczby zapisane w roznych pozycyjnych systemach
systemy liczbowe (ek) liczbowych: dwojkowym, ésemkowym, szesnastkowym,
dziesietnym
2) zapisuje liczby w kodzie uzupetnieniowym do dwoch
3) wykonuje podstawowe dziatania logiczne i arytmetyczne na
liczbach binarnych
4) wykorzystuje dostepne narzedzia informatyczne do wykonywania X
dziatan na liczbach zapisanych w réznych pozycyjnych systemach
liczbowych (np. kalkulatory HEX, DEC, BIN) liczbowych
7) stosuje zasady 8 1) rozréznia rodzaje szkodliwego oprogramowania X
cyberbezpieczenstwa 2) rozréznia rodzaje atakoéw hakerskich
(ek) 3) wymienia srodki zabezpieczen przed ztosliwym
oprogramowaniem oraz atakami hakerskimi
4) wymienia zagrozenia dla sfery psychicznej (emocjonalnej), X
fizycznej, spotecznej, poznawczej cztowieka, wynikajace z
przebywania w cyberprzestrzeni
5) opisuje zagrozenia dla sfery psychicznej cztowieka X

(emocjonalnej), fizycznej, spotecznej, poznawczej cztowieka,
wynikajgce z przebywania w cyberprzestrzeni i sposoby
przeciwdziatania tym zagrozeniom
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6) przestrzega zasad bezpiecznego przechowywania danych X
7) przestrzega zasad bezpieczehstwa swojego cyfrowego X
wizerunku i tozsamosci
8) przestrzega zasad prywatnosci w cyfrowym swiecie X
9) wymienia i omawia podstawowe pojecia zwigzane z ochrong
danych osobowych, ochrong informacji, prawami autorskimi i
wiasnoscig intelektualng oraz wyjasnia potrzebe ich ochrony
10) stosuje zasady dokonywania bezpiecznych transakcji w X
internecie
8) rozpoznaje wtasciwe 2 1) wymienia cele normalizacji krajowej
normy i procedury oceny 2) wyjasnia, czym jest norma i wymienia cechy normy
zgodnosci podczas 3) rozroznia oznaczenie normy miedzynarodowej, europejskiej i X
realizacji zadan kraiowei
dowych (ew) JOwe)
zawodowy 4) korzysta ze zrodet informacji dotyczacych norm i procedur oceny X
zgodnosci
INF.04.3. Projektowanie oprogramowania
1) postuguje sie prostymi 4 1) rozréznia typy numeryczne statoprzecinkowe i X
typami danych (ek) Zmiennoprzecinkowe
2) rozpoznaje typ logiczny X
3) rozréznia typy znakowe i tancuchowe
4) postuguje sie typami liczbowymi statoprzecinkowe i X
zmiennoprzecinkowymi, typem logicznym, typem znakowym i
tancuchowym
6 1) rozréznia rodzaje ztozonych typéw danych X
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2) postuguje sie 2) postuguije sie tablicami jednowymiarowymi i dwuwymiarowymi X
ztozonymi typami danych 3) postuguje sie tablicami dynamicznymi, asocjacyjnymi X
(ek) 4) postuguje sie typem rekordowym, np. struktura, unia X
5) postuguje sie typem plikowym X
6) postuguije sie typem wskaznikowym X
7) charakteryzuje cechy kolekcji, w tym znaczenie iteratora X
8) postuguije sie kolekcjami, np. listami, kolejkami, stosami, X
wektorami
9) projektuje zestawy danych dla problemu programistycznego
3) stosuje metody 15 1) projektuje algorytmy za pomocg réznych metod: schematéow
rozwigzywania blokowych, listy krokéw, drzew decyzyjnych, pseudokodu
problemoéw za pomocg 2) charakteryzuje algorytmy iteracyjne, tekstowe i szyfrowania, X
algorytmow (ek) tablicowe
3) charakteryzuje algorytmy rekurencyjne
4) charakteryzuje problemy i metody ich rozwigzywania, np.
algorytmy heurystyczne, problem komiwojazera
5) okresla ztozonosc¢ obliczeniowa algorytméw
1) charakteryzuje typy sortowania i ich ztozono$¢ obliczeniowg
2) stosuje rozne typy sortowania, np. babelkowe, zachtanne, przez
wstawianie, szybkie, metodg dziel i zwycieza
3) stosuje algorytmy wyszukiwania dla tablic, list, kolejek, stoséw
7 1) okresla funkcje narzedzi do zarzadzania projektem X
2) stosuje diagramy do zarzgdzania etapami projektu, zadaniami i X

czasem, np. diagram Gantta
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INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Strona 17 z 157




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia Liczba Kryteria weryfikacji I = o
Stopniowane efektéw godzin na & 2 | 4 o] — — — gl =
N 2| = S k=] =| 2| 5| &
ksztatcenia efekt efekt 2 B2 | S b2@FSs | oL o| | =
. =20 | N EEZUONBNENRBLSI3]| @
kluczowy ek, efekt ksztalcenia S N 8 < © s &9 co Bo 5 o g
wazny ew, efekt ga‘ ) 2'8 §5'§5'§5' 58 | N
pomocniczy ep @3 | & s 2 st 8 pERw | 2
SSgR2 | Fe3bFPPF| 2|8
o < QO s P9 Q ) o Q
] z | L 3 L | L8| L o | 2
Ela| T |7 7] 28
) QO
5) dobiera narzedzia i 3) korzysta z programow wspierajgcych zarzgdzanie projektami, np. X
metodologie do Jira, Trello
planowania i zarzgdzania 4) korzysta z systemu kontroli wers;ji, np. Git X
projektem (ew)
6) projektuje aplikacje 15 1) analizuje wymagania klienta i tworzy zgodny z nimi projekt X
(ek) 2) tumaczy wymagania klienta na specyfikacje techniczng dla
zespotu programistéw
3) identyfikuje elementy interfejsu uzytkownika, np. okna, dialogi, X
kontrolki, formularze, paski narzedziowe, widgety
4) projektuje interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji
5) dostosowuije interfejs do réznych platform
6) projektuje aplikacje w réznych paradygmatach programowania: X
strukturalnym, obiektowym
7) projektuje aplikacje opartg na architekturze klient-serwer X
8) projektuje struktury danych dla aplikacji X
9) projektuje funkcjonalnos¢ aplikacji X
10) planuje system zabezpieczen aplikacji X
7) planuje 20 1) okresla cel projektu X
przedsigwzigcie 2) okresla fazy realizacji projektu X
programistyczne (ew) 3) charakteryzuje cykl Zycia projektu informatycznego i jego X
poszczegolne etapy
4) okresla zasoby ludzkie oraz ramy czasowe wykonania projektu X

5) planuje etapy tworzenia aplikaciji

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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6) korzysta z metodologii zarzgdzania projektem: model kaskadowy X
(waterfall), model przyrostowy, model prototypowy, metodyki
zwinne (Agile oraz przynajmniej jedng z Scrum, Lean, Kanban)
7) dobiera optymalng metodologie zarzgdzania projektem
8) organizuje prace projektowe
9) stosuje harmonogram czynnosci w celu efektywnego osiggniecia X
celéw
8) stosuje wzorce 4 1) dobiera wzorzec projektowy do zadania programistycznego
projektowe (ew) 2) stosuje wzorce projektowe w programowaniu obiektowym, np. X
Metoda szablonowa (Template method), Fasada (Facade),
Kompozyt (Composite)
9) stosuje zagadnienia 4 1) rozréznia autorskie prawa osobiste i majgtkowe X
prawa autorskiego w 2) okre$la czas trwania praw autorskich X
dziedzinie ) 3) okresla konsekwencje naruszenia prawa autorskiego X
rogramowania (e
prog (ep) 4) charakteryzuje elementy wtasnosci intelektualnej (dobra X
niematerialne, wtasnosci przemystowe)
5) rozréznia typy licencji oprogramowania X
INF.04.4. Programowanie obiektowe
1) wykorzystuje 30 1) rozréznia kompilatory i interpretery X
srodowisko 2) charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera X
programistyczne dla. 3) analizuje bledy w kodzie za pomoca debuggera X
obiektowych aplikacji - — o
4) charakteryzuje etapy kompilacji i interpretacji kodu X
konsolowych (ew)
5) charakteryzuje pojecie biblioteki X

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Strona 19 z 157




Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia
Stopniowane efektéw
ksztalcenia efekt
kluczowy ek, efekt
wazny ew, efekt
pomocniczy ep

Liczba
godzin na
efekt
ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

Arsiure1noid
Aoeid omysuazoaldzag

mojsiweibod
e|p MArewlolul Ameispod

1foey 1 de aluaziomy

ODoMOTOIq0

JOAMOTOSap
1foey1de aluaziomy

JoAUIqow
1foey1de aluaziomy

OAMOTSM
1foey1de aluaziomy

moesIae
A1sa1 1 elorluawnyog

Amopomez Aoqo 3Azdp

6) kompiluje i uruchamia programy

2) przestrzega zasad
programowania (ew)

15

1) dzieli program na funkcje (metody)

2) stosuje rekurencje

3) implementuje algorytmy w programie

3) korzysta z typow
danych (ek)

16

1) stosuje proste i ztozone typy danych

2) deklaruje wtasne typy danych

3) deklaruje zmienne réznych typéw danych

4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia,
arytmetyczne, logiczne

XXX X X X X X giuemowrelsbold puyosal

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich

4) stosuje wyrazenia,
instrukcje i biblioteki (ek)

15

1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania,
logiczne, operatory do obstugi tancuchéw, bitowe

2) wykorzystuje priorytety operatoréw do wiasciwego budowania
wyrazen

3) stosuje instrukcje warunkowg i wyboru

4) stosuje instrukcje petli

5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub
innego jezyka programowania: biblioteka standardowa, biblioteka z
funkcjami matematycznymi, biblioteka z podstawowymi
algorytmami

5) stosuje zasady
programowania
obiektowego (ek)

20

1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania problemow

2) charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm

3) dzieli zagadnienie na klasy

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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4) powotuje obiekty X
5) planuje aplikacje z zastosowaniem hermetyzacji, dziedziczenia i
polimorfizmu
6) definiuje klasy (ek) 20 1) definiuje pola klasy
2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu
3) definiuje metody klasy X
4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujacy, i destruktor
klasy
5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora
6) okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu
7) implementuje funkcjonalnosc¢ klasy X
8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy X
9) definiuje sktadniki statyczne klasy X
10) rozréznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione X
11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg X
12) stosuje skiadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi X
7) definiuje klasy 14 1) buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie X
pochodne (ew) 2) wydziela metody i pola do odpowiednich klas w hierarchii X

dziedziczenia

3) definiuje klasy bazowe i pochodne

4) stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne
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8) programuje szablony 10 1) definiuje szablony klas dla obstugi prostych typéw liczbowych X
(wzorce) klas (ew)
9) programuje obstuge 10 1) stosuje szkielet obstugi wyjatkéw z instrukcjami try i catch X
wyjatkow (ew) 2) stosuje instrukcje throw X
3) opracowuije liste mozliwych btedéw wykonania aplikacji X
4) definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikacji X
INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych
1) wykorzystuje 10 1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i X
Ssrodowisko jezyka programowania (np. Visual Studio)
programistyczne dla 2) stosuje srodowiska IDE, RAD
aplikacji desktopowych 3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia
(ew) aplikacji desktopowych
2) wykorzystuje 50 1) charakteryzuje pojecie framework
frameworki do 2) stosuje frameworki typowe dla aplikacji desktopowych, np. WPF,
programowania aplikaciji Qt
desktopowych (ek)
3) programuje 60 1) rozréznia elementy interfejsu uzytkownika (okno, dialog modalny X
desktopowe aplikacje i niemodalny, kontrolki)
okienkowe (ek) 2) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji X
desktopowych, np. C++, C#, Visual Basic, Java, Python
3) stosuje jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika np. XAML X
4) programuje okna aplikacji X
5) programuje system menu aplikacji X
6) programuje okna dialogowe aplikacji X
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7) programuje obstuge zdarzeh myszy i klawiatury X
INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych
1) wykorzystuje 20 1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i X
Srodowisko jezyka programowania (np. Visual Studio, Android Studio, XCode)
programistyczne dla 2) stosuje srodowiska IDE, RAD
aplikacji mobilnych (ew) 3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia X
aplikacji mobilnych
2) programuje aplikacje 130 1) programuje aplikacje w jednym z systemow mobilnych: iOS lub X
mobilne (ek) Android
2) stosuje jezyki programowania dedykowane dla aplikacji X
mobilnych na systemach iOS lub Android: Objective-C lub Swift lub
Java lub C#
3) programuje przechowywanie danych i preferencji uzytkownika w X
aplikacjach mobilnych
4) identyfikuje elementy Ul aplikacji mobilnej (przyciski, nawigacja, X
okna dialogowe, listy, formularze, paski narzedziowe, grafika,
animacje, dzwiek)
5) programuje interfejs uzytkownika za pomoca jezyka XAML
6) programuje aplikacje mobilne przy wykorzystaniu elementéw Ul
7) programuje proste aplikacje mobilne typu zegar, powiadamianie, X
kalendarz, formularz, lokalizacja (system nawigacji satelitarnej)
8) pobiera i wysyta dane z lub do internetu dla aplikacji mobilnej
9) programuje aplikacje mobilng korzystajgca z bazy danych X
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10) tworzy aplikacje dostosowane do danej platformy mobilnej (np. X
system Android smartfon, system Android Tablet, IPAD IPhone)
11) uruchamia aplikacje mobilne
12) przygotowuje aplikacje do publikacji w sklepie X
INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych
1) wykorzystuje 10 1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i X
Srodowisko jezyka programowania (np. Visual Studio, Eclipse Jet Brains)
programistyczne dla 2) stosuje srodowiska IDE, RAD
aplikacii 3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia
zaawansowanych aplikacji webowych
webowych (ew)
2) wykorzystuje 80 1) stosuje frameworki typowe dla aplikacji webowych: ASP.NET X
frameworki do Core, Django, Angular, React.js, Node.js
programowania aplikacji 2) wykorzystuje biblioteke jQuery lub jej odpowiednik X
webowych (ek)
3) programuje 60 1) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji X
zaawansowane aplikacje webowych, np. PHP, C#, Python, JavaScript
webowych (ek) 2) stosuje mechanizm sesji uzytkownika, ciasteczek
3) programuje dynamiczne formularze, systemy logowania i kontroli
dostepu do okreslonych elementéw witryny
4) programuje aplikacje korzystajgce z bazy danych
5) programuje wybrane elementy funkcjonalnosci e-sklepu, portalu
spoteczno$ciowego, serwisu ogtoszeniowego, serwisu
rezerwacyjnego
10 1) dobiera narzedzia i Srodowisko do testowania programéw X
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1) przeprowadza 2) wykonuje testy tworzonych programow X
walidacje kodu programu 3) identyfikuje btedy w tworzonych programach X
(ek) 4) poprawia btedy w tworzonych programach, skryptach X
5) optymalizuje kod zrédtowy X
2) dokumentuje tworzong 10 1) stosuje komentarze w kodzie zrédtowym programu X
aplikacje (ew) 2) pisze dokumentacje kodu X
3) pisze dokumenty pomocy programu X
4) pisze instrukcje uzytkownika aplikacji X
5) pisze instrukcje uzytkownika programu X
6) pisze dokumentacje wdrozenia projektu X
7) przygotowuje dokumentacje z wykonanych testéw X
3) przeprowadza testy 40 1) charakteryzuje metodyki testowania X
(ek) 2) przygotowuje testy funkcjonalne i niefunkcjonalne X
3) przeprowadza testy funkcjonalne X
4) przeprowadza testy w kolejnych fazach projektu informatycznego X
5) przeprowadza testy niefunkcjonalne: uzytecznosci, X
wydajnosciowe, obcigzeniowe, zgodnosci, bezpieczenstwa
6) korzysta z systeméw raportowania btedow, np. BugZilla, JIRA X
7) przeprowadza testy interfejsu X
8) testuje prototyp projektu interfejsu X
9) przygotowuje srodowiska testowe X
10) planuje scenariusze testowania aplikaciji X
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11) pisze scenariusze testowania aplikacji X
12) raportuje btedy po przeprowadzonych testach X
13) automatyzuje proces testowania X
14) testuje aplikacje X
15) weryfikuje zgodnos¢ aplikacji z oczekiwaniami klienta X
INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy
10 1) rozpoznaje oraz stosuje $rodki jezykowe umozliwiajgce X
realizacje czynnosci zawodowych w zakresie:
a) czynnosci wykonywanych na stanowisku pracy, w tym X
zwigzanych z zapewnieniem bezpieczenstwa i higieny pracy
b) narzedzi, maszyn, urzadzen i materiatéw koniecznych do X
realizacji czynnosci zawodowych
c) procesow i procedur zwigzanych z realizacjg zadan X
zawodowych
d) formularzy, specyfikacji oraz innych dokumentoéw zwigzanych z X

wykonywaniem zadan zawodowych
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Fundusze
Europejskie
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Rzeczpospolita
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Unia Europejska
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Efekty ksztatcenia
Stopniowane efektéw
ksztalcenia efekt
kluczowy ek, efekt
wazny ew, efekt
pomocniczy ep

Liczba Kryteria weryfikacji
godzin na
efekt
ksztatcenia

Arsiure1noid
Aoeid omysuazoaldzag

mojsiweibod
e|p MArewlolul Ameispod

1foey 1 de aluaziomy

ObamoD[aIq0
eiuemowrelboud piuyosal

JOAMOTOSap
1foey1de aluaziomy

JoAUIqow
1foey1de aluaziomy

OAMOTSM
1foey1de aluaziomy

moesIae
A1sa1 1 elorluawnyog

Amopomez Aoqo 3Azdp

1) postuguije sie
podstawowym zasobem
Srodkow jezykowych w
jezyku obcym
nowozytnym (ze
szczegolnym
uwzglednieniem srodkow
leksykalnych)
umozliwiajgcym
realizacje czynnosci
zawodowych w zakresie
tematoéw zwigzanych:

a) ze stanowiskiem pracy
i jego wyposazeniem

b) z gtéwnymi
technologiami
stosowanymi w danym
zawodzie

¢) z dokumentacjg
zwigzang z danym
zawodem

d) z ustugami
Swiadczonymi w danym
zawodzie (ek)

e) swiadczonych ustug, w tym obstugi klienta

x

10 1) okresla gtéwng mysl wypowiedzi lub tekstu lub fragmentu
wypowiedzi lub tekstu
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Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

|
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Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia Liczba Kryteria weryfikacji I — o
. . . os] @
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gl al T 27|77 <|¢8
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2) znajduje w wypowiedzi lub tekscie okreslone informacje X

3) rozpoznaje zwigzki miedzy poszczegdlnymi cze$ciami tekstu
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2) rozumie proste
wypowiedzi ustne
artykutowane wyraznie, w
standardowej odmianie
jezyka obcego
nowozytnego, a takze
proste wypowiedzi
pisemne w jezyku obcym
nowozytnym w zakresie
umozliwiajgcym
realizacje zadan
zawodowych:

a) rozumie proste
wypowiedzi ustne
dotyczgce czynnosci
zawodowych (np.
rozmowy, wiadomosci,
komunikaty, instrukcje lub
filmy instruktazowe,
prezentacije)
artykutowane wyraznie, w
standardowej odmianie
jezyka

b) rozumie proste
wypowiedzi pisemne
dotyczgce czynnosci
zawodowych (np. napisy,
broszury, instrukcje
obstugi, przewodniki,
dokumentacje
zawodowa) (ew)

4) uktada informacje w okreslonym porzadku

3) samodzielnie tworzy
krotkie, proste, spojne i
logiczne wypowiedzi
ustne i pisemne w jezyku

10

1) opisuje przedmioty, dziatania i zjawiska zwigzane
Z czynnosciami zawodowymi

2) przedstawia sposob postepowania w réznych sytuacjach
zawodowych (np. udziela instrukcji, wskazowek, okresla zasady)
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Efekty ksztatcenia
Stopniowane efektéw
ksztalcenia efekt
kluczowy ek, efekt
wazny ew, efekt
pomocniczy ep

Liczba
godzin na
efekt
ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

Arsiure1noid
Aoeid omysuazoaldzag

mojsiweibod
e|p MArewlolul Ameispod

1foey 1 de aluaziomy

ObamoD[aIq0
eiuemowrelboud piuyosal

JOAMOTOSap
1foey1de aluaziomy

JoAUIqow
1foey1de aluaziomy

OAMOTSM
1foey1de aluaziomy

moesIae
A1sa1 1 elorluawnyog

Amopomez Aoqo 3Azdp

obcym nowozytnym w
zakresie umozliwiajgcym
realizacje zadan
zawodowych:

a) tworzy krotkie, proste,
spodjne i logiczne
wypowiedzi ustne
dotyczgce czynnosci
zawodowych (np.
polecenie, komunikat,
instrukcje)

b) tworzy krotkie, proste,
spojne i logiczne
wypowiedzi pisemne
dotyczgce czynnosci
zawodowych (np.
komunikat, e-mail,
instrukcje, wiadomosg¢,
CV, list motywacyjny,
dokument zwigzany z
wykonywanym zawodem
— wedtug wzoru) (ew)

3) wyraza i uzasadnia swoje stanowisko

x

4) stosuje zasady konstruowania tekstéw o réznym charakterze

5) stosuje formalny lub nieformalny styl wypowiedzi adekwatnie do

sytuacji

x

10

1) rozpoczyna, prowadzi i konczy rozmowe

2) uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia
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3) wyraza swoje opinie i uzasadnia je, pyta o opinie, zgadza sie lub X
nie zgadza z opiniami innych oso6b
4) prowadzi proste negocjacje zwigzane z czynnosciami X
zawodowymi
5) stosuje zwroty i formy grzecznosciowe X
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4) uczestniczy w
rozmowie w typowych
sytuacjach zwigzanych z
realizacjg zadan
zawodowych — reaguje w
jezyku obcym
nowozytnym w sposob
zrozumiaty, adekwatnie
do sytuacji
komunikacyjnej, ustnie
lub w formie prostego
tekstu:

a) reaguje ustnie (np.
podczas rozmowy z
innym pracownikiem,
klientem, kontrahentem,
w tym podczas rozmowy
telefonicznej) w typowych
sytuacjach zwigzanych z
wykonywaniem czynnosci
zawodowych

b) reaguje w formie
prostego tekstu pisanego
(np. wiadomose¢,
formularz, e-mail,
dokument zwigzany z
wykonywanym zawodem)
w typowych sytuacjach
zwigzanych z
wykonywaniem czynnosci
zawodowych

(ep)

6) dostosowuje styl wypowiedzi do sytuacji

5) zmienia forme
przekazu ustnego lub
pisemnego w jezyku

10

1) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje zawarte w
materiatach wizualnych (np. wykresach, symbolach, piktogramach,
schematach) oraz audiowizualnych (np. filmach instruktazowych)

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Efekty ksztatcenia Liczba Kryteria weryfikacji I = o
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obcym nowozytnym 2) przekazuje w jezyku polskim informacje sformutowane w jezyku X
w typowych sytuacjach obcym nowozytnym
zwigzanych 3) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje X
z wykonywaniem sformutowane w jezyku polskim lub w tym jezyku obcym
czynnosci zawodowych nowozytnym
(ep) 4) przedstawia publicznie w jezyku obcym nowozytnym wczesniej X
opracowany materiat, np. prezentacje
6) wykorzystuje strategie 10 1) korzysta ze stownika dwujezycznego i jednojezycznego
stuzgce doskonaleniu 2) wspdtdziata z innymi osobami, realizujac zadania jezykowe
wlasnych umiejgtnosci 3) korzysta z tekstow w jezyku obcym nowozytnym, réwniez
jezykowych oraz B za pomoca technologii informacyjno-komunikacyjnych
podnoszace Swiadomos¢ 4) identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy
Jezykowa: 5) korzystuje kontekst (tam, gdzie to mozliwe), ab
a) wykorzystuje techniki wy“ z_y U _,g “! zliiwe), aby w
. . przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa
samodzielnej pracy nad — . — —
jezykiem 6) upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz, zastepuje nieznane X
b) wspotdziata w grupie stowa innymi, wykorzystuje opis, srodki niewerbalne
(ep)
Razem liczba godzin w 810

jednostce efektow
ksztatcenia

Osoba prowadzgca kurse wszystkich obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych powinni stwarza¢ warunki do nabywania kompetenciji personalnych i spotecznych oraz

umiejetnosci w zakresie organizacji pracy matych zespotéw w ramach godzin przeznaczonych na ksztatcenie zawodowe.
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Tabela 2. Grupowanie efektow ksztatcenia w zajecia i nadawanie nazwy tym zajeciom

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

w stanach nagtego
zagrozenia zdrowotnego (ek)

stany nagtego zagrozenia zdrowotnego

2) ocenia sytuacje poszkodowanego na podstawie
analizy objawow obserwowanych u
poszkodowanego

Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektéw Liczba Okres
efektow z kodowaniem ksztatcenia w godzin realizacji w
ksztalcenia (ek, ew, ep) przedmioty cyklu
nauczania
A B C D E F
INF.04.1. 1) okresla skutki 1) okresla zagrozenia wystepujgce w srodowisku Bezpieczenstwo 3 Poczatek
Bezpieczenstwo i oddziatywania czynnikéw pracy pracy programisty kursu
higiena pracy szkodliwych na organizm 2) okresla skutki oddziatywania czynnikéw (15h)
(15h) cztowieka (ew) fizycznych na organizm cztowieka
3) okresla skutki oddziatywania czynnikéw
psychofizycznych na organizm cztowieka
4) opisuje skutki oddziatywania czynnikow
niebezpiecznych i ucigzliwych na organizm
cztowieka
5) wyjasnia pojecia choroba zawodowa i wypadek
przy pracy
2) stosuje srodki ochrony 1) identyfikuje srodki ochrony zbiorowe 3
indywidualnej i zbiorowej 2) wskazuje srodki ochrony zabezpieczajgce przed
podczas wykonywania zadan | hatasem w pracy biurowej
zawodowych na stanowisku | 3) identyfikuje wymagania w zakresie oswietlenia,
pracy (ek) temperatury i
4) rozpoznaje srodki ochrony zapobiegajace
porazeniem pradem w pracy biurowej
5) rozpoznaje srodki ochrony zapobiegajgce
pogorszeniu wzroku i znieksztatceniu kregostupa
6) dobiera $rodki ochrony zbiorowej do rodzaju
zagrozeh w pracy biurowe
3) udziela pierwszej pomocy | 1) opisuje podstawowe symptomy wskazujgce na 9

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych

Strona 34 z 157

INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji




Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

3) zabezpiecza siebie, poszkodowanego i miejsce
wypadku

4) uktada poszkodowanego w pozycji bezpiecznej

5) powiadamia odpowiednie stuzby

6) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w
urazowych stanach nagtego zagrozenia
zdrowotnego, np. krwotok, zmiazdzenie, amputacja,
ztamanie, oparzenie

7) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w
nieurazowych stanach nagtego zagrozenia
zdrowotnego, np. omdlenie, zawat, udar

8) wykonuje resuscytacje krgzeniowo-oddechowg
na fantomie zgodnie z wytycznymi Polskiej Rady
Resuscytacji i Europejskiej Rady Resuscytacji

INF.04.2. Podstawy
informatyki
(30h)

1) charakteryzuje parametry
sprzetu komputerowego (ew)

1) identyfikuje parametry urzadzen techniki
komputerowej

2) poréwnuje parametry tego samego typu
urzadzen techniki komputerowej (np. dwie karty
graficzne, dwa dyski twarde)

3) przelicza jednostki pojemnosci pamieci
masowych

4) dobiera urzadzenia techniki komputerowej
zgodnie z wymaganiami technicznymi stanowiska

2) definiuje elementy
architektury systemow
komputerowych (ew)

1) opisuje zasade dziatania procesora (rozkazy)

2) wymienia zaleznosci miedzy pamiecia
operacyjng, procesorem i pozostatymi elementami
systemu komputerowego

1) identyfikuje system informatyczny

Podstawy informatyki
dla programistéw
(30h)

Poczatek
kursu

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba Okres
efektow z kodowaniem ksztatcenia w godzin realizacji w
ksztalcenia (ek, ew, ep) przedmioty cyklu
nauczania
3) charakteryzuje systemy 2) podaje przyktady systeméw informacji
informatyczne oraz rozréznia | przetwarzanych przez system informatyczny, w tym
systemy informatyczne pod system PESEL, system postepowania
wzgledem funkcjonalnosci rekrutacyjnego do szkét, e-dziennik, system
(ew) bankowosci elektronicznej, profil zaufany
3) opisuje miejsca przechowywania informacji:
serwer lokalny, chmura, nosniki danych
4) dobiera systemy informatyczne pod wzgledem
ich funkcjonalnosci
5) opisuje dziatanie portali spotecznosciowych
6) okresla zasady bezpiecznego korzystania z
portali spotecznosciowych
7) podaje przyktady zastosowan systeméw
informatycznych w dziatalnosci biznesowej, w tym
e-commerce, e-sklep, e-faktura, systemy
rezerwacyjne
4) stosuje zalecenia 1) wymienia dostepne udogodnienia dla oséb z 2
dotyczgce utatwien niepetnosprawnosciami
dostepnosci serwiséow 2) wymienia wymagania dotyczace poziomu
internetowych dla oso6b dostepnosci wedtug wytycznych WCAG 2.0
niepetnosprawnych (ew)
5) postuguje sie terminologig | 1) wymienia topologie sieci 6

dotyczacg sieci
komputerowych (ek)

2) identyfikuje cechy modelu TCP/IP i protokotéw
komunikacji sieciowej

3) opisuje sie¢ bezprzewodowg oraz sie¢
przewodowg

4) oblicza przepustowos¢ sieci

5) definiuje pojecia pobieranie i wysyfanie danych

6) opisuje zasady dziatania sieci synchronicznej i
asynchronicznej

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Fundusze

£ i Unia Europejska
\/Evgzgazgjfalzjlaer%ozwéj - SCZ)?sckzap OSDOUta Europejski Fundusz Sﬁ)ogeczny
Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba Okres
efektow z kodowaniem ksztatcenia w godzin realizacji w
ksztalcenia (ek, ew, ep) przedmioty cyklu
nauczania
7) wykazuje réznice w dziataniu sieci
synchronicznej i asynchronicznej
8) wymienia i stosuje zasady bezpieczenhstwa przy
korzystaniu z sieci
9) uzywa komunikatorow tekstowych, audio-video
oraz tablic interaktywnych
10) stosuje zasade netykiety
6) stosuje pozycyjne systemy | 1) przeksztaica liczby zapisane w réznych 4
liczbowe (ek) pozycyjnych systemach liczbowych: dwojkowym,
0semkowym, szesnastkowym, dziesietnym
2) zapisuje liczby w kodzie uzupetnieniowym do
dwéch
3) wykonuje podstawowe dziatania logiczne i
arytmetyczne na liczbach binarnych
4) wykorzystuje dostepne narzedzia informatyczne
do wykonywania dziatan na liczbach zapisanych w
réznych pozycyjnych systemach liczbowych (np.
kalkulatory HEX, DEC, BIN) liczbowych
7) stosuje zasady 1) rozréznia rodzaje szkodliwego oprogramowania 8

cyberbezpieczenstwa (ek)

2) rozrdznia rodzaje atakéw hakerskich

3) wymienia srodki zabezpieczen przed ztosliwym
oprogramowaniem oraz atakami hakerskimi

4) wymienia zagrozenia dla sfery psychicznej
(emocjonalnej), fizycznej, spotecznej, poznawczej
cztowieka, wynikajgce z przebywania w
cyberprzestrzeni
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Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

5) opisuje zagrozenia dla sfery psychicznej
cztowieka (emocjonalnej), fizycznej, spotecznej,
poznawczej cztowieka, wynikajace z przebywania w
cyberprzestrzeni i sposoby przeciwdziatania tym
zagrozeniom

6) przestrzega zasad bezpiecznego
przechowywania danych

7) przestrzega zasad bezpieczenstwa swojego
cyfrowego wizerunku i tozsamosci

8) przestrzega zasad prywatnosci w cyfrowym
sSwiecie

9) wymienia i omawia podstawowe pojecia
zwigzane z ochrong danych osobowych, ochrong
informacji, prawami autorskimi i wkasnoscig
intelektualng oraz wyjasnia potrzebe ich ochrony

10) stosuje zasady dokonywania bezpiecznych
transakcji w internecie

8) rozpoznaje wtasciwe
normy i procedury oceny
zgodnosci podczas realizacji
zadan zawodowych (ew)

1) wymienia cele normalizacji krajowej

2) wyjasnia, czym jest norma i wymienia cechy
normy

3) rozréznia oznaczenie normy miedzynarodowe;j,
europejskiej i krajowej

4) korzysta ze zrodet informacji dotyczacych norm i
procedur oceny zgodnosci

INF.04.3.
Projektowanie

oprogramowania
(75h)

1) postuguje sie prostymi
typami danych (ek)

1) rozréznia typy numeryczne statoprzecinkowe i
zmiennoprzecinkowe

2) rozpoznaje typ logiczny

3) rozréznia typy znakowe i tancuchowe

Tworzenie aplikacji
(75h)

Poczatek
kursu
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Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

4) postuguje sie typami liczbowymi
statoprzecinkowe i zmiennoprzecinkowymi, typem
logicznym, typem znakowym i fancuchowym

2) postuguje sie ztozonymi
typami danych (ek)

1) rozréznia rodzaje ztozonych typow danych

2) postuguije sie tablicami jednowymiarowymi i
dwuwymiarowymi

3) postuguije sie tablicami dynamicznymi,
asocjacyjnymi

4) postuguije sie typem rekordowym, np. struktura,
unia

5) postuguje sie typem plikowym

6) postuguije sie typem wskaznikowym

7) charakteryzuje cechy kolekcji, w tym znaczenie
iteratora

8) postuguije sie kolekcjami, np. listami, kolejkami,
stosami, wektorami

9) projektuje zestawy danych dla problemu
programistycznego

3) stosuje metody
rozwigzywania problemoéw za
pomocg algorytmow (ek)

schematéw blokowych, listy krokéw, drzew
decyzyjnych, pseudokodu

1) projektuje algorytmy za pomocg réznych metod:

2) charakteryzuje algorytmy iteracyjne, tekstowe i
szyfrowania, tablicowe

3) charakteryzuje algorytmy rekurencyjne

4) charakteryzuje problemy i metody ich
rozwigzywania, np. algorytmy heurystyczne,
problem komiwojazera

5) okresla ztozonosc¢ obliczeniowa algorytméw

1) charakteryzuje typy sortowania i ich ztozono$¢
obliczeniowg

15
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Fundusze . ; 1
ki Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie - Polskap P Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwdj

Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow
z kodowaniem ksztatcenia w
(ek, ew, ep) przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

2) stosuje rézne typy sortowania, np. bgbelkowe,
zachtanne, przez wstawianie, szybkie, metodg dziel
i zwycieza

3) stosuje algorytmy wyszukiwania dla tablic, list,
kolejek, stoséw

5) dobiera narzedzia i 1) okre$la funkcje narzedzi do zarzgdzania
metodologie do planowaniai | projektem

zarzadzania projektem (ew) 2) stosuje diagramy do zarzgdzania etapami
projektu, zadaniami i czasem, np. diagram Gantta
3) korzysta z programéw wspierajagcych
zarzgdzanie projektami, np. Jira, Trello

4) korzysta z systemu kontroli wersji, np. Git

6) projektuje aplikacje (ek) 1) analizuje wymagania klienta i tworzy zgodny z
nimi projekt

2) tumaczy wymagania klienta na specyfikacje
techniczng dla zespotu programistéw

3) identyfikuje elementy interfejsu uzytkownika, np.
okna, dialogi, kontrolki, formularze, paski
narzedziowe, widgety

4) projektuje interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji
5) dostosowuje interfejs do réznych platform

6) projektuje aplikacje w roznych paradygmatach
programowania: strukturalnym, obiektowym

7) projektuje aplikacje opartg na architekturze
klient-serwer

8) projektuje struktury danych dla aplikaciji

9) projektuje funkcjonalnos¢ aplikacji

10) planuje system zabezpieczen aplikacji

7) planuje przedsiewziecie 1) okresla cel projektu
programistyczne (ew) 2) okresla fazy realizacji projektu

15

20

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Strona 40 z 157




Fundusze
Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

3) charakteryzuje cykl zycia projektu
informatycznego i jego poszczegdlne etapy

4) okresla zasoby ludzkie oraz ramy czasowe
wykonania projektu

5) planuje etapy tworzenia aplikacji

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

7) dobiera optymalng metodologie zarzadzania
projektem

8) organizuje prace projektowe

9) stosuje harmonogram czynnosci w celu
efektywnego osiggniecia celéw

8) stosuje wzorce projektowe
(ew)

1) dobiera wzorzec projektowy do zadania
programistycznego

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

9) stosuje zagadnienia prawa
autorskiego w dziedzinie
programowania (ep)

1) rozréznia autorskie prawa osobiste i majgtkowe

2) okresla czas trwania praw autorskich

3) okresla konsekwencje naruszenia prawa
autorskiego

4) charakteryzuje elementy wtasnosci intelektualne;j
(dobra niematerialne, wtasnosci przemystowe)

5) rozréznia typy licencji oprogramowania

INF.04.4.
Programowanie

obiektowe

(150h)

1) wykorzystuje srodowisko
programistyczne dla
obiektowych aplikacji
konsolowych (ew)

1) rozréznia kompilatory i interpretery

2) charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera,
debuggera

3) analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

Techniki
programowania
obiektowego
(150h)

30
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Fundusze
Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

4) charakteryzuje etapy kompilacji i interpretacji
kodu

5) charakteryzuje pojecie biblioteki

6) kompiluje i uruchamia programy

2) przestrzega zasad
programowania (ew)

1) dzieli program na funkcje (metody)

2) stosuje rekurencje

3) implementuje algorytmy w programie

3) korzysta z typow danych
(ek)

1) stosuje proste i ztozone typy danych

2) deklaruje wtasne typy danych

3) deklaruje zmienne réznych typow danych

4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i
wyjscia, arytmetyczne, logiczne

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich

4) stosuje wyrazenia,
instrukcije i biblioteki (ek)

1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania,
poréwnania, logiczne, operatory do obstugi
tancuchéw, bitowe

2) wykorzystuje priorytety operatoréw do
wiasciwego budowania wyrazen

3) stosuje instrukcje warunkowg i wyboru

4) stosuje instrukcje petli

5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#,
Python lub innego jezyka programowania: biblioteka
standardowa, biblioteka z funkcjami
matematycznymi, biblioteka z podstawowymi
algorytmami

5) stosuje zasady
programowania obiektowego
(ek)

1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania
problemow

2) charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda,
pole, dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm

3) dzieli zagadnienie na klasy

15

16

15
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Fundusze

Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

4) powotuje obiekty

6) definiuje klasy (ek)

1) definiuje pola klasy

2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

3) definiuje metody klasy

4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor
kopiujacy, i destruktor klasy

5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

6) okresla zakres widocznosci metod klasy i
definiuje kwalifikatory dostepu

7) implementuje funkcjonalnosc¢ klasy

8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do
skladowych klasy

9) definiuje sktadniki statyczne klasy

10) rozréznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg

12) stosuje sktadnik statyczny klasy i metody do ich
obstugi

7) definiuje klasy pochodne
(ew)

1) buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie

2) wydziela metody i pola do odpowiednich klas w
hierarchii dziedziczenia

3) definiuje klasy bazowe i pochodne

4) stosuje metody wirtualne, definiuje klasy
abstrakcyjne

8) programuje szablony
(wzorce) klas (ew)

1) definiuje szablony klas dla obstugi prostych
typow liczbowych

9) programuje obstuge
wyjatkow (ew)

1) stosuje szkielet obstugi wyjgtkow z instrukcjami
try i catch

2) stosuje instrukcje throw

20

14

10

10
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Fundusze

Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba Okres
efektow z kodowaniem ksztatcenia w godzin realizacji w
ksztalcenia (ek, ew, ep) przedmioty cyklu
nauczania
3) opracowuije liste mozliwych btedéw wykonania
aplikacji
4) definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikacji
INF.04.5. 1) wykorzystuje srodowisko 1) dobiera srodowisko programistyczne do Tworzenie aplikacji 10 Po
Programowanie programistyczne dla aplikacji | okreslonych zadan i jezyka programowania (np. desktopowych zakonczeniu
aplikacji desktopowych (ew) Visual Studio) (120h) podstaw
desktopowych 2) stosuje srodowiska IDE, RAD informatyki dla
(120h) 3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w programisty
procesie tworzenia aplikacji desktopowych
2) wykorzystuje frameworki 1) charakteryzuje pojecie framework 50
do programowania aplikacji 2) stosuje frameworki typowe dla aplikaciji
desktopowych (ek) desktopowych, np. WPF, Qt
3) programuje desktopowe 1) rozréznia elementy interfejsu uzytkownika (okno, 60
aplikacje okienkowe (ek) dialog modalny i niemodalny, kontrolki)
2) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla
aplikacji desktopowych, np. C++, C#, Visual Basic,
Java, Python
3) stosuje jezyk do projektowania interfejsu
uzytkownika np. XAML
4) programuje okna aplikacji
5) programuje system menu aplikacji
6) programuje okna dialogowe aplikacji
7) programuje obstuge zdarzen myszy i klawiatury
INF.04.6. 1) wykorzystuje srodowisko 1) dobiera srodowisko programistyczne do Tworzenie aplikacji 20 Po
Programowanie programistyczne dla aplikacji | okreslonych zadan i jezyka programowania (np. mobilnych zakonczeniu
aplikacji mobilnych mobilnych (ew) Visual Studio, Android Studio, XCode) (150h) podstaw

(150h)

2) stosuje srodowiska IDE, RAD

3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w
procesie tworzenia aplikacji mobilnych

informatyki dla
programisty
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Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

2) programuje aplikacje
mobilne (ek)

1) programuje aplikacje w jednym z systemow
mobilnych: iOS lub Android

2) stosuje jezyki programowania dedykowane dla
aplikacji mobilnych na systemach iOS lub Android:
Objective-C lub Swift lub Java lub C#

3) programuje przechowywanie danych i preferencji
uzytkownika w aplikacjach mobilnych

4) identyfikuje elementy Ul aplikacji mobilnej
(przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
formularze, paski narzedziowe, grafika, animacje,
dzwiek)

5) programuje interfejs uzytkownika za pomoca
jezyka XAML

6) programuje aplikacje mobilne przy wykorzystaniu
elementow Ul

7) programuje proste aplikacje mobilne typu zegar,
powiadamianie, kalendarz, formularz, lokalizacja
(system nawigaciji satelitarnej)

8) pobiera i wysyta dane z lub do internetu dla
aplikacji mobilnej

9) programuje aplikacje mobilng korzystajaca z
bazy danych

10) tworzy aplikacje dostosowane do danej
platformy mobilnej (np. system Android smartfon,
system Android Tablet, IPAD IPhone)

11) uruchamia aplikacje mobilne

12) przygotowuje aplikacje do publikacji w sklepie

130

1) dobiera srodowisko programistyczne do
okreslonych zadan i jezyka programowania (np.
Visual Studio, Eclipse Jet Brains)

Tworzenie aplikacji
webowych
(150h)

10
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Fundusze
Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba Okres
efektow z kodowaniem ksztatcenia w godzin realizacji w
ksztalcenia (ek, ew, ep) przedmioty cyklu
nauczania
INF.04.7. 1) wykorzystuje srodowisko 2) stosuje srodowiska IDE, RAD Po
Programowanie programistyczne dla aplikacji | 3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w zakonczeniu
aplikacji zaawansowanych webowych | procesie tworzenia aplikacji webowych podstaw
zaawansowanych (ew) informatyki dla
webowych 2) wykorzystuje frameworki 1) stosuje frameworki typowe dla aplikacji 80 programisty
(150h) do programowania aplikacji webowych: ASP.NET Core, Django, Angular,
webowych (ek) React.js, Node.js
2) wykorzystuje biblioteke jQuery lub jej
odpowiednik
3) programuje 1) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla 60
zaawansowane aplikacje aplikacji webowych, np. PHP, C#, Python,
webowych (ek) JavaScript
2) stosuje mechanizm sesji uzytkownika, ciasteczek
3) programuje dynamiczne formularze, systemy
logowania i kontroli dostepu do okreslonych
elementow witryny
4) programuje aplikacje korzystajgce z bazy danych
5) programuje wybrane elementy funkcjonalnosci e-
sklepu, portalu spotecznosciowego, serwisu
ogloszeniowego, serwisu rezerwacyjnego
INF.04.8. 1) przeprowadza walidacje 1) dobiera narzedzia i Srodowisko do testowania Dokumentacja i testy 10 Na koniec
Testowanie i kodu programu (ek) programow aplikacji kursu
dokumentowanie 2) wykonuje testy tworzonych programow (60h)
aplikacji 3) identyfikuje btedy w tworzonych programach
(60h) 4) poprawia btedy w tworzonych programach,
skryptach
5) optymalizuje kod zrodtowy
2) dokumentuje tworzong 1) stosuje komentarze w kodzie zrodtowym 10

aplikacje (ew)

programu

2) pisze dokumentacje kodu
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Fundusze

Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

3) pisze dokumenty pomocy programu

4) pisze instrukcje uzytkownika aplikacji

5) pisze instrukcje uzytkownika programu

6) pisze dokumentacje wdrozenia projektu

7) przygotowuje dokumentacje z wykonanych
testéw

3) przeprowadza testy (ek)

1) charakteryzuje metodyki testowania

2) przygotowuije testy funkcjonalne i niefunkcjonalne

3) przeprowadza testy funkcjonalne

4) przeprowadza testy w kolejnych fazach projektu
informatycznego

5) przeprowadza testy niefunkcjonalne:
uzytecznosci, wydajnosciowe, obcigzeniowe,
zgodnosci, bezpieczenstwa

6) korzysta z systeméw raportowania btedéw, np.
Bugzilla, JIRA

7) przeprowadza testy interfejsu

8) testuje prototyp projektu interfejsu

9) przygotowuje srodowiska testowe

10) planuje scenariusze testowania aplikacji

11) pisze scenariusze testowania aplikacji

12) raportuje btedy po przeprowadzonych testach

13) automatyzuje proces testowania

14) testuje aplikacje

15) weryfikuje zgodnos$¢ aplikacji z oczekiwaniami
klienta

40

INF.04.9. Jezyk
obcy zawodowy
(60h)

1) rozpoznaje oraz stosuje srodki jezykowe
umozliwiajgce realizacje czynno$ci zawodowych
w zakresie:

Jezyk obcy zawodowy
(60h)

10

Na poczatku
kursu
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Fundusze

= Rzecz i Unia Europejska
\/Evgzgazgjfalzjlaer%ozwéj - Po?sckap aspetita Europejski Fundusz Sﬁ)ogeczny
Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba Okres
efektow z kodowaniem ksztatcenia w godzin realizacji w
ksztalcenia (ek, ew, ep) przedmioty cyklu
nauczania
1) postuguje sie a) czynnosci wykonywanych na stanowisku pracy,
podstawowym zasobem w tym zwigzanych z zapewnieniem bezpieczeristwa
Srodkéw jezykowych w jezyku | i higieny pracy
obcym nowozytnym (ze b) narzedzi, maszyn, urzgdzen i materiatow
szczegolnym uwzglednieniem | koniecznych do realizacji czynnos$ci zawodowych
$rodkow leksykalnych) c) procesow i procedur zwigzanych z realizacja
umozliwiajgcym realizacje zadan zawodowych
czynnosci zawodowych w d) formularzy, specyfikacji oraz innych
zakresie tematow dokumentéw zwigzanych z wykonywaniem zadan
zwigzanych: zawodowych
a) ze stanowiskiem pracy i e) $wiadczonych ustug, w tym obstugi klienta
jego wyposazeniem
b) z gtdwnymi technologiami
stosowanymi w danym
zawodzie
¢) z dokumentacjg zwigzang
z danym zawodem
d) z ustugami Swiadczonymi
w danym zawodzie (ek)
1) okresla gtdwng mys| wypowiedzi lub tekstu lub 10

fragmentu wypowiedzi lub tekstu

2) znajduje w wypowiedzi lub tekscie okreslone
informacje

3) rozpoznaje zwigzki miedzy poszczegolnymi
czesciami tekstu
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Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

2) rozumie proste wypowiedzi
ustne artykutowane wyraznie,
w standardowej odmianie
jezyka obcego nowozytnego,
a takze proste wypowiedzi
pisemne w jezyku obcym
nowozytnym w zakresie
umozliwiajgcym realizacje
zadan zawodowych:

a) rozumie proste wypowiedzi
ustne dotyczace czynnosci
zawodowych (np. rozmowy,
wiadomosci, komunikaty,
instrukcje lub filmy
instruktazowe, prezentacje)
artykutowane wyraznie, w
standardowej odmianie
jezyka

b) rozumie proste wypowiedzi
pisemne dotyczace czynnosci
zawodowych (np. napisy,
broszury, instrukcje obstugi,
przewodniki, dokumentacje
zawodowa) (ew)

4) uktada informacje w okreslonym porzadku

1) opisuje przedmioty, dziatania i zjawiska
zwigzane z czynnosciami zawodowymi

wskazéwek, okresla zasady)

2) przedstawia sposob postepowania w réznych
sytuacjach zawodowych (np. udziela instrukcji,

3) wyraza i uzasadnia swoje stanowisko

10
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Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

3) samodzielnie tworzy
krotkie, proste, spdjne i
logiczne wypowiedzi ustne i
pisemne w jezyku obcym
nowozytnym w zakresie
umozliwiajgcym realizacje
zadan zawodowych:

a) tworzy krotkie, proste,
spdjne i logiczne wypowiedzi
ustne dotyczace czynnosci
zawodowych (np. polecenie,
komunikat, instrukcje)

b) tworzy krotkie, proste,
spoéjne i logiczne wypowiedzi
pisemne dotyczace czynnosci
zawodowych (np. komunikat,
e-mail, instrukcje,
wiadomosé¢, CV, list
motywacyjny, dokument
zwigzany z wykonywanym
zawodem — wedtug wzoru)
(ew)

4) stosuje zasady konstruowania tekstéw o réznym
charakterze

5) stosuje formalny lub nieformalny styl wypowiedzi
adekwatnie do sytuacji

1) rozpoczyna, prowadzi i konczy rozmowe

2) uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia

3) wyraza swoje opinie i uzasadnia je, pyta o
opinie, zgadza sie lub nie zgadza z opiniami innych
0sob

4) prowadzi proste negocjacje zwigzane
Z czynnosciami zawodowymi

5) stosuje zwroty i formy grzecznosciowe

10
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Nazwa jednostki
efektow
ksztatcenia

Efekt ksztatcenia wraz
z kodowaniem
(ek, ew, ep)

Kryteria weryfikacji

Grupowanie efektow
ksztatcenia w
przedmioty

Liczba
godzin

Okres
realizacji w
cyklu
nauczania

4) uczestniczy w rozmowie w
typowych sytuacjach
zwigzanych z realizacjg
zadan zawodowych — reaguje
w jezyku obcym nowozytnym
W sposéb zrozumiaty,
adekwatnie do sytuacji
komunikacyjnej, ustnie lub w
formie prostego tekstu:

a) reaguje ustnie (np.
podczas rozmowy z innym
pracownikiem, klientem,
kontrahentem, w tym
podczas rozmowy
telefonicznej) w typowych
sytuacjach zwigzanych z
wykonywaniem czynnosci
zawodowych

b) reaguje w formie prostego
tekstu pisanego (np.
wiadomosé¢, formularz, e-
mail, dokument zwigzany z
wykonywanym zawodem) w
typowych sytuacjach
zwigzanych z wykonywaniem
czynnos$ci zawodowych

(ep)

6) dostosowuje styl wypowiedzi do sytuacji
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Nazwa jednostki Efekt ksztalcenia wraz Kryteria weryfikacji Grupowanie efektow Liczba Okres
efektow z kodowaniem ksztatcenia w godzin realizacji w
ksztalcenia (ek, ew, ep) przedmioty cyklu
nauczania
5) zmienia forme przekazu 1) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym 10
ustnego lub pisemnego informacje zawarte w materiatach wizualnych
w jezyku obcym nowozytnym | (np. wykresach, symbolach, piktogramach,
w typowych sytuacjach schematach) oraz audiowizualnych (np. filmach
zwigzanych z wykonywaniem | instruktazowych)
czynnosci zawodowych (ep) 2) przekazuje w jezyku polskim informacje
sformutowane w jezyku obcym nowozytnym
3) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym
informacje sformutowane w jezyku polskim lub w
tym jezyku obcym nowozytnym
4) przedstawia publicznie w jezyku obcym
nowozytnym wczesniej opracowany materiat, np.
prezentacje
6) wykorzystuje strategie 1) korzysta ze stownika dwujezycznego 10

stuzgce doskonaleniu
wiasnych umiejetnosci
jezykowych oraz podnoszgce
swiadomos¢ jezykowa:

a) wykorzystuje techniki
samodzielnej pracy nad
jezykiem

b) wspotdziata w grupie

(ep)

i jednojezycznego

2) wspotdziata z innymi osobami, realizujgc
zadania jezykowe

3) korzysta z tekstow w jezyku obcym nowozytnym,
réwniez za pomocg technologii informacyjno-
komunikacyjnych

4) identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy

5) wykorzystuje kontekst (tam, gdzie to mozliwe),
aby w przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa

6) upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz,
zastepuje nieznane stowa innymi, wykorzystuje
opis, srodki niewerbalne

— jezyk obcy uczony jest na poziomie A1 lub A2, w zaleznosci od kompetencji oséb przystepujgcych do kursu,

— organizator kursu moze podwyzszy¢ poziom ksztatcenia Jezyka obcego zawodowego w zaleznosci od kompetencji stuchaczy.
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2.2.

Okreslenie liczby godzin na ksztatcenie zawodowe

Tabela 3. Grupowanie efektéw ksztatcenia i nadawanie nazw tym zajeciom.

Przedmiot

Liczba godzin
zajec
teoretycznych

Liczba

godzin zajeé
praktycznych

Efekty ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

A

B

Cc

D

E

Bezpieczenstwo
pracy programisty
(15h)

3

1) okres$la skutki oddziatywania czynnikéw

1) okresla zagrozenia wystepujgce w srodowisku pracy

szkodliwych na organizm cztowieka (ew)

2) okresla skutki oddziatywania czynnikéw fizycznych na
organizm cztowieka

3) okresla skutki oddziatywania czynnikéw
psychofizycznych na organizm cztowieka

4) opisuje skutki oddziatywania czynnikow
niebezpiecznych i ucigzliwych na organizm cztowieka

5) wyjasnia pojecia choroba zawodowa i wypadek przy
pracy

2) stosuje srodki ochrony indywidualnej i

1) identyfikuje srodki ochrony zbiorowe

zbiorowej podczas wykonywania zadan
zawodowych na stanowisku pracy (ek)

2) wskazuje srodki ochrony zabezpieczajgce przed
hatasem w pracy biurowej

3) identyfikuje wymagania w zakresie o$wietlenia,
temperatury i

4) rozpoznaje $rodki ochrony zapobiegajace porazeniem
pradem w pracy biurowe;j

5) rozpoznaje srodki ochrony zapobiegajgce pogorszeniu
wzroku i znieksztatceniu kregostupa

6) dobiera srodki ochrony zbiorowej do rodzaju zagrozen
w pracy biurowe

3) udziela pierwszej pomocy w stanach
nagtego zagrozenia zdrowotnego (ek)

1) opisuje podstawowe symptomy wskazujgce na stany
nagtego zagrozenia zdrowotnego

2) ocenia sytuacje poszkodowanego na podstawie
analizy objawow obserwowanych u poszkodowanego

3) zabezpiecza siebie, poszkodowanego i miejsce
wypadku

4) uktada poszkodowanego w pozycji bezpiecznej
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Przedmiot

Liczba godzin
zajec
teoretycznych

Liczba
godzin zajeé
praktycznych

Efekty ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

A B C D E

5) powiadamia odpowiednie stuzby

6) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w urazowych
stanach nagtego zagrozenia zdrowotnego, np. krwotok,
zmiazdzenie, amputacja, ztamanie, oparzenie

7) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w
nieurazowych stanach nagtego zagrozenia zdrowotnego,
np. omdlenie, zawat, udar

8) wykonuje resuscytacje krgzeniowo-oddechowg na
fantomie zgodnie z wytycznymi Polskiej Rady
Resuscytacji i Europejskiej Rady Resuscytacji

Podstawy informatyki 2 1) charakteryzuje parametry sprzetu 1) identyfikuje parametry urzadzen techniki komputerowej

dla programisty komputerowego (ew) 2) poréwnuje parametry tego samego typu urzadzen
(30h) techniki komputerowej (np. dwie karty graficzne, dwa
dyski twarde)

3) przelicza jednostki pojemnosci pamieci masowych

4) dobiera urzgdzenia techniki komputerowej zgodnie z
wymaganiami technicznymi stanowiska

2 2) definiuje elementy architektury systemow 1) opisuje zasade dziatania procesora (rozkazy)

komputerowych (ew) 2) wymienia zaleznosci miedzy pamiecig operacyjna,
procesorem i pozostatymi elementami systemu
komputerowego

6 3) charakteryzuje systemy informatyczne 1) identyfikuje system informatyczny

oraz rozréznia systemy informatyczne pod
wzgledem funkcjonalnosci (ew)

2) podaje przyktady systemow informacji przetwarzanych
przez system informatyczny, w tym system PESEL,
system postepowania rekrutacyjnego do szkot, e-
dziennik, system bankowosci elektronicznej, profil
zaufany

3) opisuje miejsca przechowywania informacji: serwer
lokalny, chmura, nosniki danych
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\/Evgzgazgjfalzjlaer%ozwéj - SCZ)?sckzap OSDOUta Europejski Fundusz Sﬁ)ogeczny
Przedmiot Liczba godzin Liczba Efekty ksztatcenia Kryteria weryfikacji
zajec godzin zajeé
teoretycznych | praktycznych
A B C D E
4) dobiera systemy informatyczne pod wzgledem ich
funkcjonalno$ci
5) opisuje dziatanie portali spotecznosciowych
6) okresla zasady bezpiecznego korzystania z portali
spoteczno$ciowych
7) podaje przyktady zastosowanh systemow
informatycznych w dziatalnos$ci biznesowej, w tym e-
commerce, e-sklep, e-faktura, systemy rezerwacyjne
2 4) stosuje zalecenia dotyczgce utatwien 1) wymienia dostepne udogodnienia dla os6b z

dostepnosci serwisow internetowych dla oséb | niepetnosprawnosciami

niepetnosprawnych (ew) 2) wymienia wymagania dotyczgce poziomu dostepnosci
wedtug wytycznych WCAG 2.0

4 5) postuguije sie terminologig dotyczaca sieci | 1) wymienia topologie sieci
komputerowych (ek) 2) identyfikuje cechy modelu TCP/IP i protokotéw

komunikacji sieciowej

3) opisuje sie¢ bezprzewodowg oraz sie¢ przewodowg

4) oblicza przepustowos¢ sieci

5) definiuje pojecia pobieranie i wysytanie danych

6) opisuje zasady dziatania sieci synchronicznej i
asynchronicznej

7) wykazuje réznice w dziataniu sieci synchroniczne;j i
asynchronicznej

8) wymienia i stosuje zasady bezpieczenstwa przy
korzystaniu z sieci

9) uzywa komunikatoréw tekstowych, audio-video oraz
tablic interaktywnych

10) stosuje zasade netykiety

4 6) stosuje pozycyjne systemy liczbowe (ek) 1) przeksztatca liczby zapisane w réznych pozycyjnych
systemach liczbowych: dwojkowym, ésemkowym,
szesnastkowym, dziesietnym
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Przedmiot

Liczba godzin
zajec
teoretycznych

Liczba

godzin zajeé
praktycznych

Efekty ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

B

C

E

2) zapisuje liczby w kodzie uzupetnieniowym do dwoch

3) wykonuje podstawowe dziatania logiczne i
arytmetyczne na liczbach binarnych

4) wykorzystuje dostepne narzedzia informatyczne do
wykonywania dziatan na liczbach zapisanych w réznych
pozycyjnych systemach liczbowych (np. kalkulatory HEX,
DEC, BIN)liczbowych

7) stosuje zasady cyberbezpieczenstwa (ek)

1) rozréznia rodzaje szkodliwego oprogramowania

2) rozréznia rodzaje atakow hakerskich

3) wymienia srodki zabezpieczen przed ztosliwym
oprogramowaniem oraz atakami hakerskimi

4) wymienia zagrozenia dla sfery psychicznej
(emocjonalnej), fizycznej, spotecznej, poznawcze;j
cztowieka, wynikajgce z przebywania w cyberprzestrzeni

5) opisuje zagrozenia dla sfery psychicznej cziowieka
(emocjonalnej), fizycznej, spotecznej, poznawczej
cztowieka, wynikajgce z przebywania w cyberprzestrzeni i
sposoby przeciwdziatania tym zagrozeniom

6) przestrzega zasad bezpiecznego przechowywania
danych

7) przestrzega zasad bezpieczenstwa swojego cyfrowego
wizerunku i tozsamosci

8) przestrzega zasad prywatnosci w cyfrowym swiecie

9) wymienia i omawia podstawowe pojecia zwigzane z
ochrong danych osobowych, ochrong informacji, prawami
autorskimi i wlasnoscig intelektualng oraz wyjasnia
potrzebe ich ochrony

10) stosuje zasady dokonywania bezpiecznych transakcji
w internecie

1) wymienia cele normalizacji krajowej
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Przedmiot Liczba godzin Liczba
zajec godzin zajeé

teoretycznych | praktycznych

Efekty ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

A B C

D

E

8) rozpoznaje wiadciwe normy i procedury
oceny zgodnosci podczas realizacji zadan
zawodowych (ew)

2) wyjasnia, czym jest norma i wymienia cechy normy

3) rozréznia oznaczenie normy miedzynarodowe;j,
europejskiej i krajowej

4) korzysta ze zrddet informacji dotyczacych norm i
procedur oceny zgodnosci

Tworzenie aplikacji 4
(75h)

1) postuguje sie prostymi typami danych (ek)

1) rozréznia typy numeryczne statoprzecinkowe i
zmiennoprzecinkowe

2) rozpoznaje typ logiczny

3) rozrdznia typy znakowe i tahcuchowe

4) postuguje sie typami liczbowymi statoprzecinkowe i
zmiennoprzecinkowymi, typem logicznym, typem
znakowym i tancuchowym

2) postuguije sie ztozonymi typami danych
(ek)

1) rozréznia rodzaje ztozonych typow danych

2) postuguije sie tablicami jednowymiarowymi i
dwuwymiarowymi

3) postuguije sie tablicami dynamicznymi, asocjacyjnymi

4) postuguje sie typem rekordowym, np. struktura, unia

5) postuguije sie typem plikowym

6) postuguije sie typem wskaznikowym

7) charakteryzuje cechy kolekcji, w tym znaczenie
iteratora

8) postuguje sie kolekcjami, np. listami, kolejkami,
stosami, wektorami

9) projektuje zestawy danych dla problemu
programistycznego

15

3) stosuje metody rozwigzywania probleméw
za pomocg algorytmoéw (ek)

1) projektuje algorytmy za pomocg réznych metod:
schematéw blokowych, listy krokow, drzew decyzyjnych,
pseudokodu

2) charakteryzuje algorytmy iteracyjne, tekstowe i
szyfrowania, tablicowe
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Przedmiot

Liczba godzin
zajec
teoretycznych

Liczba
godzin zajeé
praktycznych

Efekty ksztatcenia

Kryteria weryfikacji

B

C

E

3) charakteryzuje algorytmy rekurencyjne

4) charakteryzuje problemy i metody ich rozwigzywania,
np. algorytmy heurystyczne, problem komiwojazera

5) okresla ztozonosc¢ obliczeniowa algorytméw

1) charakteryzuje typy sortowania i ich ztozono$¢
obliczeniowag

2) stosuje rozne typy sortowania, np. bgbelkowe,
zachtanne, przez wstawianie, szybkie, metodg dziel i
zwycieza

3) stosuje algorytmy wyszukiwania dla tablic, list, kolejek,
stoséw

5) dobiera narzedzia i metodologie do
planowania i zarzgdzania projektem (ew)

1) okresla funkcje narzedzi do zarzgdzania projektem

2) stosuje diagramy do zarzgdzania etapami projektu,
zadaniami i czasem, np. diagram Gantta

3) korzysta z programéw wspierajgcych zarzadzanie
projektami, np. Jira, Trello

4) korzysta z systemu kontroli wersji, np. Git

15

6) projektuje aplikacje (ek)

1) analizuje wymagania klienta i tworzy zgodny z nimi
projekt

2) thumaczy wymagania klienta na specyfikacje
techniczng dla zespotu programistow

3) identyfikuje elementy interfejsu uzytkownika, np. okna,
dialogi, kontrolki, formularze, paski narzedziowe, widgety

4) projektuje interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji

5) dostosowuje interfejs do réznych platform

6) projektuje aplikacje w roznych paradygmatach
programowania: strukturalnym, obiektowym

7) projektuje aplikacje opartg na architekturze klient-
serwer

8) projektuje struktury danych dla aplikaciji
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9) projektuje funkcjonalnos¢ aplikacji

10) planuje system zabezpieczen aplikacji

7) planuje przedsiewzigcie programistyczne

1) okresla cel projektu

(ew)

2) okresla fazy realizacji projektu

3) charakteryzuje cykl zycia projektu informatycznego i
jego poszczegodlne etapy

4) okre$la zasoby ludzkie oraz ramy czasowe wykonania
projektu

5) planuje etapy tworzenia aplikacji

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

7) dobiera optymalng metodologie zarzadzania projektem

8) organizuje prace projektowe

9) stosuje harmonogram czynnosci w celu efektywnego
osiggniecia celow

8) stosuje wzorce projektowe (ew)

1) dobiera wzorzec projektowy do zadania
programistycznego

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

9) stosuje zagadnienia prawa autorskiego w

1) rozréznia autorskie prawa osobiste i majgtkowe

dziedzinie programowania (ep)

2) okresla czas trwania praw autorskich

3) okresla konsekwencje naruszenia prawa autorskiego

4) charakteryzuje elementy wlasnosci intelektualne;j
(dobra niematerialne, wiasnosci przemystowe)

5) rozréznia typy licencji oprogramowania

1) rozréznia kompilatory i interpretery
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Techniki
programowania
obiektowego
(150h)

1) wykorzystuje Srodowisko programistyczne
dla obiektowych aplikacji konsolowych (ew)

2) charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera,
debuggera

3) analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

4) charakteryzuje etapy kompilacji i interpretaciji kodu

5) charakteryzuje pojecie biblioteki

6) kompiluje i uruchamia programy

15

2) przestrzega zasad programowania (ew)

1) dzieli program na funkcje (metody)

2) stosuje rekurencje

3) implementuje algorytmy w programie

16

3) korzysta z typow danych (ek)

1) stosuje proste i ztozone typy danych

2) deklaruje wtasne typy danych

3) deklaruje zmienne réznych typéw danych

4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia,
arytmetyczne, logiczne

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich

15

4) stosuje wyrazenia, instrukcje i biblioteki
(ek)

1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania,
poréwnania, logiczne, operatory do obstugi tancuchéw,
bitowe

2) wykorzystuje priorytety operatoréow do wiasciwego
budowania wyrazen

3) stosuje instrukcje warunkowsg i wyboru

4) stosuje instrukcje petli

5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python
lub innego jezyka programowania: biblioteka
standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi,
biblioteka z podstawowymi algorytmami

5) stosuje zasady programowania
obiektowego (ek)

1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania
problemoéw

2) charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm
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3) dzieli zagadnienie na klasy

4) powotuje obiekty

6) definiuje klasy (ek)

1) definiuje pola klasy

2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

3) definiuje metody klasy

4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujacy, i
destruktor klasy

5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

6) okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

7) implementuje funkcjonalnos¢ klasy

8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do
skladowych klasy

9) definiuje sktadniki statyczne klasy

10) rozréznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg

12) stosuje sktadnik statyczny klasy i metody do ich
obstugi

14

7) definiuje klasy pochodne (ew)

1) buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie

2) wydziela metody i pola do odpowiednich klas w
hierarchii dziedziczenia

3) definiuje klasy bazowe i pochodne

4) stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne

8) programuje szablony (wzorce) klas (ew)

1) definiuje szablony klas dla obstugi prostych typow
liczbowych

9) programuje obstuge wyjatkéw (ew)

1) stosuje szkielet obstugi wyjgtkow z instrukcjami try i
catch

2) stosuje instrukcje throw

3) opracowuije liste mozliwych bledéw wykonania aplikac;ji
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4) definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikacji

Tworzenie aplikacji
desktopowych
(120h)

10

1) wykorzystuje Srodowisko programistyczne
dla aplikacji desktopowych (ew)

1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych
zadan i jezyka programowania (np. Visual Studio)

2) stosuje srodowiska IDE, RAD

3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie
tworzenia aplikacji desktopowych

50

2) wykorzystuje frameworki do

1) charakteryzuje pojecie framework

programowania aplikacji desktopowych (ek)

2) stosuje frameworki typowe dla aplikacji desktopowych,
np. WPF, Qt

60

3) programuje desktopowe aplikacije
okienkowe (ek)

1) rozréznia elementy interfejsu uzytkownika (okno, dialog
modalny i niemodalny, kontrolki)

2) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji
desktopowych, np. C++, C#, Visual Basic, Java, Python

3) stosuje jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika
np. XAML

4) programuje okna aplikacji

5) programuje system menu aplikacji

6) programuje okna dialogowe aplikacji

7) programuje obstuge zdarzeh myszy i klawiatury

Tworzenie aplikacji
mobilnych
(150h)

20

1) wykorzystuje srodowisko programistyczne
dla aplikacji mobilnych (ew)

1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych
zadan i jezyka programowania (np. Visual Studio, Android
Studio, XCode)

2) stosuje srodowiska IDE, RAD

3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie
tworzenia aplikacji mobilnych

130

2) programuje aplikacje mobilne (ek)

1) programuje aplikacje w jednym z systeméw mobilnych:
iOS lub Android

2) stosuje jezyki programowania dedykowane dla aplikacji
mobilnych na systemach iOS lub Android: Objective-C lub
Swift lub Java lub C#
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3) programuje przechowywanie danych i preferencji
uzytkownika w aplikacjach mobilnych

4) identyfikuje elementy Ul aplikacji mobilnej (przyciski,
nawigacja, okna dialogowe, listy, formularze, paski
narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek)

5) programuje interfejs uzytkownika za pomoca jezyka
XAML

6) programuje aplikacje mobilne przy wykorzystaniu
elementéw Ul

7) programuje proste aplikacje mobilne typu zegar,
powiadamianie, kalendarz, formularz, lokalizacja (system
nawigacji satelitarnej)

8) pobiera i wysyta dane z lub do internetu dla aplikacji
mobilnej

9) programuje aplikacje mobilng korzystajgcg z bazy
danych

10) tworzy aplikacje dostosowane do danej platformy
mobilnej (np. system Android smartfon, system Android
Tablet, IPAD IPhone)

11) uruchamia aplikacje mobilne

Tworzenie aplikacji
webowych
(150h)

10

1) wykorzystuje srodowisko programistyczne
dla aplikacji zaawansowanych webowych
(ew)

1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych
zadan i jezyka programowania (np. Visual Studio, Eclipse
Jet Brains)

2) stosuje srodowiska IDE, RAD

3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie
tworzenia aplikacji webowych

80

2) wykorzystuje frameworki do
programowania aplikacji webowych (ek)

1) stosuje frameworki typowe dla aplikacji webowych:
ASP.NET Core, Django, Angular, React.js, Node.js

2) wykorzystuje biblioteke jQuery lub jej odpowiednik
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60 3) programuje zaawansowane aplikacje 1) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla aplikaciji
webowych (ek) webowych, np. PHP, C#, Python, JavaScript

2) stosuje mechanizm sesji uzytkownika, ciasteczek

3) programuje dynamiczne formularze, systemy
logowania i kontroli dostepu do okreslonych elementéw
witryny

4) programuje aplikacje korzystajgce z bazy danych

5) programuje wybrane elementy funkcjonalnosci e-
sklepu, portalu spotecznosciowego, serwisu
ogtoszeniowego, serwisu rezerwacyjnego

Dokumentacja i testy 10 1) przeprowadza walidacje kodu programu 1) dobiera narzedzia i Srodowisko do testowania
aplikacji (ek) programéw
(60h) 2) wykonuje testy tworzonych programoéow

3) identyfikuje btedy w tworzonych programach

4) poprawia btedy w tworzonych programach, skryptach

5) optymalizuje kod zrodtowy

10 2) dokumentuje tworzong aplikacje (ew) 1) stosuje komentarze w kodzie zrédtowym programu

2) pisze dokumentacje kodu

3) pisze dokumenty pomocy programu

4) pisze instrukcje uzytkownika aplikacji

5) pisze instrukcje uzytkownika programu

6) pisze dokumentacje wdrozenia projektu

7) przygotowuje dokumentacje z wykonanych testéw

40 3) przeprowadza testy (ek) 1) charakteryzuje metodyki testowania

2) przygotowuje testy funkcjonalne i niefunkcjonalne

3) przeprowadza testy funkcjonalne

4) przeprowadza testy w kolejnych fazach projektu
informatycznego
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5) przeprowadza testy niefunkcjonalne: uzytecznosci,
wydajnosciowe, obcigzeniowe, zgodnosci,
bezpieczenstwa
6) korzysta z systeméw raportowania btedéw, np.
Bugzilla, JIRA
7) przeprowadza testy interfejsu
8) testuje prototyp projektu interfejsu
9) przygotowuje srodowiska testowe
10) planuje scenariusze testowania aplikacji
11) pisze scenariusze testowania aplikacji
12) raportuje btedy po przeprowadzonych testach
13) automatyzuje proces testowania
14) testuje aplikacje
15) weryfikuje zgodnos$¢ aplikacji z oczekiwaniami klienta
Jezyk obcy 10 1) postuguije sie podstawowym zasobem 1) rozpoznaje oraz stosuje srodki jezykowe
zawodowy srodkéw jezykowych w jezyku obcym umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych
(60h) nowozytnym (ze szczegdlnym w zakresie:
uwzglednieniem srodkoéw leksykalnych) a) czynnosci wykonywanych na stanowisku pracy, w tym
umozliwiajgcym realizacje czynnosci zwigzanych z zapewnieniem bezpieczenstwa i higieny
zawodowych w zakresie tematow pracy
zwigzanych: b) narzedzi, maszyn, urzgdzen i materiatow koniecznych
a) ze stanowiskiem pracy i jego do realizacji czynnosci zawodowych
wyposazeniem C) procesow i procedur zwigzanych z realizacjg zadan
b) z gtdwnymi technologiami stosowanymi w | zawodowych
danym zawodzie d) formularzy, specyfikacji oraz innych dokumentéw
c) z dokumentacjg zwigzang z danym zwigzanych z wykonywaniem zadan zawodowych
zawodem e) swiadczonych ustug, w tym obstugi klienta

d) z ustugami swiadczonymi w danym
zawodzie (ek)
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10 2) rozumie proste wypowiedzi ustne 1) okresla gtdwng mysl wypowiedzi lub tekstu lub

artykutowane wyraznie, w standardowej fragmentu wypowiedzi lub tekstu

odmianie jezyka obcego nowozytnego, a 2) znajduje w wypowiedzi lub tekscie okreslone

takze proste wypowiedzi pisemne w jezyku informacje

obcym nowozytnym w zakresie 3) rozpoznaje zwigzki miedzy poszczegdlnymi czedciami

umozliwiajgcym realizacje zadan tekstu

zawodowych: 4) uktada informacje w okre$lonym porzadku

a) rozumie proste wypowiedzi ustne

dotyczgce czynnosci zawodowych (np.

rozmowy, wiadomosci, komunikaty, instrukcje

lub filmy instruktazowe, prezentacje)

artykutowane wyraznie, w standardowej

odmianie jezyka

b) rozumie proste wypowiedzi pisemne

dotyczgce czynnosci zawodowych (np.

napisy, broszury, instrukcje obstugi,

przewodniki, dokumentacje zawodowa) (ew)
1) opisuje przedmioty, dziatania i zjawiska zwigzane
Z czynnosciami zawodowymi
2) przedstawia sposob postepowania w réznych
sytuacjach zawodowych (np. udziela instrukcji,
wskazéwek, okresla zasady)

10 3) wyraza i uzasadnia swoje stanowisko

4) stosuje zasady konstruowania tekstow o réznym
charakterze
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3) samodzielnie tworzy krétkie, proste, spéjne | 5) stosuje formalny lub nieformalny styl wypowiedzi

i logiczne wypowiedzi ustne i pisemne w adekwatnie do sytuacji

jezyku obcym nowozytnym w zakresie

umozliwiajgcym realizacje zadan

zawodowych:

a) tworzy krétkie, proste, spdjne i logiczne

wypowiedzi ustne dotyczace czynnosci

zawodowych (np. polecenie, komunikat,

instrukcje)

b) tworzy krotkie, proste, spdjne i logiczne

wypowiedzi pisemne dotyczace czynnosci

zawodowych (np. komunikat, e-mail,

instrukcje, wiadomos¢, CV, list motywacyjny,

dokument zwigzany z wykonywanym

zawodem — wedtug wzoru) (ew)

10 1) rozpoczyna, prowadzi i konczy rozmowe

2) uzyskuije i przekazuje informacje i wyjasnienia
3) wyraza swoje opinie i uzasadnia je, pyta o opinie,
zgadza sie lub nie zgadza z opiniami innych oséb
4) prowadzi proste negocjacje zwigzane z czynnosciami
zawodowymi
5) stosuje zwroty i formy grzeczno$ciowe
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10

4) uczestniczy w rozmowie w typowych
sytuacjach zwigzanych z realizacjg zadanh
zawodowych — reaguje w jezyku obcym
nowozytnym w sposob zrozumiaty,
adekwatnie do sytuacji komunikacyjnej,
ustnie lub w formie prostego tekstu:

a) reaguije ustnie (np. podczas rozmowy z
innym pracownikiem, klientem,
kontrahentem, w tym podczas rozmowy
telefonicznej) w typowych sytuacjach
zwigzanych z wykonywaniem czynno$ci
zawodowych

b) reaguje w formie prostego tekstu pisanego
(np. wiadomos¢, formularz, e-mail, dokument
zwigzany z wykonywanym zawodem) w
typowych sytuacjach zwigzanych z
wykonywaniem czynnosci zawodowych

(ep)

6) dostosowuje styl wypowiedzi do sytuacji

5) zmienia forme przekazu ustnego lub
pisemnego w jezyku obcym nowozytnym
w typowych sytuacjach zwigzanych

z wykonywaniem czynnosci zawodowych

(ep)

1) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje
zawarte w materiatach wizualnych (np. wykresach,
symbolach, piktogramach, schematach) oraz
audiowizualnych (np. filmach instruktazowych)

2) przekazuje w jezyku polskim informacje sformutowane
w jezyku obcym nowozytnym

3) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje
sformutowane w jezyku polskim lub w tym jezyku obcym
nowozytnym

4) przedstawia publicznie w jezyku obcym nowozytnym
wczesniej opracowany materiat, np. prezentacje
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10 6) wykorzystuje strategie stuzgce 1) korzysta ze stownika dwujezycznego
doskonaleniu wtasnych umiejetnosci i jednojezycznego
jezykowych oraz podnoszgce $wiadomosé 2) wspotdziata z innymi osobami, realizujgc zadania
jezykowa: jezykowe
a) wykorzystuje techniki samodzielnej pracy 3) korzysta z tekstow w jezyku obcym nowozytnym,
nad jezykiem réwniez za pomocg technologii informacyjno-
b) wspétdziata w grupie komunikacyjnych
(ep) 4) identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy
5) wykorzystuje kontekst (tam, gdzie to mozliwe), aby w
przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa
6) upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz, zastepuije
nieznane stowa innymi, wykorzystuje opis, srodki
niewerbalne
Razem godzin: 109 701

SUMA:

810

Efekty w ramach jednostek:
— INF.04.10. Kompetencje personalne i spoteczne
— INF.04.11. Organizacja pracy matych zespotow

Sg realizowane w ramach wszystkich zaje¢ praktycznych, a osoba prowadzaca kurse wszystkich obowigzkowych zaje¢ edukacyjnych z zakresu ksztatcenia

zawodowego powinni stwarza¢ uczniom warunki do nabywania kompetencji personalnych i spotecznych oraz umiejetnosci w zakresie organizacji pracy matych

zespotow.

2.3.

Plan kursu

Kurs moze byc¢ realizowany w formie:
— stacjonarnej — w czasie okoto 18 miesiecy (3 semestry), tgcznie 810 godzin co stanowi 100% liczby godzin wynikajacej z podstawy programowej — zajecia
odbywajg sie 3 lub 4 dni w tygodniu po min. 8 godzin dziennie,

— zaocznej — w czasie okoto 18 miesiecy (65% z 570 godzin = 371 godzin) — zajecia odbywaja sie co 2 tygodnie przez 2 dni po 10 godzin dziennie, a w
uzasadnionych przypadkach — co tydzien przez 2 dni po 10 godzin dziennie.
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— efekty ksztatcenia wskazane do realizacji w ksztatceniu teoretycznym mogg by¢ (po spetnieniu wymagan okreslonych w aktualnych przepisach o$wiatowych)
realizowane w formie ksztatcenia na odlegtosé, przy czym zaliczenie tych zaje¢ nie moze odbywaé sie w formie zdalnej. Ze wzgledu na specyfike zawodu
programisty czesé zaje¢ moze by¢ prowadzona zdalnie o ile uczestnicy kursu dysponujg odpowiednim zapleczem technicznym i programowym pozwalajgcym

na realizacje efektow kursu.

Tabela 4. Okreslenie liczby godzin poszczegdlnych zajeé z podziatem na zajecia teoretyczne i praktyczne

Lp. Powiazanie z podstawa programowg Przedmioty Liczba godzin Uwagi

Ksztalcenie teoretyczne Zajecia teoretyczne powinny

1 INF.04.1. Bezpieczenstwo i higiena pracy Bezpieczenstwo pracy programisty 15 odbywac sig przez zajeciami

2 INF.04.2. Podstawy informatyki Podstawy informatyki dla programisty 30 prak'fyczrwymL o

3 INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy Jezyk obcy zawodowy 60 Realizacja przedrryotow .
Ksztalcenie praktyczne praktyc.znych powmna zapeyvnlac

4 INF.04.3. Projektowanie oprogramowania Tworzenie aplikacji 75 korelacje pomigdzy efektami.

5 INF.04.4. Programowanie obiektowe Techniki programowania obiektowego 150

6 INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych Tworzenie aplikacji desktopowych 120

7 INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych Tworzenie aplikacji mobilnych 150

8 INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych Tworzenie aplikacji webowych 150

webowych
9 INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikacji Dokumentacja i testy aplikacji 60
taczna liczba godzin: 810

Planowany termin praktyki zawodowej — w przypadku kwalifikacyjnego kursu zawodowego (jezeli w podstawie programowej,
w ktérym wyodrebniono dang kwalifikacje przewidziano praktyke zawodowg):

— Praktyka zawodowa odbywa sie w |l potowie kursu, w wymiarze 140 godzin.

— Praktyka zawodowa musi odbywac w trakcie trwania kursu

Praktyka zawodowa powinna
odbywac sie po zakonczeniu
przedmiotow teoretycznych

Planowany termin egzaminu:
— Egzamin potwierdzajgcy kwalifikacje INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji odbywa sie po
zakonczeniu KKZ.
— Termin egzaminu zgodny z harmonogramem ogtaszanym przez Dyrektora Centralnej Komisji Egzaminacyjne;j.

KKZ musi sie zakonczy¢ co
najmniej 6 tygodni przed
planowanym terminem egzaminu
potwierdzajgcego kwalifikacje.

3. Cele ksztatcenia kursu umiejetnosci zawodowych

Absolwent kursu powinien by¢ przygotowany do wykonywania nastepujgcych zadan zawodowych w zakresie:
— wdrazania projektéw programistycznych;
— testowania aplikacji;
— przygotowania dokumentacji z wykonanych testéw aplikacji.
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4. Programy poszczegolnych zajeé

4.1. Program nauczania dla przedmiotu: Bezpieczenstwo pracy programisty

41.1 Cele ogodlne przedmiotu to:
— Nabywanie umiejetnosci stosowania zasad bezpiecznej pracy.
— Nabywanie umiejetnosci okreslania zagrozen dla zdrowia i zycia czlowieka podczas wykonywania zadan zawodowych.
— Ksztattowanie umiejetnosci identyfikowania czynnikéw niebezpiecznych, szkodliwych i ucigzliwych podczas wykonywania zadah zawodowych.
— Poznanie i stosowanie srodkéw ochrony indywidualnej i zbiorowe;.
— Doskonalenie umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy poszkodowanym podczas wykonywania zadan zawodowych.
— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.
— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.

4.1.2 Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):
— rozrdzniac pojecia zwigzane z bezpieczehnstwem i higieng pracy,
— rozrézniac i charakteryzowac czynniki szkodliwe, ucigzliwe i niebezpieczne w srodowisku pracy,
— rozrézniac i charakteryzowacé srodki ochrony indywidualnej i zbiorowej podczas wykonywania prac zawodowych,
— okresla¢ i stosowaé zasady udzielania pierwszej pomocy,
— udziela¢ pierwszej pomocy poszkodowanym w wypadkach przy pracy oraz w stanach zagrozenia zdrowia i zycia.

4.1.3 Material nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztatcenia

bzial Tematy jednostek metodycznych liczba Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
programowy Y] yczny godzin Y gle jacy kry ry ]
Ochrona Ochrona pracownika 6 — okresla¢ zagrozenia wystepujgce w srodowisku pracy
pracownika — opisywac skutki oddziatywania czynnikéw niebezpiecznych i ucigzliwych na organizm

cztowieka
— identyfikowac¢ srodki ochrony zbiorowe
— wskazywac srodki ochrony zabezpieczajgce przed hatasem w pracy biurowej
— identyfikowa¢ wymagania w zakresie oswietlenia, temperatury i
— rozpoznawacé Srodki ochrony zapobiegajgce porazeniem pragdem w pracy biurowej
— rozpoznawacé $rodki ochrony zapobiegajgce pogorszeniu wzroku i znieksztatceniu
kregostupa
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prog?r?r?owy Tematy jednostek metodycznych gl]lc():dth)ii Opis efektow ksztalcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
okresla¢ skutki oddziatywania czynnikéw fizycznych na organizm cztowieka
okresla¢ skutki oddziatywania czynnikéw psychofizycznych na organizm cztowieka
wyjasnia¢ pojecia choroba zawodowa i wypadek przy pracy
dobiera¢ $rodki ochrony zbiorowej do rodzaju zagrozen w pracy biurowe
Niesienie pomocy | Niesienie pomocy 9 opisywaé podstawowe symptomy wskazujgce na stany nagtego zagrozenia

zdrowotnego

powiadamia¢ odpowiednie stuzby

ocenia¢ sytuacje poszkodowanego na podstawie analizy objawéw obserwowanych u
poszkodowanego

zabezpieczac¢ siebie, poszkodowanego i miejsce wypadku

uktada¢ poszkodowanego w pozycji bezpiecznej

prezentowac¢ udzielanie pierwszej pomocy w urazowych stanach nagtego zagrozenia
zdrowotnego, np. krwotok, zmiazdzenie, amputacja, ztamanie, oparzenie
prezentowac udzielanie pierwszej pomocy w nieurazowych stanach nagtego zagrozenia
zdrowotnego, np. omdlenie, zawat, udar

wykonywacé resuscytacje krgzeniowo-oddechowg na fantomie zgodnie z wytycznymi
Polskiej Rady Resuscytacji i Europejskiej Rady Resuscytacji

4.1.4

Procedury osiggania celdéw ksztatcenia

Propozycje metod nauczania,

metoda projektu (zalecana),
metoda tekstu przewodniego,

symulacje,

gry dydaktyczne,

pokaz z objasnieniem,

pokaz z instruktazem,

¢wiczenia praktyczne (zalecana),
praca w grupach (zalecana),

nauczanie na odlegtos¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.
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Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoby prowadzgcej kurs z:
— dostepem do internetu,
— pakietem programow biurowych
— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialna,
— urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),
— monitorem minimum 217,

W sali lekcyjnej powinny znajdowac sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdjeé, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczgce:

— zagrozen w miejscu pracy,

— przeciwdziatania zagrozeniom,

— niesienia pomocy,

— dodatkowo w ilosci 1 zestaw na 2 kursantow:

— zestawy pierwszej pomocy do ¢wiczen,

— zestaw do ¢wiczenia RKO.
Wyposazenie sali powinno obejmowac miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzadzen i przyrzadéw, zestawy ¢wiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy ISO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne

Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez pos$wieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢wiczenie tez moze by¢
wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskazac¢ jak powinno ono przebiega¢ w prawidtowy sposob.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.

4.1.5 Proponowane metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych stuchacza/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych ¢wiczen. W ocenie nalezy uwzglednic¢
nastepujgce kryteria ogolne: zawarto$¢ merytoryczng ¢wiczen, ich poprawnos¢, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac sie przez caly okres
realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteridw przedstawionych na poczatku kursu.
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4.2. Program nauczania dla przedmiotu: Podstawy informatyki dla programisty

421 Cele ogodlne przedmiotu to:

— Postugiwanie sie i systemami pozycyjnymi.
— Poznanie podstaw budowy i dziatania sprzetu komputerowego.

— Poznanie podstaw budowy i dziatania sieci komputerowych.

— Nabycie umiejetnosci do rozrdzniania systeméw informatycznych pod wzgledem funkcjonalnosci.
— Poznanie podstaw bezpieczenstwa w internecie.
— Korzystanie z norm krajowych, europejskich i miedzynarodowych.
— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.
— Rozwijanie kompetencji personalnych i spotecznych.

4.2.2 Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

— postugiwac¢ sie systemami liczbowymi,
— przelicza¢ wartosci pomiedzy systemami,

— identyfikowa¢ parametry sprzetu komputerowego,

— dobiera¢ urzadzenia komputerowe z uwzglednieniem ich parametréw,
— oblicza¢ przepustowosci sieci,
— opisywac protokoty sieciowe,
— stosowac¢ zasady netykiety,
— znac¢ i stosowac normy stosowane w pracy technika programisty,
— identyfikowa¢ zagrozenia dla systemow informatycznych,
— przeciwdziata¢ zagrozeniom systemow informatycznych.

4.2.3 Material nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztalcenia

Dzial Tematy jednostek metodycznych liczba Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
programowy Y] yczny godzin Y gle Jacy Kry ry )
Sprzet i sieci Systemy liczbowe 4 — oblicza¢ przepustowos¢ sieci

zapisuje liczby w kodzie uzupetnieniowym do dwoch

wykorzystywac dostepne narzedzia informatyczne do wykonywania dziatan na liczbach
zapisanych w réznych pozycyjnych systemach liczbowych (np. kalkulatory HEX, DEC,
BIN)
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Dziat . li
z1a Tematy jednostek metodycznych iczba

orogramowy godzin Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

— przeliczaé jednostki pojemnosci pamieci masowych

— przeksztatcaé liczby zapisane w réznych pozycyjnych systemach liczbowych:
dwdjkowym, 6semkowym, szesnastkowym, dziesietnym

— wykonywac podstawowe dziatania logiczne i arytmetyczne na liczbach binarnych

Sprzet i sieci Sprzet komputerowy 4 — identyfikowa¢ parametry urzadzeh techniki komputerowej

— poréwnywac parametry tego samego typu urzadzen techniki komputerowej (np. dwie
karty graficzne, dwa dyski twarde)

— wymieniaé zaleznosci miedzy pamiecig operacyjng, procesorem i pozostatymi
elementami systemu komputerowego

— przelicza¢ jednostki pojemnosci pamieci masowych

— dobieraé urzadzenia techniki komputerowej zgodnie z wymaganiami technicznymi
stanowiska

— opisywac zasade dziatania procesora (rozkazy)

Sprzet i sieci Sieci komputerowe 6 — Wymieniac¢ topologie sieci

— opisywac sie¢ bezprzewodowa oraz sie¢ przewodowg

— oblicza¢ przepustowos¢ sieci

— definiowac¢ pojecia pobieranie i wysytanie danych

— wykazywac roéznice w dziataniu sieci synchronicznej i asynchronicznej

— identyfikowa¢ cechy modelu TCP/IP i protokotéw komunikacji sieciowej

— opisywa¢ zasady dziatania sieci synchronicznej i asynchronicznej

— wymienia¢ i stosuje zasady bezpieczenstwa przy korzystaniu z sieci

— uzywac¢ komunikatoréw tekstowych, audio-video oraz tablic interaktywnych
— stosowac zasade netykiety

Systemy Systemy informatyczne 6 — identyfikowa¢ system informatyczny

informatyczne — podawac przyktady systemow informacji przetwarzanych przez system informatyczny, w
tym system PESEL, system postepowania rekrutacyjnego do szkot, e-dziennik, system
bankowosci elektronicznej, profil zaufany

— opisywac miejsca przechowywania informacji: serwer lokalny, chmura, nosniki danych

— wymienia¢ dostepne udogodnienia dla 0séb z niepetnosprawnosciami

— dobiera¢ systemy informatyczne pod wzgledem ich funkcjonalnosci

— opisywac dziatanie portali spotecznosciowych
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Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

okre$la¢ zasady bezpiecznego korzystania z portali spotecznosciowych

podawac przyktady zastosowan systeméw informatycznych w dziatalnosci biznesowej,
w tym e-commerce, e-sklep, e-faktura, systemy rezerwacyjne

wymienia¢ wymagania dotyczace poziomu dostepnosci wedtug wytycznych WCAG 2.0

Systemy
informatyczne

Bezpieczenstwo w informatyce

rozroznia¢ rodzaje szkodliwego oprogramowania

rozréznia¢ rodzaje atakéw hakerskich

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

przestrzega¢ zasad bezpiecznego przechowywania danych

przestrzega¢ zasad prywatnosci w cyfrowym swiecie

wymienia¢ $rodki zabezpieczen przed ztosliwym oprogramowaniem oraz atakami
hakerskimi

opisywa¢ zagrozenia dla sfery psychicznej cztowieka (emocjonalnej), fizycznej,
spotecznej, poznawczej cztowieka, wynikajgce z przebywania w cyberprzestrzeni i
sposoby przeciwdziatania tym zagrozeniom

przestrzega¢ zasad bezpieczenstwa swojego cyfrowego wizerunku i tozsamosci
wymienia¢ podstawowe pojecia zwigzane z ochrong danych osobowych, ochrong
informacji, prawami autorskimi i wkasnoscig intelektualng oraz wyjasnia potrzebe ich
ochrony

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

stosowac¢ zasady dokonywania bezpiecznych transakcji w Internecie

Systemy
informatyczne

Normy w informatyce

wymienia¢ cele normalizacji krajowej

wyjasnia¢, czym jest norma i wymienia cechy normy

rozroznia¢ oznaczenie normy miedzynarodowej, europejskiej i krajowej
korzystac ze zrédet informaciji dotyczgcych norm i procedur oceny zgodnosci
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4.2.4 Procedury osiggania celdéw ksztalcenia

Propozycje metod nauczania,

— metoda projektu (zalecana),

— metoda tekstu przewodniego,

— symulacje,

— gry dydaktyczne,

— pokaz z objasnieniem,

— pokaz z instruktazem,

— céwiczenia praktyczne (zalecana),

— praca w grupach (zalecana),

— nauczanie na odlegto$¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoby prowadzacej kurs z:

— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialna,

— urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi srodowiskami programistycznymi,

— zainstalowanym oprogramowaniem wspierajgcym testowanie.
W sali lekcyjnej powinny znajdowac sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdje¢, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczace:

— budowy komputera i jego parametréw,

— protokotéw sieciowych,

— sieci komputerowej,

— bezpieczenstwa IT,

— norm w informatyce.
Wyposazenie sali powinno obejmowac¢ miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzgdzen i przyrzadéw, zestawy ¢wiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy ISO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne.
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Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez poswieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢éwiczenie tez moze by¢
wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskazac jak powinno ono przebiega¢ w prawidtowy sposéb.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.

4.2.5 Proponowane metody sprawdzania osiagnieé¢ edukacyjnych stuchaczal/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych éwiczen. W ocenie nalezy uwzgledni¢
nastepujgce kryteria ogélne: zawartos¢ merytoryczng éwiczen, ich poprawnos¢, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywaé sie przez caty okres
realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteridw przedstawionych na poczatku kursu.

4.3. Program nauczania dla przedmiotu: Tworzenie aplikacji

4.3.1 Cele ogdlne przedmiotu to:

— Stosowanie réznych typoéw danych.

— Stosowanie réznych algorytméw.

— Tworzenie projektu aplikacji na podstawie wymagan klienta.
— Planowanie prac projektowych.

— Licencjonowanie.

— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.

— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.

4.3.2 Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

— zastosowac rozne typy danych,

— zastosowac algorytmy,

— zastosowac narzedzia wspomagajgce projektowanie aplikaciji,
— wspotpracowacé z klientem,

— opracowywac funkcjonalnos¢ aplikaciji,

— projektowac aplikacje,

— tworzy¢ harmonogramy pracy,

— okresdla¢ zasady licencjonowania,

— zaplanowac system zabezpieczen licencyjnych w aplikacjach.
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4.3.3 Materiat nauczania z uwzglednieniem opisu efektow ksztatcenia

Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektéw ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

Wstep do
programowania

Wstep do programowania, typy
danych

10

rozrézniaé typy numeryczne statoprzecinkowe i zmiennoprzecinkowe
rozpoznawac typ logiczny

rozrézniaé typy znakowe i tancuchowe

postugiwac sie tablicami jednowymiarowymi i dwuwymiarowymi
postugiwac sie typem plikowym

postugiwac sie typem wskaznikowym

postugiwac sie typami liczbowymi statoprzecinkowe i zmiennoprzecinkowymi, typem
logicznym, typem znakowym i farncuchowym

rozréznia¢ rodzaje ztozonych typéw danych

postugiwac sie tablicami dynamicznymi, asocjacyjnymi

postugiwac sie typem rekordowym, np. struktura, unia
charakteryzowac cechy kolekcji, w tym znaczenie iteratora
postugiwac sie kolekcjami, np. listami, kolejkami, stosami, wektorami
projektowaé zestawy danych dla problemu programistycznego

Wstep do
programowania

Rozwigzywanie problemoéw przy
uzyciu algorytmow

15

charakteryzowac algorytmy iteracyjne, tekstowe i szyfrowania, tablicowe
charakteryzowac algorytmy rekurencyjne

okresla¢ ztozonos¢ obliczeniowg algorytméw

charakteryzowac typy sortowania i ich ztozonosc¢ obliczeniowag

projektowaé algorytmy za pomocg réznych metod: schematdéw blokowych, listy krokéw,
drzew decyzyjnych, pseudokodu

charakteryzowac¢ problemy i metody ich rozwigzywania, np. algorytmy heurystyczne,
problem komiwojazera

stosowac rézne typy sortowania, np. babelkowe, zachtanne, przez wstawianie, szybkie,
metoda dziel i zwycieza

stosowac algorytmy wyszukiwania dla tablic, list, kolejek, stosow

Projektowanie
aplikacji

Narzedzia wspomagajgce
projektowanie aplikacji

okresla¢ funkcje narzedzi do zarzgdzania projektem

korzystac z programow wspierajacych zarzgdzanie projektami, np. Jira, Trello
stosowac¢ diagramy do zarzadzania etapami projektu, zadaniami i czasem, np. diagram
Gantta

korzystac z systemu kontroli wersiji, np. Git
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Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

Projektowanie
aplikacji

Projekt aplikacji na podstawie
wymagan klienta

15

ttumaczy¢é wymagania klienta na specyfikacje techniczng dla zespotu programistéw
identyfikowac elementy interfejsu uzytkownika, np. okna, dialogi, kontrolki, formularze,
paski narzedziowe, widgety

projektowaé aplikacje w réznych paradygmatach programowania: strukturalnym,
obiektowym

projektowaé funkcjonalnos¢ aplikacii

okresla¢ cel projektu

analizowa¢ wymagania klienta i tworzy zgodny z nimi projekt

projektowac interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji

dostosowywac interfejs do réznych platform

projektowaé aplikacje opartg na architekturze klient-serwer

projektowa¢ struktury danych dla aplikac;ji

planowa¢ system zabezpieczenh aplikacji

dobiera¢ wzorzec projektowy do zadania programistycznego

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

Projektowanie
aplikacji

Planowanie prac w projekcie

25

korzysta¢ z programow wspierajgcych zarzgdzanie projektami, np. Jira, Trello
ttumaczy¢ wymagania klienta na specyfikacje techniczng dla zespotu programistéw
identyfikowaé elementy interfejsu uzytkownika, np. okna, dialogi, kontrolki, formularze,
paski narzedziowe, widgety

projektowa¢ aplikacje w réznych paradygmatach programowania: strukturalnym,
obiektowym

projektowac¢ funkcjonalnos¢ aplikacji

okreslac¢ cel projektu

okresla¢ zasoby ludzkie oraz ramy czasowe wykonania projektu

okresla¢ etapy tworzenia aplikaciji

organizowac prace projektowe

stosowa¢ harmonogram czynnosci w celu efektywnego osiggniecia celow
projektowaé zestawy danych dla problemu programistycznego

stosowac diagramy do zarzgdzania etapami projektu, zadaniami i czasem, np. diagram
Gantta
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Erz(;jramowy Tematy jednostek metodycznych gl]lgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
— korzystac z systemu kontroli wersji, np. Git
— analizowaé¢ wymagania klienta i tworzy zgodny z nimi projekt
— projektowaé interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji
— dostosowywa¢ interfejs do réznych platform
— projektowac aplikacje opartg na architekturze klient-serwer
— projektowac struktury danych dla aplikaciji
— planowa¢ system zabezpieczen aplikacji
— okresla¢ fazy realizacji projektu
— charakteryzowac cykl zycia projektu informatycznego i jego poszczegodlne etapy
— korzysta¢ z metodologii zarzadzania projektem: model kaskadowy (waterfall), model
przyrostowy, model prototypowy, metodyki zwinne (Agile oraz przynajmniej jedng z
Scrum, Lean, Kanban)
— dobiera¢ optymalng metodologie zarzgdzania projektem
— dobiera¢ wzorzec projektowy do zadania programistycznego
— stosowacé wzorce projektowe w programowaniu obiektowym, np. Metoda szablonowa
(Template method), Fasada (Facade), Kompozyt (Composite)
Projektowanie Prawo autorskie i licencje 5 — rozrdzniac autorskie prawa osobiste i majatkowe
aplikacji — okreslaé czas trwania praw autorskich
— rozrdzniac typy licencji oprogramowania
— planowac¢ system zabezpieczen aplikacji \
— okresla¢ konsekwencje naruszenia prawa autorskiego
— charakteryzowac¢ elementy wlasnosci intelektualnej (dobra niematerialne, wtasnosci
przemystowe)
4.3.4 Procedury osiggania celéw ksztatcenia

Propozycje metod nauczania,

— metoda projektu (zalecana),
— metoda tekstu przewodniego,

— symulacje,

— gry dydaktyczne,
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— pokaz z objasnieniem,

— pokaz z instruktazem,

— C¢wiczenia praktyczne (zalecana),

— praca w grupach (zalecana),

— uzycie platform dydaktycznych,

— nauczanie na odlegto$¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoby prowadzacej kurs z:

— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialna,

— urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),

— monitorem minimum 21",

— zainstalowanymi srodowiskami programistycznymi,

— zainstalowanym oprogramowaniem wspierajgcym projektowanie aplikacji.
stanowisko komputerowe dla kursanta (1 stanowisko na osobe) z:

— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi srodowiskami programistycznymi,

— zainstalowanym oprogramowaniem wspierajgcym testowanie.
W sali lekcyjnej powinny znajdowac sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdje¢, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczace:

— projektowania aplikacji,

— typow danych,

— algorytmow,

— frameworkow.
Wyposazenie sali powinno obejmowac¢ miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzadzen i przyrzgdow, zestawy ¢éwiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy I1SO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne.
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Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez poswieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢wiczenie tez moze byé
wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskazaé jak powinno ono przebiega¢ w prawidtowy sposab.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.

4.3.5 Proponowane metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych stuchacza/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych ¢éwiczen. W ocenie nalezy uwzgledni¢
nastepujgce kryteria ogélne: zawartos¢ merytoryczng éwiczen, ich poprawnosc¢, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac sie przez caty okres
realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteridw przedstawionych na poczatku kursu.

4.4. Program nauczania dla przedmiotu: Techniki programowania obiektowego

44.1 Cele ogdlne przedmiotu to:

— Programowanie obiektowe.

— Stosowanie bibliotek.

— Obstugiwanie btedow.

— Programowanie dziedziczenia i hierarchii.

— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.

— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.

4.4.2 Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

— stosowac rozne typy danych,

— kompilowa¢ kod programu,

— debiutowac¢ kod programu,

— obstugiwac btedy i wyjatki w programie,
— stosowac biblioteki programistyczne,
— tworzy¢ funkcje,

— tworzyc klasy,

— tworzy¢ obiekty,

— okres$laé zasieg zmiennych,

— zarzgdzac hierarchig dziedziczenia,
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4.4.3 Materiat nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztatcenia

Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektéow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

Wstep do
programowania

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne

10

rozréznia kompilatory i interpretery

charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera
charakteryzuje etapy kompilacji i interpretacji kodu

kompiluje i uruchamia programy

stosuje rekurencje

stosuje proste i ztozone typy danych

deklaruje wiasne typy danych

deklaruje zmienne réznych typow danych

stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania, logiczne, operatory do obstugi
tancuchoéw, bitowe

stosuje instrukcje warunkowsg i wyboru

stosuje instrukcje petli

analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

dzieli program na funkcje (metody)

implementuje algorytmy w programie

wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia, arytmetyczne, logiczne
stosuje typy ztozone i operacje na nich

wykorzystuje priorytety operatoréw do wlasciwego budowania wyrazen

Wstep do
programowania

Programowanie z wykorzystaniem
bibliotek

10

rozroznia kompilatory i interpretery

charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera

charakteryzuje etapy kompilacji i interpretacji kodu

charakteryzuje pojecie biblioteki

kompiluje i uruchamia programy

stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania, logiczne, operatory do obstugi
tancuchow, bitowe

stosuje instrukcje warunkowa i wyboru

stosuje instrukcje petli
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Erz(;jramowy Tematy jednostek metodycznych gl]lgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
— analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera
— wykorzystuje priorytety operatorow do wlasciwego budowania wyrazen
— korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka
programowania: biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi,
biblioteka z podstawowymi algorytmami
Wstep do Niezawodno$¢ oprogramowania 20 — kompiluje i uruchamia programy
programowania — stosuje instrukcje throw
— definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikacji
— analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera
— stosuje szkielet obstugi wyjatkdéw z instrukcjami try i catch
— opracowuije liste mozliwych btedoéw wykonania aplikacji
Programowanie Wstep do programowania 30 — rozrdznia kompilatory i interpretery

obiektowe

obiektowego

charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera

charakteryzuje pojecie biblioteki

kompiluje i uruchamia programy

stosuje rekurencije

stosuje proste i ztozone typy danych

deklaruje witasne typy danych

deklaruje zmienne réznych typéw danych

stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania, logiczne, operatory do obstugi
tancuchoéw, bitowe

stosuje instrukcje warunkowa i wyboru

stosuje instrukcje petli

stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania probleméw

charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole, dziedziczenie, hermetyzacja,
polimorfizm

powotuje obiekty

definiuje pola klasy

okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory dostepu

definiuje metody klasy

definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujgcy, i destruktor klasy
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— definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

— definiuje skfadniki statyczne klasy

— analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

— implementuje algorytmy w programie

— wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia, arytmetyczne, logiczne

— stosuje typy ztozone i operacje na nich

— wykorzystuje priorytety operatorow do wlasciwego budowania wyrazen

— korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub innego jezyka

programowania: biblioteka standardowa, biblioteka z funkcjami matematycznymi,
biblioteka z podstawowymi algorytmami

— dzieli zagadnienie na klasy

— okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory dostepu

— implementuje funkcjonalnos¢ klasy

— deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy
Programowanie Programowanie obiektowe 40 — charakteryzuje pojecie biblioteki
obiektowe — kompiluje i uruchamia programy

— definiuje pola klasy

— okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory dostepu

— definiuje metody klasy

— definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujgcy, i destruktor klasy

— definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

— definiuje sktadniki statyczne klasy

— analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

— okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory dostepu

— implementuje funkcjonalnos¢ klasy

— deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy
Programowanie Dziedziczenie i hierarchia 40 — kompiluje i uruchamia programy

obiektowe

definiuje pola klasy

okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory dostepu
definiuje metody klasy

definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujgcy, i destruktor klasy
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. li
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Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

definiuje sktadniki statyczne klasy

rozroznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

stosuje sktadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi

wydziela metody i pola do odpowiednich klas w hierarchii dziedziczenia
definiuje klasy bazowe i pochodne

definiuje szablony klas dla obstugi prostych typéw liczbowych

analizuje btedy w kodzie za pomocg debuggera

okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory dostepu
implementuje funkcjonalnos¢ klasy

deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy

tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg

buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie

stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne

4.4.4

Procedury osiggania celéw ksztatcenia

Propozycje metod nauczania

metoda projektu (zalecana),

metoda tekstu przewodniego,

symulacje,

gry dydaktyczne,

pokaz z objasnieniem,

pokaz z instruktazem,

¢wiczenia praktyczne (zalecana),

praca w grupach (zalecana),

uzycie platform dydaktycznych,

nauczanie na odlegtos¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoby prowadzgcej kurs z:
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— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialna,

— urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,
stanowisko komputerowe dla kursanta (1 stanowisko na osobe) z:

— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,
W sali lekcyjnej powinny znajdowac sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdjeé, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczgce:

— typdw zmiennych,

— klas i obiektow,

— typowych jezykéw programowania,

— frameworkéw,

Wyposazenie sali powinno obejmowac miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzgdzen i przyrzadéw, zestawy ¢wiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy ISO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne.

Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez poswieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢wiczenie tez moze by¢
wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskaza¢ jak powinno ono przebiega¢ w prawidtowy sposaéb.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.

4.4.5 Proponowane metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych stuchaczal/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych ¢wiczeh. W ocenie nalezy uwzglednic
nastepujgce kryteria ogolne: zawartos¢ merytoryczng ¢wiczen, ich poprawnos¢, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac¢ sie przez caty okres
realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteridw przedstawionych na poczatku kursu.
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4.5. Program nauczania dla przedmiotu: Tworzenie aplikacji desktopowych

45.1 Cele ogodlne przedmiotu to:

— Programowanie aplikacji na komputery osobiste.
— Programowanie aplikacji okienkowych bazujgc na APl dostarczanym przez system operacyjny.
— Programowanie aplikacji okienkowych bazujgc na framewrokach.

— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.

— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.

45.2 Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

— zastosowac srodowiska IDE i RAD,
— stworzy¢ aplikacje desktopowe,

— stworzy¢ aplikacje okienkowe,

— stworzy¢ aplikacje okienkowe z typowymi elementami graficznych interfejsow uzytkownika,
— zastosowac jezyk XAML do budowy interfejsow,
— zastosowa¢ frameworki do budowy aplikacji desktopowych.

45.3 Material nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztalcenia

Dzial Tematy jednostek metodycznych liczba Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
programowy godzin
Aplikacje Srodowiska i tworzenie aplikacji 20 — dobiera¢ srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania
desktopowe desktopowych (np. Visual Studio)

— stosowac srodowiska IDE, RAD

— rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji desktopowych
Aplikacje Aplikacje okienkowe bazujgce na 30 — rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji desktopowych
okienkowe OS API — rozrozniaé elementy interfejsu uzytkownika (okno, dialog modalny i niemodalny,

kontrolki)

— stosowac jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji desktopowych, np. C++, C#,
Visual Basic, Java, Python

— stosowac jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika np. XAML

— programowac okna aplikacji

— programowac system menu aplikacji
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programowac okna dialogowe aplikacji
programowac obstuge zdarzen myszy i klawiatury

Aplikacje
okienkowe

Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

70

rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji desktopowych
charakteryzowac pojecie framework

rozroznia¢ elementy interfejsu uzytkownika (okno, dialog modalny i niemodalny,
kontrolki)

stosowac jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji desktopowych, np. C++, C#,
Visual Basic, Java, Python

stosowac jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika np. XAML

stosowac¢ frameworki typowe dla aplikacji desktopowych, np. WPF, Qt

programowac okna aplikacji

programowac system menu aplikacji

programowac okna dialogowe aplikacji

programowac obstuge zdarzen myszy i klawiatury

45.4 Procedury osiggania celéw ksztatcenia

Propozycje metod nauczania,

— metoda projektu (zalecana),
— metoda tekstu przewodniego,

— symulacje,

— gry dydaktyczne,

— pokaz z objasnieniem,

— pokaz z instruktazem,

— ¢wiczenia praktyczne (zalecana),
— praca w grupach (zalecana),

— uzycie platform dydaktycznych,
— nauczanie na odlegtos¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoby prowadzacej kurs z:
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— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialna,

— urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,

— zainstalowanym oprogramowaniem wspierajgcym testowanie.
stanowisko komputerowe dla kursanta (1 stanowisko na osobe) z:

— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— monitorem minimum 21",

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,

— zainstalowanym oprogramowaniem wspierajgcym testowanie.
W sali lekcyjnej powinny znajdowac sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdje¢, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczace:

— tworzenia aplikacji okienkowych,

— elementoéw graficznego interfejsu uzytkownika,

— typowych jezykéw programowania,

— frameworkéw,
Wyposazenie sali powinno obejmowac¢ miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzadzen i przyrzadéw, zestawy ¢wiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy ISO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne.

Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na witasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez poswieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢wiczenie tez moze by¢
wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskazac jak powinno ono przebiega¢ w prawidtowy sposob.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.
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455 Proponowane metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych stuchacza/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych ¢éwiczen. W ocenie nalezy uwzgledni¢
nastepujgce kryteria ogélne: zawartos¢ merytoryczng ¢éwiczen, ich poprawnosc¢, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac sie przez caty okres
realizacji programu zajec na podstawie kryteriow przedstawionych na poczatku kursu.

4.6. Program nauczania dla przedmiotu: Tworzenie aplikacji mobilnych

4.6.1 Cele ogodlne przedmiotu to:

— Nabywanie umiejetnosci pracy w srodowiskach programistycznych do tworzenia aplikacji mobilnych.
— Nabywanie umiejetnosci tworzenia aplikacji na urzadzenia mobilne.

— Przygotowanie aplikacji do dystrybucji.

— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.

— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.

4.6.2 Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

— zastosowac srodowiska IDE i RAD,

— programowac¢ w jezykach typowych dla aplikacji mobilnych,

— stworzy¢ proste aplikacje mobilne,

— stworzy¢ aplikacje korzystajgce z zasobow urzgdzenia mobilnego,
— stworzy¢ aplikacje korzystajgce z baz danych,

— stworzy¢ aplikacje korzystajgce z Internetu,

— przygotowywac aplikacje do dystrybucji w sklepach.

4.6.3 Material nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztalcenia
Dziat Tematy jednostek metodycznych liczba Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
programowy Yl yczny godzin P gle Jacy Kkry ry ]
Wstep do aplikacji | Srodowiska do tworzenia aplikacji 10 — dobiera¢ srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i jezyka programowania
mobilnych mobilnych (np. Visual Studio, Android Studio, XCode)

— stosowac srodowiska IDE, RAD _1

— rozpoznawad narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji mobilnych

— stosowac jezyki programowania dedykowane dla aplikacji mobilnych na systemach iOS
lub Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#

— programowac aplikacje w jednym z systeméw mobilnych: iOS lub Android
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programowy
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Wstep do aplikacji
mobilnych

Proste aplikacje mobilne

20

stosowaé srodowiska IDE, RAD _1

stosowac jezyki programowania dedykowane dla aplikacji mobilnych na systemach iOS
lub Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#

programowac interfejs uzytkownika za pomoca jezyka XAML

programowac aplikacje mobilne przy wykorzystaniu elementéw Ul

uruchamiaé aplikacje mobilne

programowac aplikacje w jednym z systemow mobilnych: iOS lub Android
identyfikowa¢ elementy Ul aplikacji mobilnej (przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
formularze, paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek)

programowac proste aplikacje mobilne typu zegar, powiadamianie, kalendarz,
formularz, lokalizacja (system nawigacji satelitarnej)

tworzy¢ aplikacje dostosowane do danej platformy mobilnej (np. system Android
smartfon, system Android Tablet, IPAD IPhone)

Aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem
lokalnych nosnikow i baz danych

40

uruchamia¢ srodowiska IDE, RAD _1

stosowac jezyki programowania dedykowane dla aplikacji mobilnych na systemach iOS
lub Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#

programowac przechowywanie danych i preferencji uzytkownika w aplikacjach
mobilnych

programowac interfejs uzytkownika za pomocg jezyka XAML

programowac aplikacje mobilne przy wykorzystaniu elementéw Ul

uruchamia¢ aplikacje mobilne

programowac aplikacje w jednym z systeméw mobilnych: iOS lub Android
identyfikowac elementy Ul aplikacji mobilnej (przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
formularze, paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek)

programowac proste aplikacje mobilne typu zegar, powiadamianie, kalendarz,
formularz, lokalizacja (system nawigacji satelitarnej)

programowac aplikacje mobilng korzystajgca z bazy danych

tworzy¢ aplikacje dostosowane do danej platformy mobilnej (np. system Android
smartfon, system Android Tablet, IPAD IPhone)

Aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem
potgczenia internetowego

40

stosowac srodowiska IDE, RAD _1
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stosowac jezyki programowania dedykowane dla aplikacji mobilnych na systemach iOS
lub Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#

programowac przechowywanie danych i preferencji uzytkownika w aplikacjach
mobilnych

programowac interfejs uzytkownika za pomocg jezyka XAML

programowac aplikacje mobilne przy wykorzystaniu elementéw Ul

uruchamiaé aplikacje mobilne

programowac aplikacje w jednym z systemow mobilnych: iOS lub Android
identyfikowa¢ elementy Ul aplikacji mobilnej (przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
formularze, paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek)

programowac proste aplikacje mobilne typu zegar, powiadamianie, kalendarz,
formularz, lokalizacja (system nawigacji satelitarnej)

pobiera¢ i wysyta dane z lub do internetu dla aplikacji mobilnej

programowac aplikacje mobilng korzystajgcg z bazy danych

tworzy¢ aplikacje dostosowane do danej platformy mobilnej (np. system Android
smartfon, system Android Tablet, IPAD IPhone)

Aplikacje mobilne

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

40

dobiera¢ srodowisko programistyczne do okreslonych zadanh i jezyka programowania
(np. Visual Studio, Android Studio, XCode)

stosowac¢ srodowiska IDE, RAD _1

rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji mobilnych
stosowac jezyki programowania dedykowane dla aplikacji mobilnych na systemach iOS
lub Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#

programowac przechowywanie danych i preferencji uzytkownika w aplikacjach
mobilnych

programowac interfejs uzytkownika za pomocg jezyka XAML

programowac aplikacje mobilne przy wykorzystaniu elementéw Ul

uruchamia¢ aplikacje mobilne

programowac aplikacje w jednym z systeméw mobilnych: iOS lub Android
identyfikowa¢ elementy Ul aplikacji mobilnej (przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
formularze, paski narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek)

programowac proste aplikacje mobilne typu zegar, powiadamianie, kalendarz,
formularz, lokalizacja (system nawigacji satelitarnej)
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Erz(;?ramowy Tematy jednostek metodycznych gl]lgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
— dobiera¢ i wysyta dane z lub do internetu dla aplikacji mobilnej
— programowac¢ aplikacje mobilng korzystajgca z bazy danych
— tworzy¢ aplikacje dostosowane do danej platformy mobilnej (np. system Android
smartfon, system Android Tablet, IPAD IPhone)
— przygotowywac aplikacje do publikacji w sklepie
4.6.4 Procedury osiggania celéw ksztalcenia

Propozycje metod nauczania,

— metoda projektu (zalecana),
— metoda tekstu przewodniego,

— symulacje,

— gry dydaktyczne,

— pokaz z objasnieniem,

— pokaz z instruktazem,

— céwiczenia praktyczne (zalecana),
— praca w grupach (zalecana),

— uzycie platform dydaktycznych,
— nauczanie na odlegtos¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoby prowadzacej kurs z:
— dostepem do internetu,
— pakietem programéw biurowych
— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialna,
— urzgdzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),
— monitorem minimum 21",

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,

— zainstalowanymi bibliotekami i frameworkami do tworzenia aplikacji mobilnych
— zainstalowane emulatory urzgdzen mobilnych z system Android.
stanowisko komputerowe dla kursanta (1 stanowisko na osobe) z:
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— dostepem do internetu,

— pakietem programow biurowych

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,

— zainstalowanymi bibliotekami i frameworkami do tworzenia aplikacji mobilnych,

— zainstalowane emulatory urzgdzen mobilnych z system Android lub fizyczne urzgdzenia.
W sali lekcyjnej powinny znajdowac sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdjeé, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczgce:

— tworzenia aplikacji mobilnych,

— elementow interfejsu uzytkownika,

— typowych jezykéw programowania,

— frameworkow.
Wyposazenie sali powinno obejmowac¢ miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzgdzen i przyrzadéw, zestawy ¢wiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy ISO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne.

Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez poswieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢wiczenie tez moze by¢
wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskazac jak powinno ono przebiega¢ w prawidtowy sposob.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.

4.6.5 Proponowane metody sprawdzania osiagnieé¢ edukacyjnych stuchaczal/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych ¢wiczeh. W ocenie nalezy uwzglednic
nastepujgce kryteria ogolne: zawarto$¢ merytoryczng ¢wiczen, ich poprawnosé, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac sie przez caty okres
realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteriow przedstawionych na poczatku kursu.

4.7. Program nauczania dla przedmiotu: Tworzenie aplikacji webowych

4.7.1 Cele ogodlne przedmiotu to:

— Praca w $rodowiskach programistycznych do tworzenia aplikacji webowych.

— Tworzenie aplikacji webowych.
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— Tworzenie aplikacji wspotpracujgcych z bazami danych.

— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.

— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespofach.

Rzeczpospolita Unia Europejska

- Polska Europejski Fundusz Spoteczny

4.7.2 Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

— zastosowac srodowiska IDE i RAD,
— programowac w jezykach typowych dla aplikacji webowych zaréwno po stronie serwera jak i klienta,
— wykorzystywac technologie AJAX,
— wykorzystywac JQuery,

— wykorzystywac¢ frameworki,

— stworzy¢ aplikacje internetowe.

4.7.3 Materiat nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztatcenia

Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

Aplikacje WEB

Srodowiska do tworzenia aplikacji
webowych

10

dobiera¢ srodowisko programistyczne do okreslonych zadanh i jezyka programowania
(np. Visual Studio, Eclipse Jet Brains)

stosowac¢ srodowiska IDE, RAD 2

rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia aplikacji webowych
stosowac jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji webowych, np. PHP, C#,
Python, JavaScript

stosowa¢ mechanizm sesji uzytkownika, ciasteczek

Aplikacje WEB

Aplikacje dziatajgce po stronie
klienta

30

stosowac¢ srodowiska IDE, RAD 2

wykorzystywac biblioteke jQuery lub jej odpowiednik

programowac¢ dynamiczne formularze, systemy logowania i kontroli dostepu do
okreslonych elementéw witryny

programowac wybrane elementy funkcjonalnosci e-sklepu, portalu spotecznosciowego,
serwisu ogtoszeniowego, serwisu rezerwacyjnego

Aplikacje WEB

Aplikacje dziatajgce po stronie
serwera

40

stosowac srodowiska IDE, RAD _2

stosowac jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji webowych, np. PHP, C#,
Python, JavaScript

stosowa¢ mechanizm sesji uzytkownika, ciasteczek
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Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

stosowaé frameworki typowe dla aplikacji webowych: ASP.NET Core, Django, Angular,
React.js, Node.js

programowac dynamiczne formularze, systemy logowania i kontroli dostepu do
okreslonych elementéw witryny

programowac aplikacje korzystajgce z bazy danych

Projekt aplikacji

Aplikacje wykorzystujgce AJAX

20

stosowaé srodowiska IDE, RAD _2

wykorzystywac biblioteke jQuery lub jej odpowiednik

stosowac jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji webowych, np. PHP, C#,
Python, JavaScript

stosowaé mechanizm ses;ji uzytkownika, ciasteczek

stosowac¢ frameworki typowe dla aplikacji webowych: ASP.NET Core, Django, Angular,
React.js, Node.js

programowac dynamiczne formularze, systemy logowania i kontroli dostepu do
okreslonych elementoéw witryny

programowac aplikacje korzystajgce z bazy danych

Projekt aplikacji

Projekt, aplikacja webowa

50

stosowa¢ srodowiska IDE, RAD 2

wykorzystywac biblioteke jQuery lub jej odpowiednik

stosowac jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji webowych, np. PHP, C#,
Python, JavaScript

stosowa¢ mechanizm sesji uzytkownika, ciasteczek

stosowac¢ frameworki typowe dla aplikacji webowych: ASP.NET Core, Django, Angular,
React.js, Node.js

programowac¢ dynamiczne formularze, systemy logowania i kontroli dostepu do
okreslonych elementéw witryny

programowac aplikacje korzystajace z bazy danych

programowac¢ wybrane elementy funkcjonalnosci e-sklepu, portalu spotecznosciowego,
serwisu ogtoszeniowego, serwisu rezerwacyjnego
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Procedury osiggania celdéw ksztalcenia

Propozycje metod nauczania,

metoda projektu (zalecana),

metoda tekstu przewodniego,

symulacje,

gry dydaktyczne,

pokaz z objasnieniem,

pokaz z instruktazem,

¢wiczenia praktyczne (zalecana),

praca w grupach (zalecana),

uzycie platform dydaktycznych,

nauczanie na odlegto$¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoby prowadzacej kurs z:

dostepem do internetu,

pakietem programéw biurowych

projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialng,

urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),

monitorem minimum 217,

zainstalowanymi srodowiskami programistycznymi,

zainstalowanymi bibliotekami i frameworkami do tworzenia aplikacji webowych,
zainstalowanymi serwerami z obstugg PHP/Python/JS itp. i baz danych.

stanowisko komputerowe dla kursanta (1 stanowisko na osobe) z:

dostepem do internetu,

pakietem programéw biurowych

monitorem minimum 217,

zainstalowanymi srodowiskami programistycznymi,

zainstalowanymi bibliotekami i frameworkami do tworzenia aplikacji webowych,
zainstalowanymi serwerami z obstugg PHP/Python/JS itp. i baz danych.

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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W sali lekcyjnej powinny znajdowac sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdjeé, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczgce:

— tworzenia aplikacji webowych,

— AJAX,

— typowych jezykéw programowania,

— frameworkoéw,
Wyposazenie sali powinno obejmowac¢ miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzadzen i przyrzadow, zestawy ¢wiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy ISO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne.

Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez poswieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢éwiczenie tez moze by¢
wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskazac jak powinno ono przebiega¢ w prawidiowy sposéb.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.
Warunkiem skutecznego ksztatcenia przedmiotu jest odpowiednie przygotowanie dydaktyczne osoby prowadzacej kurs, tworzenie aplikacji webowych jest stosunkowo
nowg dziedzing cechujaca sie niezwykle duzg dynamikg zmian technologicznych. Rownie istotne jest wyposazenie pracowni w odpowiedni sprzet i technologie
zwigzane z specyfikg tworzenia tego typu aplikacji.

4.7.5 Proponowane metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych stuchaczal/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych éwiczen. W ocenie nalezy uwzgledni¢
nastepujgce kryteria ogolne: zawarto$¢ merytoryczng ¢wiczen, ich poprawnos¢, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac sie przez caty okres
realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteriow przedstawionych na poczatku kursu.

4.8. Program nauczania dla przedmiotu: Dokumentacja i testy aplikacji

48.1 Cele ogodlne przedmiotu to:

— Nabywanie umiejetnosci tworzenia dokumentacji.
— Usuwanie btedow w aplikacjach.

— Optymalizowanie kodu.

— Testowanie aplikacji.

— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.
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— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.

Rzeczpospolita Unia Europejska

4.8.2 Cele szczego6towe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

— udokumentowac¢ kod programu,

— udokumentowaé wyniki testow,

— stworzy¢ dokumentacje uzytkowania,

— stworzy¢ dokumentacje wdrozeniows,

— zaplanowac testy,

— przeprowadzac testy,

— wyszukiwac, analizowacé i poprawia¢ btedy.

4.8.3 Materiat nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztatcenia
Dzial Tematy jednostek metodycznych liczba Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
programowy godzin
Dokumentacja Dokumentacja kodu programu 5 — dobiera¢ narzedzia i sSrodowisko do testowania programow
kodu i — stosowaé komentarze w kodzie zrodtowym programu
optymalizacja — pisaé dokumentacje kodu
— przygotowywac¢ dokumentacje z wykonanych testéw
Dokumentacja Usuwanie btedéw i optymalizacja 10 — dobiera¢ narzedzia i srodowisko do testowania programow
kodu i — wykonywa¢ testy tworzonych programéw
optymalizacja — identyfikowa¢ btedy w tworzonych programach
— stosowaé komentarze w kodzie zrodtowym programu
— przeprowadzac testy w kolejnych fazach projektu informatycznego
— poprawiac btedy w tworzonych programach, skryptach
— optymalizowac¢ kod zrodtowy
Testowanie Testy funkcjonalnosci i interfejsow 10 — wykonywa¢ testy tworzonych programoéw
aplikacji — charakteryzowa¢ metodyki testowania
— przeprowadzac testy funkcjonalne
— przeprowadzac testy w kolejnych fazach projektu informatycznego
— korzystac z systemdw raportowania btedéw, np. BugZilla, JIRA
— przygotowywac srodowiska testowe
— raportowaé btedy po przeprowadzonych testach
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Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

poprawia¢ btedy w tworzonych programach, skryptach

przygotowywac testy funkcjonalne i niefunkcjonalne

przeprowadzac testy niefunkcjonalne: uzytecznosci, wydajnosciowe, obcigzeniowe,
zgodnosci, bezpieczenstwa

testowac prototyp projektu interfejsu

automatyzowac proces testowania

testowac aplikacje

weryfikowac zgodnos¢ aplikacji z oczekiwaniami klienta

Testowanie
aplikacji

Planowanie testéw

przygotowywa¢ dokumentacje z wykonanych testow
pisa¢ scenariusze testowania aplikacji

planowaé scenariusze testowania aplikaciji

weryfikowac zgodnos¢ aplikacji z oczekiwaniami klienta

Testowanie
aplikacji

Testy aplikacji

20

wykonywaé testy tworzonych programow

przygotowywaé¢ dokumentacje z wykonanych testow
przeprowadza¢ testy funkcjonalne

przeprowadzaé testy w kolejnych fazach projektu informatycznego
korzystac z systemow raportowania btedoéw, np. BugZilla, JIRA
przeprowadza¢ testy interfejsu

przygotowywacé srodowiska testowe

pisa¢ scenariusze testowania aplikacji

raportowac btedy po przeprowadzonych testach

poprawiac btedy w tworzonych programach, skryptach
przygotowywac testy funkcjonalne i niefunkcjonalne
przeprowadzac testy niefunkcjonalne: uzytecznosci, wydajnosciowe, obcigzeniowe,
zgodnosci, bezpieczenstwa

testowac prototyp projektu interfejsu

planowac¢ scenariusze testowania aplikacji

automatyzowac proces testowania

testowac aplikacje

weryfikowac zgodnos¢ aplikacji z oczekiwaniami klienta
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Erz(;?ramowy Tematy jednostek metodycznych gl]lgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
Testowanie Dokumentacja wdrozeniowa i 10 — pisac¢ dokumentacje kodu
aplikacji instrukcje obstugi — pisa¢ dokumenty pomocy programu
— pisac instrukcje uzytkownika aplikaciji
— pisac instrukcje uzytkownika programu
— pisa¢ dokumentacje wdrozenia projektu
4.8.4 Procedury osiggania celéw ksztatcenia

Propozycje metod nauczania,

— metoda projektu (zalecana),
— metoda tekstu przewodniego,

— symulacje,

— gry dydaktyczne,

— pokaz z objasnieniem,

— pokaz z instruktazem,

— céwiczenia praktyczne (zalecana),
— praca w grupach (zalecana),

— uzycie platform dydaktycznych,
— nauczanie na odlegtos¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna

stanowisko komputerowe dla osoby prowadzacej kurs z:
— dostepem do internetu,
— pakietem programéw biurowych
— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialna,
— urzgdzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),
— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,
— zainstalowanym oprogramowaniem wspierajgcym testowanie.

stanowisko komputerowe dla kursanta (1 stanowisko na osobe) z:
— dostepem do internetu,
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— pakietem programow biurowych

— monitorem minimum 217,

— zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi,

— zainstalowanym oprogramowaniem wspierajgcym testowanie.
W sali lekcyjnej powinny znajdowacé sie e-booki, plansze dydaktyczne, schematy, grafiki i plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy instruktazowe (tutoriale), filmy
edukacyjne, sekwencje filmowe, wizualizacje lub animacje 2D/3D, galerie zdjeé, symulatory, umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej i zawierajgce tresci
dotyczgce:

— testowania aplikacji,

— dokumentacji,

— frameworkoéw,
Wyposazenie sali powinno obejmowac¢ miedzy innymi zestawy instrukcji eksploatacji uzywanych na zajeciach urzgdzen i przyrzadéw, zestawy ¢wiczen, instrukcje do
¢wiczen, komputerowe programy demonstracyjne i symulacyjne, czasopisma branzowe, katalogi, schematy ideowe i montazowe, normy ISO i PN, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla stuchaczy i prezentacje multimedialne.

Warunki realizacji

Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem réznych form pracy aktywizujgcej stuchaczy np. praca w grupach po 2-3 stuchaczy. W trakcie prac ze stuchaczami
nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez poswieci¢ na indywidualizowanie
pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb. W czasie prowadzenia zaje¢ w pracowni nalezy stosowac zasade, iz nieudane ¢wiczenie tez moze byé
wysoko ocenione pod warunkiem, iz uczestnik kursu potrafi wyjasni¢ przyczyny niepowodzenia oraz wskazac jak powinno ono przebiega¢ w prawidiowy sposéb.
Pozwoli to na indywidualizacje prowadzonych dziatan przez stuchaczy oraz pokaze, iz doswiadczenie mozna zdoby¢ nie tylko poprzez udane doswiadczenia.

4.8.5 Proponowane metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych stuchacza/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych éwiczen. W ocenie nalezy uwzgledni¢
nastepujgce kryteria ogolne: zawarto$¢ merytoryczng ¢wiczen, ich poprawnos¢, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac sie przez caty okres
realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteriow przedstawionych na poczatku kursu.

4.9. Program nauczania dla przedmiotu: Jezyk obcy zawodowy

49.1 Cele ogodlne przedmiotu to:

— Komunikowanie sie w celu realizacji zadan zawodowych.
— Poznanie specjalistycznego stownictwa technicznego.
— Postugiwanie sie terminologig i wiedzg specjalistyczng w jezyku angielskim.
— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.
— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotach.
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4.9.2 Cele szczego6towe przedmiotu, Cele szczegotowe przedmiotu to (stuchacz/uczestnik potrafi):

— postugiwacé sie dokumentacjg techniczng w jezyku obcym,

— zrozumie¢ ze stuchu instruktazowe materiaty wideo,

—  przeprowadzi¢ pisemng korespondencje techniczno-handlowa,

—  przeprowadzi¢ konserwacje zwigzang z realizacjg zadan zawodowych,
—  przeprowadzi¢ negocjacje z klientami,

— opisywac¢ wykonywane czynnosci zawodowe,

—  skorzystac ze stownikéw technicznych i literatury specjalistycznej,

—  przedstawia¢ swoje umiejetnosci i cechy osobowe.

4.9.3 Material nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztatcenia:
Dziat programowy -rrneeToa(;))// (J: ig;gs tek ;Icc):ggi?\ Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
komunikacja w jezyku Stownictwo w branzy 10 — rozpoznaje oraz stosuje $rodki jezykowe umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych
obcym informatycznej

w zakresie:

— narzedzi, maszyn, urzadzen i materiatéw koniecznych do realizacji czynnosci zawodowych

— formularzy, specyfikacji oraz innych dokumentéw zwigzanych z wykonywaniem zadan
zawodowych

— korzysta ze stownika dwujezycznego i jednojezycznego

— wspoétdziata z innymi osobami, realizujgc zadania jezykowe

— korzysta z tekstow w jezyku obcym nowozytnym, réwniez za pomocg technologii
informacyjno-komunikacyjnych

— rozpoznaje oraz stosuje srodki jezykowe umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych
w zakresie:

— czynnosci wykonywanych na stanowisku pracy, w tym zwigzanych z zapewnieniem
bezpieczenstwa i higieny pracy

— procesoOw i procedur zwigzanych z realizacjg zadan zawodowych

— Swiadczonych ustug, w tym obstugi klienta

— przedstawia sposob postepowania w roznych sytuacjach zawodowych (np. udziela
instrukcji, wskazéwek, okresla zasady)

— identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy

— upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz, zastepuje nieznane stowa innymi, wykorzystuje
opis, srodki niewerbalne

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Strona 105 z 157



Fundusze
Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwdj

- Polska Europejski Fundusz Spoteczny

Rzeczpospolita Unia Europejska

. Tematy jednostek liczba . , . . . . T~
Dzial programowy metodycznych godzin Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
Obstuga klienta w jezyku obcym 10

rozpoznaje oraz stosuje srodki jezykowe umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych
w zakresie:

narzedzi, maszyn, urzadzeh i materiatéw koniecznych do realizacji czynnosci zawodowych
formularzy, specyfikacji oraz innych dokumentéw zwigzanych z wykonywaniem zadan
zawodowych

okresla gtéwnag mys| wypowiedzi lub tekstu lub fragmentu wypowiedzi lub tekstu

znajduje w wypowiedzi lub tekscie okreslone informacje

rozpoczyna, prowadzi i kornczy rozmowe

wspoétdziata z innymi osobami, realizujgc zadania jezykowe

uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia

opisuje przedmioty, dziatania i zjawiska zwigzane z czynnosciami zawodowymi

stosuje zwroty i formy grzecznosciowe

korzysta z tekstéw w jezyku obcym nowozytnym, réwniez za pomocg technologii
informacyjno-komunikacyjnych

rozpoznaje oraz stosuje srodki jezykowe umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych
w zakresie:

czynnosci wykonywanych na stanowisku pracy, w tym zwigzanych z zapewnieniem
bezpieczenstwa i higieny pracy

procesow i procedur zwigzanych z realizacjg zadan zawodowych

e) $wiadczonych ustug, w tym obstugi klienta

rozpoznaje zwigzki miedzy poszczegolnymi czesciami tekstu

przedstawia sposob postepowania w roznych sytuacjach zawodowych (np. udziela
instrukcji, wskazéwek, okresla zasady)

wyraza i uzasadnia swoje stanowisko

wyraza swoje opinie i uzasadnia je, pyta o opinie, zgadza sie lub nie zgadza z opiniami
innych osob

prowadzi proste negocjacje zwigzane z czynnosciami zawodowymi

dostosowuje styl wypowiedzi do sytuaciji

identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy

wykorzystuje kontekst (tam, gdzie to mozliwe), aby w przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa
upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz, zastepuje nieznane stowa innymi, wykorzystuje
opis, srodki niewerbalne
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Dzial programowy

Tematy jednostek
metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

Komunikacja za pomocg stowa
pisanego

10

okresla gtéwnag mysl wypowiedzi lub tekstu lub fragmentu wypowiedzi lub tekstu
znajduje w wypowiedzi lub tekscie okreslone informacje

ukfada informacje w okreslonym porzadku

stosuje zasady konstruowania tekstéw o réznym charakterze

uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia

stosuje zwroty i formy grzecznosciowe

wspoétdziata z innymi osobami, realizujgc zadania jezykowe

korzysta z tekstow w jezyku obcym nowozytnym, réwniez za pomocg technologii
informacyjno-komunikacyjnych

rozpoznaje zwigzki miedzy poszczegdlnymi czesciami tekstu

przedstawia sposdb postepowania w réznych sytuacjach zawodowych (np. udziela
instrukcji, wskazowek, okresla zasady)

wyraza i uzasadnia swoje stanowisko

stosuje formalny lub nieformalny styl wypowiedzi adekwatnie do sytuaciji

wyraza swoje opinie i uzasadnia je, pyta o opinie, zgadza sie lub nie zgadza z opiniami
innych osoéb

prowadzi proste negocjacje zwigzane z czynnosciami zawodowymi

identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy

wykorzystuje kontekst (tam, gdzie to mozliwe), aby w przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa
upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz, zastepuje nieznane stowa innymi, wykorzystuje
opis, srodki niewerbalne

Poszukiwanie pracy

10

rozpoznaje oraz stosuje srodki jezykowe umozliwiajgce realizacje czynnosci zawodowych
w zakresie:

narzedzi, maszyn, urzgdzen i materiatow koniecznych do realizacji czynnosci zawodowych
formularzy, specyfikacji oraz innych dokumentow zwigzanych z wykonywaniem zadan
zawodowych

znajduje w wypowiedzi lub tekscie okreslone informacje

ukfada informacje w okreslonym porzadku

uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia

stosuje zasady konstruowania tekstéw o réznym charakterze

rozpoczyna, prowadzi i korczy rozmowe
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Dzial programowy

Tematy jednostek
metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

stosuje zwroty i formy grzecznosciowe

wspoétdziata z innymi osobami, realizujgc zadania jezykowe

korzysta z tekstow w jezyku obcym nowozytnym, réwniez za pomocg technologii
informacyjno-komunikacyjnych

rozpoznaje zwigzki miedzy poszczegdlnymi czesciami tekstu

przedstawia sposdb postepowania w réznych sytuacjach zawodowych (np. udziela
instrukcji, wskazowek, okresla zasady)

wyraza i uzasadnia swoje stanowisko

stosuje formalny lub nieformalny styl wypowiedzi adekwatnie do sytuaciji

wyraza swoje opinie i uzasadnia je, pyta o opinie, zgadza sie lub nie zgadza z opiniami
innych osob

dostosowuje styl wypowiedzi do sytuaciji

przedstawia publicznie w jezyku obcym nowozytnym wczesniej opracowany materiat, np.
prezentacje

identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy

wykorzystuje kontekst (tam, gdzie to mozliwe), aby w przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa
upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz, zastepuje nieznane stowa innymi, wykorzystuje
opis, srodki niewerbalne

dokumentacja
techniczna

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

10

znajduje w wypowiedzi lub tekscie okreslone informacje

uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia

przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje zawarte w materiatach wizualnych
(np. wykresach, symbolach, piktogramach, schematach) oraz audiowizualnych (np. filmach
instruktazowych)

przekazuje w jezyku polskim informacje sformutowane w jezyku obcym nowozytnym
korzysta ze stownika dwujezycznego i jednojezycznego

wspotdziata z innymi osobami, realizujgc zadania jezykowe

rozpoznaje zwigzki miedzy poszczegdlnymi czesciami tekstu

identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy

Tworzenie dokumentaciji
technicznej

10

ukfada informacje w okreslonym porzadku
opisuje przedmioty, dziatania i zjawiska zwigzane z czynnosciami zawodowymi
stosuje zasady konstruowania tekstéw o réznym charakterze
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Tematy jednostek liczba

metodycznych godzin Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

Dzial programowy

— uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia

— Kkorzysta ze stownika dwujezycznego i jednojezycznego

— wspoétdziata z innymi osobami, realizujgc zadania jezykowe

— przedstawia sposéb postepowania w réoznych sytuacjach zawodowych (np. udziela
instrukcji, wskazowek, okresla zasady)

— stosuje formalny lub nieformalny styl wypowiedzi adekwatnie do sytuacji

— przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje sformutowane w jezyku polskim lub w
tym jezyku obcym nowozytnym

— przedstawia publicznie w jezyku obcym nowozytnym wczesniej opracowany materiat, np.
prezentacje

— identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy

— wykorzystuje kontekst (tam, gdzie to mozliwe), aby w przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa

— upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz, zastepuje nieznane stowa innymi, wykorzystuje
opis, srodki niewerbalne

4.9.4 Procedury osiggania celéw ksztatcenia

Propozycje metod nauczania,

— Céwiczenia,

— inscenizacja,

— symulacja,

— metoda gier dydaktycznych,

— metoda projektow,

— metody doskonalgce kompetencje komunikacyjne,

— uzycie platform dydaktycznych,

— nauczanie na odlegtos¢ z wykorzystaniem platform edukacyjnych.

Obudowa dydaktyczna,

W pracowni, w ktérej prowadzone bedg zajecia edukacyjne, powinny znajdowac sie: sprzet audiowizualny, tablica multimedialna/interaktywna, odtwarzacz CD/DVD (lub
inny odtwarzacz plikow dzwiekowych), stowniki jedno — i dwujezyczne ogodine oraz techniczne, komputer z dostepem do Internetu, zestawy ¢wiczen, pakiety edukacyjne
dla stuchaczy, obcojezyczna dokumentacja techniczna urzgdzen i instalacji elektronicznych, obcojezyczna literatura branzy teleinformatycznej, schematy ukfadéw
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elektronicznych, katalogi elementéw i uktadoéw elektronicznych. Wskazane jest, aby zajecia prowadzone byty w pracowni eksploatacji urzadzen elektronicznych. Nauka
jezyka obcego moze przebiega¢ z wykorzystaniem srodkéw ksztatcenia na odlegtosé. Dodatkowym atutem jest oswojenie uczestnikow kursu z coraz bardziej
popularng formg kontaktu w biznesie i nauce w postaci e-komunikatoréw, e-maili, platform spotecznosciowych itd.

Warunki realizacji

Zajecia powinny odbywac¢ sie w grupach do 12 oséb, z podziatem na zespoty 2-3 osobowe. Dominujgca forma organizacyjna pracy stuchaczy: indywidualna,
zréznicowana. Zajecia powinny by¢ prowadzone z wykorzystaniem zréznicowanych form nauczania. Praca z wiekszg grupg jest formg najbardziej efektywng podczas
wprowadzania nowego materiatu oraz pracy z materiatem audiowizualnym. Technika pracy w parach bedzie najefektywniejsza podczas prowadzenia dialogéw lub
prezentowania inscenizacji. W przygotowaniu projektow najlepiej sprawdzi sie metoda pracy w matej grupie. Praca indywidualna pozwoli na uczenie sie i samodzielne
wykonanie ¢wiczen we wlasnym tempie oraz wybrang przez siebie metoda.

Osoba prowadzaca kurs realizujgcy przedmiot powinien wspétpracowac z kadrg uczacg jezyka ogolnego, gdyz tylko dobra znajomosé¢ podstaw jezykowych moze
przyblizy¢ stuchacza do poznania jezyka specjalistycznego i postugiwania sie nim podczas realizacji przysztych zadan zawodowych. Jednoczes$nie nalezy zdawac
sobie sprawe, ze kurs jezyka obcego zawodowego w szkole ponadgimnazjalnej, z racji relatywnie matej liczby godzin, nie pozwoli stuchaczowi naby¢ niezbednej
kompetencji jezykowej, a jedynie pozwoli na poznanie podstaw specjalistycznej komunikacji i stownictwa. Dalsza samoedukacja i zachecenie stuchaczy do pogtebiania
swojej wiedzy w tym zakresie bedzie zatem jednym z kluczowych celéw na tym etapie nauki.

W trakcie prac ze stuchaczami nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wiasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez
poswieci¢ na indywidualizowanie pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb.

4.9.5 Proponowane metody sprawdzania osiggnieé¢ edukacyjnych stuchaczal/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych ¢éwiczen. W ocenie nalezy
uwzgledni¢ nastepujace kryteria ogodlne: zawarto$¢ merytoryczng ¢wiczen, ich poprawnosé, formy przedstawienia. Sprawdzanie osiggnie¢ powinno odbywac sie przez
caly okres realizacji programu zaje¢ na podstawie kryteriow przedstawionych na poczagtku kursu.

4.10. Program nauczania dla przedmiotu: Praktyka zawodowa

Praktyka zawodowa odbywa sie w semestrze Il w wymiarze 140 godzin (Kolejne 140 godzin realizacji praktyki zawodowej dla zawodu technik programista w obrebie
pierwszej kwalifikacji odbywajg sie w ramach KKZ INF.03 Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych opisanych w
odrebnych plikach).
Miejsce realizacji praktyk zawodowych:

— firmy tworzgce oprogramowanie,

— firmy zajmujgce sie rozwojem oprogramowania,

— firmy wdrazajgce i testujgce oprogramowanie.
Forma praktyk zawodowych:

— wolontariat u pracodawcy,
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— projekt edukacyjny we wspotpracy z pracodawca,
— staz zawodowy u pracodawcy.

4.10.1 Cele ogdlne przedmiotu to:

— Stosowanie réznych typow danych.

— Stosowanie réznych algorytmow.

— Umiejetnos¢ tworzenia projektu aplikacji na podstawie wymagan klienta.

— Planowanie prac projektowych.

— Licencjonowanie.

— Programowanie aplikacji na komputery osobiste.

— Programowanie aplikacji okienkowych bazujgc na APl dostarczanym przez system operacyjny.
— Programowanie aplikacji okienkowych bazujgc na framewrokach.

— Nabycie umiejetnosci pracy w srodowiskach programistycznych do tworzenia aplikacji mobilnych.
— Tworzenie aplikacji na urzgdzenia mobilne.

— Przygotowanie aplikacji do dystrybucji.

— Nabycie umiejetnosci pracy w srodowiskach programistycznych do tworzenia aplikacji webowych.
— Tworzenie aplikacji webowych.

— Tworzenie aplikacji wspotpracujgcych z bazami danych.

— Tworzenie dokumentaciji.

— Nabycie umiejetnosci testowania aplikaciji.

— Nabycie kompetencji personalnych i spotecznych.

— Nabywanie umiejetnosci pracy w grupach i zespotfach.

4.10.2 Cele szczegotowe przedmiotu (stuchacz/uczestnik potrafi):

— zastosowac rozne typy danych,

— zastosowac algorytmy,

— zastosowaé narzedzia wspomagajgce projektowanie aplikaciji,
— wspotpracowacé z klientem,

— opracowywac funkcjonalnos¢ aplikaciji,

— zaprojektowac aplikacje,

— stworzyé harmonogramy pracy,

— okresdla¢ zasady licencjonowania,
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zaplanowaé system zabezpieczen licencyjnych w aplikacjach.
zastosowac srodowiska IDE i RAD,

stworzy¢ aplikacje desktopowe,

stworzy¢ aplikacje okienkowe,

stworzy¢ aplikacje okienkowe z typowymi elementami graficznych interfejséw uzytkownika,
zastosowac jezyk XAML do budowy interfejséw,

zastosowac¢ frameworki do budowy aplikacji desktopowych.
zastosowac srodowiska IDE i RAD,

stworzy¢ program jezykach typowych dla aplikacji mobilnych,
stworzy¢ proste aplikacje mobilne,

stworzy¢ aplikacje korzystajgce z zasoboéw urzgdzenia mobilnego,
stworzy¢ aplikacje korzystajgce z baz danych,

stworzy¢ aplikacje korzystajgce z Internetu,

przygotowywac¢ aplikacje do dystrybucji w sklepach.

zastosowac srodowiska IDE i RAD,

stworzy¢ program w jezykach typowych dla aplikacji webowych zaréwno po stronie serwera jak i klienta,
zastosowac technologie AJAX,

zastosowaé JQuery,

zastosowac frameworki,

stworzy¢ aplikacje internetowe.

udokumentowac kod programu,

udokumentowac wyniki testow,

stworzy¢ dokumentacje uzytkowania,

stworzy¢ dokumentacje wdrozeniowa,

naby¢ umiejetnosci przeprowadzania testéw oprogramowania,
wyszukiwac, analizowac i poprawiac btedy.
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4.10.3  Materiat nauczania z uwzglednieniem opisu efektéw ksztatcenia
bzial Tematy jednostek metodycznych liczba Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
programowy godzin
Wstep do Rozwigzywanie problemoéw przy 8 charakteryzowac algorytmy iteracyjne, tekstowe i | projektowaé algorytmy za pomoca réznych
programowania uzyciu algorytmow szyfrowania, tablicowe metod: schematéw blokowych, listy krokéw,
charakteryzowac algorytmy rekurencyjne drzew decyzyjnych, pseudokodu
okresla¢ ztozonosc¢ obliczeniowg algorytméw charakteryzowac¢ problemy i metody ich
charakteryzowac typy sortowania i ich ztozono$¢ | rozwigzywania, np. algorytmy heurystyczne,
obliczeniowg problem komiwojazera
stosowac rézne typy sortowania, np.
babelkowe, zachtanne, przez wstawianie,
szybkie, metoda dziel i zwycieza
stosowa¢ algorytmy wyszukiwania dla tablic,
list, kolejek, stoséw
Projektowanie Narzedzia wspomagajace 4 okresla¢ funkcje narzedzi do zarzadzania stosowac¢ diagramy do zarzgdzania etapami

aplikacji

projektowanie aplikacji

projektem
korzysta¢ z programow wspierajagcych
zarzadzanie projektami, np. Jira, Trello

projektu, zadaniami i czasem, np. diagram
Gantta
korzystac z systemu kontroli wersji, np. Git
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Erz(;jramowy Tematy jednostek metodycznych gIJIgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
Projektowanie Projekt aplikacji na podstawie 8 ttumaczy¢ wymagania klienta na specyfikacje analizowa¢ wymagania klienta i tworzy
aplikacji wymagan klienta techniczng dla zespotu programistéw zgodny z nimi projekt
identyfikowaé elementy interfejsu uzytkownika, projektowac interfejs uzytkownika i wyglad
np. okna, dialogi, kontrolki, formularze, paski aplikacji
narzedziowe, widgety dostosowywac interfejs do réznych platform
projektowa¢ aplikacje w réznych paradygmatach | projektowac aplikacje opartg na
programowania: strukturalnym, obiektowym architekturze klient-serwer
projektowa¢ funkcjonalnos¢ aplikac;i projektowac¢ struktury danych dla aplikac;ji
okreslac¢ cel projektu planowa¢ system zabezpieczenh aplikacji
dobiera¢ wzorzec projektowy do zadania
programistycznego
stosowaé wzorce projektowe w
programowaniu obiektowym, np. Metoda
szablonowa (Template method), Fasada
(Facade), Kompozyt (Composite)
Projektowanie Planowanie prac w projekcie 25 korzysta¢ z programow wspierajagcych projektowa¢ zestawy danych dla problemu

aplikacji

zarzadzanie projektami, np. Jira, Trello
ttumaczy¢ wymagania klienta na specyfikacje
techniczng dla zespotu programistéw
identyfikowaé elementy interfejsu uzytkownika,
np. okna, dialogi, kontrolki, formularze, paski
narzedziowe, widgety

projektowa¢ aplikacje w roznych paradygmatach
programowania: strukturalnym, obiektowym
projektowac funkcjonalnos¢ aplikacji

okreslac¢ cel projektu

okresla¢ zasoby ludzkie oraz ramy czasowe
wykonania projektu

okresla¢ etapy tworzenia aplikacji
organizowac prace projektowe

stosowac¢ harmonogram czynnosci w celu
efektywnego osiggniecia celow

programistycznego

stosowa¢ diagramy do zarzgdzania etapami
projektu, zadaniami i czasem, np. diagram
Gantta

korzystac z systemu kontroli wersji, np. Git
analizowa¢ wymagania klienta i tworzy
zgodny z nimi projekt

projektowac interfejs uzytkownika i wyglad
aplikaciji

dostosowywac interfejs do réznych platform
projektowa¢ aplikacje opartg na
architekturze klient-serwer

projektowaé struktury danych dla aplikacji
planowac system zabezpieczen aplikacji
okreslac¢ fazy realizacji projektu
charakteryzowac cykl zycia projektu
informatycznego i jego poszczegoine etapy
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Dziat
programowy

Tematy jednostek metodycznych

liczba
godzin

Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji

korzysta¢ z metodologii zarzgdzania
projektem: model kaskadowy (waterfall),
model przyrostowy, model prototypowy,
metodyki zwinne (Agile oraz przynajmniej
jedng z Scrum, Lean, Kanban)

dobieraé optymalng metodologie
zarzgdzania projektem

dobiera¢ wzorzec projektowy do zadania
programistycznego

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

Projektowanie
aplikacji

Prawo autorskie i licencje

rozréznia¢ autorskie prawa osobiste i majgtkowe
okresla¢ czas trwania praw autorskich
rozrézniaé typy licencji oprogramowania

planowa¢ system zabezpieczen aplikacji \
okresla¢ konsekwencje naruszenia prawa
autorskiego

charakteryzowac elementy wtasnosci
intelektualnej (dobra niematerialne,
wlasnosci przemystowe)

INF.04.5.

Programowanie aplikacji desktopowych

Aplikacje
desktopowe

Srodowiska i tworzenie aplikacji
desktopowych

4

dobiera¢ srodowisko programistyczne do
okreslonych zadan i jezyka programowania (np.
Visual Studio)

stosowac srodowiska IDE, RAD

rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w
procesie tworzenia aplikacji desktopowych
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Erz(;jramowy Tematy jednostek metodycznych gIJIgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
Aplikacje Aplikacje okienkowe bazujgce na 20 rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w programowac okna aplikacji
okienkowe OS API procesie tworzenia aplikacji desktopowych programowac system menu aplikacji
rozroznia¢ elementy interfejsu uzytkownika programowac okna dialogowe aplikacji
(okno, dialog modalny i niemodalny, kontrolki) programowac obstuge zdarzeh myszy i
stosowac jezyki programowania odpowiednie dla | klawiatury
aplikacji desktopowych, np. C++, C#, Visual
Basic, Java, Python
stosowac jezyk do projektowania interfejsu
uzytkownika np. XAML
Aplikacje Aplikacje okienkowe bazujgce na 16 rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w stosowac¢ frameworki typowe dla aplikacji
okienkowe frameworkach procesie tworzenia aplikacji desktopowych desktopowych, np. WPF, Qt
charakteryzowac pojecie framework programowac okna aplikacji
rozroznia¢ elementy interfejsu uzytkownika programowac system menu aplikac;ji
(okno, dialog modalny i niemodalny, kontrolki) programowac okna dialogowe aplikac;ji
stosowac jezyki programowania odpowiednie dla | programowac obstuge zdarzen myszy i
aplikacji desktopowych, np. C++, C#, Visual klawiatury
Basic, Java, Python
stosowac jezyk do projektowania interfejsu
uzytkownika np. XAML
INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych
Wstep do aplikacji | Srodowiska do tworzenia aplikacji 2 dobiera¢ srodowisko programistyczne do programowac aplikacje w jednym z
mobilnych mobilnych okreslonych zadan i jezyka programowania (np. | systeméw mobilnych: iOS lub Android
Visual Studio, Android Studio, XCode)
stosowac¢ srodowiska IDE, RAD _1
rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w
procesie tworzenia aplikacji mobilnych
stosowac jezyki programowania dedykowane dla
aplikacji mobilnych na systemach iOS lub
Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#
Wstep do aplikacji | Proste aplikacje mobilne 8 stosowac¢ srodowiska IDE, RAD _1 programowac aplikacje w jednym z
mobilnych stosowac jezyki programowania dedykowane dla | systeméw mobilnych: iOS lub Android
aplikacji mobilnych na systemach iOS lub
Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#
Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
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Erz(;jramowy Tematy jednostek metodycznych gIJIgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
programowac interfejs uzytkownika za pomocag identyfikowaé elementy Ul aplikacji mobilnej
jezyka XAML (przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
programowac aplikacje mobilne przy formularze, paski narzedziowe, grafika,
wykorzystaniu elementow Ul animacje, dzwiek)
uruchamia¢ aplikacje mobilne programowac proste aplikacje mobilne typu
zegar, powiadamianie, kalendarz, formularz,
lokalizacja (system nawigaciji satelitarnej)
tworzy¢ aplikacje dostosowane do danej
platformy mobilnej (np. system Android
smartfon, system Android Tablet, IPAD
IPhone)
Aplikacje mobilne | Aplikacje z wykorzystaniem 10 uruchamia¢ srodowiska IDE, RAD _1 programowac aplikacje w jednym z
lokalnych no$nikow i baz danych stosowac jezyki programowania dedykowane dla | systemdéw mobilnych: iOS lub Android
aplikacji mobilnych na systemach iOS lub identyfikowaé elementy Ul aplikacji mobilnej
Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C# (przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
programowac przechowywanie danych i formularze, paski narzedziowe, grafika,
preferencji uzytkownika w aplikacjach mobilnych | animacje, dzwiek)
programowac interfejs uzytkownika za pomoca programowac proste aplikacje mobilne typu
jezyka XAML zegar, powiadamianie, kalendarz, formularz,
programowac aplikacje mobilne przy lokalizacja (system nawigaciji satelitarnej)
wykorzystaniu elementéw Ul programowac aplikacje mobilng korzystajaca
uruchamia¢ aplikacje mobilne Z bazy danych
tworzy¢ aplikacje dostosowane do dane;j
platformy mobilnej (np. system Android
smartfon, system Android Tablet, IPAD
IPhone)
Aplikacje mobilne | Aplikacje z wykorzystaniem 10 stosowac¢ srodowiska IDE, RAD _1 programowac aplikacje w jednym z

potgczenia internetowego

stosowac jezyki programowania dedykowane dla
aplikacji mobilnych na systemach iOS lub
Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#
programowac przechowywanie danych i
preferencji uzytkownika w aplikacjach mobilnych

systeméw mobilnych: iOS lub Android
identyfikowa¢ elementy Ul aplikacji mobilnej
(przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
formularze, paski narzedziowe, grafika,
animacje, dzwiek)
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Erz(;jramowy Tematy jednostek metodycznych gIJIgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
programowac interfejs uzytkownika za pomoca programowac proste aplikacje mobilne typu
jezyka XAML zegar, powiadamianie, kalendarz, formularz,
programowac aplikacje mobilne przy lokalizacja (system nawigacji satelitarnej)
wykorzystaniu elementéw Ul pobiera¢ i wysyta dane z lub do internetu dla
uruchamia¢ aplikacje mobilne aplikacji mobilnej
programowac aplikacje mobilng korzystajgca
Z bazy danych
tworzy¢ aplikacje dostosowane do danej
platformy mobilnej (np. system Android
smartfon, system Android Tablet, IPAD
IPhone)
Aplikacje mobilne | Projekt, aplikacja przygotowana do 5 dobiera¢ srodowisko programistyczne do programowac aplikacje w jednym z

dystrybucji w sklepie

okreslonych zadan i jezyka programowania (np.
Visual Studio, Android Studio, XCode)
stosowac¢ srodowiska IDE, RAD _1
rozpoznawac narzedzia wykorzystywane w
procesie tworzenia aplikacji mobilnych
stosowac jezyki programowania dedykowane dla
aplikacji mobilnych na systemach iOS lub
Android: Objective-C lub Swift lub Java lub C#
programowac przechowywanie danych i
preferencji uzytkownika w aplikacjach mobilnych
programowac interfejs uzytkownika za pomocg
jezyka XAML

programowac aplikacje mobilne przy
wykorzystaniu elementow Ul

uruchamia¢ aplikacje mobilne

systemow mobilnych: iOS lub Android
identyfikowaé elementy Ul aplikacji mobilnej
(przyciski, nawigacja, okna dialogowe, listy,
formularze, paski narzedziowe, grafika,
animacje, dzwiek)

programowac proste aplikacje mobilne typu
zegar, powiadamianie, kalendarz, formularz,
lokalizacja (system nawigaciji satelitarnej)
dobiera¢ i wysyta dane z lub do internetu dla
aplikacji mobilnej

programowac aplikacje mobilng korzystajaca
Z bazy danych

tworzy¢ aplikacje dostosowane do dane;j
platformy mobilnej (np. system Android
smartfon, system Android Tablet, IPAD
IPhone)

przygotowywac aplikacje do publikacji w
sklepie

INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych
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Aplikacje WEB Srodowiska do tworzenia aplikacji 2 1) dobiera¢ srodowisko programistyczne do
webowych okreslonych zadan i jezyka programowania (np.
Visual Studio, Eclipse Jet Brains)
2) stosowac $rodowiska IDE, RAD _2
3) rozpoznawaé narzedzia wykorzystywane w
procesie tworzenia aplikacji webowych
1) stosowac jezyki programowania odpowiednie
dla aplikacji webowych, np. PHP, C#, Python,
JavaScript
2) stosowa¢ mechanizm ses;ji uzytkownika,
ciasteczek
Aplikacje WEB Aplikacje dziatajgce po stronie 10 2) stosowac $rodowiska IDE, RAD _2 3) programowac dynamiczne formularze,
klienta 2) wykorzystywac biblioteke jQuery lub jej systemy logowania i kontroli dostepu do
odpowiednik okreslonych elementéw witryny
5) programowac¢ wybrane elementy
funkcjonalnosci e-sklepu, portalu
spotecznosciowego, serwisu
ogtoszeniowego, serwisu rezerwacyjnego
Aplikacje WEB Aplikacje dziatajgce po stronie 10 2) stosowac srodowiska IDE, RAD _2 1) stosowac frameworki typowe dla aplikac;ji

serwera

1) stosowac jezyki programowania odpowiednie
dla aplikacji webowych, np. PHP, C#, Python,
JavaScript

2) stosowa¢ mechanizm ses;ji uzytkownika,
ciasteczek

webowych: ASP.NET Core, Django,
Angular, React.js, Node.js

3) programowaé¢ dynamiczne formularze,
systemy logowania i kontroli dostepu do
okreslonych elementéw witryny

4) programowac aplikacje korzystajace z
bazy danych
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Erz(;jramowy Tematy jednostek metodycznych gl]lgdth)ii Opis efektow ksztatcenia uwzgledniajacy kryteria weryfikacji
Projekt aplikacji Aplikacje wykorzystujgce AJAX 8 2) stosowac srodowiska IDE, RAD _2 1) stosowac frameworki typowe dla aplikacji
2) wykorzystywag biblioteke jQuery lub jej webowych: ASP.NET Core, Django,
odpowiednik Angular, React.js, Node.js
1) stosowac jezyki programowania odpowiednie | 3) programowac dynamiczne formularze,
dla aplikacji webowych, np. PHP, C#, Python, systemy logowania i kontroli dostepu do
JavaScript okreslonych elementéw witryny
2) stosowa¢ mechanizm sesji uzytkownika, 4) programowac aplikacje korzystajgce z
ciasteczek bazy danych
INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikacji
Dokumentacja Dokumentacja kodu programu 5 1) dobiera¢ narzedzia i Srodowisko do
kodu i testowania programow
optymalizacja 1) stosowac¢ komentarze w kodzie zrodtowym
programu
2) pisa¢ dokumentacje kodu
7) przygotowywa¢ dokumentacje z wykonanych
testéw
Testowanie Testy funkcjonalnosci i interfejsow 5 2) wykonywac¢ testy tworzonych programow 4) poprawia¢ btedy w tworzonych
aplikacji 1) charakteryzowaé metodyki testowania programach, skryptach

3) przeprowadzac¢ testy funkcjonalne

4) przeprowadza¢ testy w kolejnych fazach
projektu informatycznego

6) korzysta¢ z systeméw raportowania bteddw,
np. BugZilla, JIRA

9) przygotowywacé srodowiska testowe

12) raportowac btedy po przeprowadzonych
testach

2) przygotowywac testy funkcjonalne i
niefunkcjonalne

5) przeprowadzac testy niefunkcjonalne:
uzytecznosci, wydajnosciowe,
obcigzeniowe, zgodnosci, bezpieczenstwa
8) testowac prototyp projektu interfejsu
13) automatyzowac proces testowania

14) testowac¢ aplikacje

15) weryfikowac zgodnos¢ aplikacji z
oczekiwaniami klienta
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Testowanie Testy aplikaciji 5 2) wykonywac testy tworzonych programow 4) poprawia¢ btedy w tworzonych
aplikacji 7) przygotowywa¢ dokumentacje z wykonanych | programach, skryptach
testéw 2) przygotowywac testy funkcjonalne i
3) przeprowadzac¢ testy funkcjonalne niefunkcjonalne
4) przeprowadza¢ testy w kolejnych fazach 5) przeprowadzac testy niefunkcjonalne:
projektu informatycznego uzyteczno$ci, wydajnosciowe,
6) korzysta¢ z systemow raportowania btedow, obcigzeniowe, zgodno$ci, bezpieczenstwa
np. BugZilla, JIRA 8) testowac prototyp projektu interfejsu
7) przeprowadzac testy interfejsu 10) planowac scenariusze testowania
9) przygotowywac srodowiska testowe aplikacji
11) pisa¢ scenariusze testowania aplikacji 13) automatyzowacé proces testowania
12) raportowac btedy po przeprowadzonych 14) testowac¢ aplikacje
testach 15) weryfikowac zgodnos¢ aplikacji z
oczekiwaniami klienta

4.10.4  Procedury osiggania celéow ksztatcenia

Propozycje metod nauczania,

— pokaz z objasnieniem,

— pokaz z instruktazem,

— ¢éwiczenia w zaktadzie pracy w naturalnych warunkach pracy.
— ¢éwiczenia w terenie w naturalnych warunkach pracy.

Obudowa dydaktyczna

Uczestnik kwalifikacyjnego kursu zawodowego podczas praktyki zawodowej powinien realizowac¢ jej tresci na wyposazeniu przedsiebiorstwa, firmy bgdz instytucji, do
ktorej uczeszcza. Moze realizowac praktyke zawodowag m. in:

— w firmach tworzgcych oprogramowanie,

— w firmach zajmujgcych sie rozwojem oprogramowania,

— w firmach wdrazajgcych oprogramowanie,

— w firmach testujgcych oprogramowanie.
Wymienione miejsca realizacji praktyki zawodowej powinny posiada¢ wyposazenie umozliwiajgce realizacje efektdow ksztatcenia podczas praktyki zawodowe).
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Praktyka zawodowa powinna by¢ prowadzona w pracowniach szkolnych, warsztatach szkolnych, Centrach Ksztatcenia Praktycznego lub u pracodawcéw majgcych
mozliwos¢ realizacji programu praktyk, tzn. majgcych odpowiednie urzgdzenia, narzedzia i wyposazenie oraz odpowiednig kadre z obszaru programowania,
zapewniajgce rzeczywiste warunki pracy wiasciwe dla technika programisty, a takze kontakt z nowoczesnymi technikami i technologiami.
Zajecia nalezy prowadzi¢ metodg ¢wiczenh praktycznych oraz stosujgc metody aktywizujgce stuchaczy. Z uwagi na bezpieczenstwo stuchaczy zajecia powinny by¢
prowadzone w grupach nie wiekszych niz 8 oséb, a podczas wykonywania éwiczen stuchacze powinni pracowaé w grupach max. 2-osobowych. W trakcie prac ze
stuchaczami nalezy pozostawia¢ im dodatkowy czas na wtasne prace zwigzane z realizowanymi celami ksztatcenia. Dodatkowy czas nalezy tez po$wieci¢ na
indywidualizowanie pracy stuchaczy w zaleznosci od ich mozliwosci i potrzeb.

4.10.5

Proponowane metody sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych stuchacza/uczestnika

Sprawdzanie opanowania przez stuchacza/uczestnika wymagan programowych bedzie przeprowadzone na podstawie wykonanych prac i zadan. W ocenie nalezy
uwzgledni¢ nastepujace kryteria ogdlne: zawarto$¢ merytoryczng zadan, ich poprawnos¢, formy przedstawienia. Osiggniecia ucznia ocenia¢ na biezgco bedzie opiekun
praktyki. Na zakonczenie praktyki uczestnik kursu musi przedtozy¢ opiekunowi dziennik praktyki oraz przygotowane portfolio z dokumentacjg wykonywanych podczas

praktyki zadan.

5. Ewaluacja programu Kwalifikacyjnego kursu zawodowego

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiaggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

INF.04.1. Bezpieczenstwo i higiena pracy

2) stosuje srodki ochrony indywidualnej i zbiorowej
podczas wykonywania zadan zawodowych na
stanowisku pracy (ek)

1) identyfikuje srodki ochrony zbiorowe

2) wskazuje srodki ochrony zabezpieczajgce przed hatasem w
pracy biurowej

3) identyfikuje wymagania w zakresie o$wietlenia, temperatury
i

4) rozpoznaje srodki ochrony zapobiegajgce porazeniem
prgdem w pracy biurowej

5) rozpoznaje srodki ochrony zapobiegajgce pogorszeniu
wzroku i znieksztatceniu kregostupa

6) dobiera srodki ochrony zbiorowej do rodzaju zagrozen w

pracy biurowe

wykiad informacyjny,
pokaz z objasnieniem,
wykfad problemowy,
film dydaktyczny,
dyskusja dydaktyczna,
burza moézgow,

pokaz z instruktazem,
pokaz z objasnieniem,
éwiczenia
przedmiotowe,
éwiczenia
produkcyjne,

W czasie realizacji
programu
nauczania podczas
trwania kursu
dodatkowych
umiejetnosci
zawodowych
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Fundusze
Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

3) udziela pierwszej pomocy w stanach nagtego
zagrozenia zdrowotnego (ek)

1) opisuje podstawowe symptomy wskazujgce na stany
nagtego zagrozenia zdrowotnego

2) ocenia sytuacje poszkodowanego na podstawie analizy
objawow obserwowanych u poszkodowanego

3) zabezpiecza siebie, poszkodowanego i miejsce wypadku

4) uktada poszkodowanego w pozycji bezpiecznej

5) powiadamia odpowiednie stuzby

6) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w urazowych
stanach nagtego zagrozenia zdrowotnego, np. krwotok,
zmiazdzenie, amputacja, ztamanie, oparzenie

7) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w nieurazowych
stanach nagtego zagrozenia zdrowotnego, np. omdlenie,
zawat, udar

8) wykonuje resuscytacje krgzeniowo-oddechowg na fantomie
zgodnie z wytycznymi Polskiej Rady Resuscytaciji i
Europejskiej Rady Resuscytacji

INF.04.2. Podstawy informatyki

5) postuguje sie terminologig dotyczgcy sieci
komputerowych (ek)

1) wymienia topologie sieci

2) identyfikuje cechy modelu TCP/IP i protokotéw komunikacji
sieciowej

3) opisuje sie¢ bezprzewodowg oraz sie¢ przewodowg

4) oblicza przepustowos$¢ sieci

5) definiuje pojecia pobieranie i wysyfanie danych

6) opisuje zasady dziatania sieci synchronicznej i
asynchronicznej

7) wykazuje réznice w dziataniu sieci synchroniczne;j i
asynchronicznej

8) wymienia i stosuje zasady bezpieczehstwa przy korzystaniu
z sieci

metoda projektow,
metoda przewodniego
tekstu,

metoda przypadkéw,
metoda sytuacyjna,
inscenizacja,
dyskusja dydaktyczna,
gry dydaktyczne,
teksty zamkniete,
préby pracy,

testy zamkniete

praca w grupie
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Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

9) uzywa komunikatoréw tekstowych, audio-video oraz tablic
interaktywnych

10) stosuje zasade netykiety

6) stosuje pozycyjne systemy liczbowe (ek)

1) przeksztatca liczby zapisane w réznych pozycyjnych
systemach liczbowych: dwdjkowym, 6semkowym,
szesnastkowym, dziesietnym

2) zapisuje liczby w kodzie uzupetnieniowym do dwéch

3) wykonuje podstawowe dziatania logiczne i arytmetyczne na
liczbach binarnych

4) wykorzystuje dostepne narzedzia informatyczne do
wykonywania dziatan na liczbach zapisanych w réznych
pozycyjnych systemach liczbowych (np. kalkulatory HEX,
DEC, BIN) liczbowych

7) stosuje zasady cyberbezpieczenstwa (ek)

1) rozréznia rodzaje szkodliwego oprogramowania

2) rozréznia rodzaje atakéw hakerskich

3) wymienia $rodki zabezpieczen przed ztosliwym
oprogramowaniem oraz atakami hakerskimi

4) wymienia zagrozenia dla sfery psychicznej (emocjonalnej),
fizycznej, spotecznej, poznawczej cztowieka, wynikajagce z
przebywania w cyberprzestrzeni

5) opisuje zagrozenia dla sfery psychicznej cztowieka
(emocjonalnej), fizycznej, spotecznej, poznawczej cztowieka,
wynikajgce z przebywania w cyberprzestrzeni i sposoby
przeciwdziatania tym zagrozeniom

6) przestrzega zasad bezpiecznego przechowywania danych

7) przestrzega zasad bezpieczenstwa swojego cyfrowego
wizerunku i tozsamosci

8) przestrzega zasad prywatnosci w cyfrowym swiecie
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Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

9) wymienia i omawia podstawowe pojecia zwigzane z
ochrong danych osobowych, ochrong informaciji, prawami
autorskimi i wiasnoscig intelektualng oraz wyjasnia potrzebe
ich ochrony

10) stosuje zasady dokonywania bezpiecznych transakcji w
internecie

INF.04.3. Projektowanie oprogramowania

1) postuguije sie prostymi typami danych (ek)

1) rozréznia typy numeryczne statoprzecinkowe i
zmiennoprzecinkowe

2) rozpoznaje typ logiczny

3) rozrdznia typy znakowe i tancuchowe

4) postuguije sie typami liczbowymi statoprzecinkowe i
zmiennoprzecinkowymi, typem logicznym, typem znakowym i
tancuchowym

2) postuguije sie ztozonymi typami danych (ek)

1) rozréznia rodzaje ztozonych typoéw danych

2) postuguije sie tablicami jednowymiarowymi i
dwuwymiarowymi

3) postuguije sie tablicami dynamicznymi, asocjacyjnymi

4) postuguije sie typem rekordowym, np. struktura, unia

5) postuguje sie typem plikowym

6) postuguje sie typem wskaznikowym

7) charakteryzuje cechy kolekcji, w tym znaczenie iteratora

8) postuguje sie kolekcjami, np. listami, kolejkami, stosami,
wektorami

9) projektuje zestawy danych dla problemu programistycznego

3) stosuje metody rozwigzywania probleméw za
pomocg algorytmow (ek)

1) projektuje algorytmy za pomocg réznych metod: schematow
blokowych, listy krokéw, drzew decyzyjnych, pseudokodu

2) charakteryzuje algorytmy iteracyjne, tekstowe i szyfrowania,
tablicowe

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych

INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Strona 125 z 157




Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

3) charakteryzuje algorytmy rekurencyjne

4) charakteryzuje problemy i metody ich rozwigzywania, np.
algorytmy heurystyczne, problem komiwojazera

5) okresla ztozonos¢ obliczeniowg algorytméw

1) charakteryzuje typy sortowania i ich ztozonosc¢ obliczeniowag

2) stosuje rézne typy sortowania, np. bgbelkowe, zachtanne,
przez wstawianie, szybkie, metoda dziel i zwycieza

3) stosuje algorytmy wyszukiwania dla tablic, list, kolejek,
stoséw

6) projektuje aplikacje (ek)

1) analizuje wymagania klienta i tworzy zgodny z nimi projekt

2) ttumaczy wymagania klienta na specyfikacje techniczng dla
zespotu programistéw

3) identyfikuje elementy interfejsu uzytkownika, np. okna,
dialogi, kontrolki, formularze, paski narzedziowe, widgety

4) projektuje interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji

5) dostosowuije interfejs do réznych platform

6) projektuje aplikacje w réznych paradygmatach
programowania: strukturalnym, obiektowym

7) projektuje aplikacje opartg na architekturze klient-serwer

8) projektuje struktury danych dla aplikacji

9) projektuje funkcjonalnos¢ aplikacji

10) planuje system zabezpieczen aplikacji

INF.04.4. Programowanie obiektowe

3) korzysta z typow danych (ek)

1) stosuje proste i ztozone typy danych

2) deklaruje wiasne typy danych

3) deklaruje zmienne réznych typéw danych

4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia,
arytmetyczne, logiczne

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich
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Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

4) stosuje wyrazenia, instrukcje i biblioteki (ek)

1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania,
logiczne, operatory do obstugi taricuchéw, bitowe

2) wykorzystuje priorytety operatoréow do wiasciwego
budowania wyrazen

3) stosuje instrukcje warunkowg i wyboru

4) stosuje instrukcje petli

5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub
innego jezyka programowania: biblioteka standardowa,
biblioteka z funkcjami matematycznymi, biblioteka z
podstawowymi algorytmami

5) stosuje zasady programowania obiektowego (ek)

1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania problemoéw

2) charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm

3) dzieli zagadnienie na klasy

4) powotuje obiekty

5) planuje aplikacje z zastosowaniem hermetyzacji,
dziedziczenia i polimorfizmu

6) definiuje klasy (ek)

1) definiuje pola klasy

2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory

dostepu

3) definiuje metody klasy

4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujgcy, i
destruktor klasy

5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

6) okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje
kwalifikatory dostepu

7) implementuje funkcjonalnosc¢ klasy

8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych
klasy
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Fundusze
Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

9) definiuje sktadniki statyczne klasy

10) rozrdznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg

12) stosuje sktadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi

INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych

2) wykorzystuje frameworki do programowania
aplikacji desktopowych (ek)

1) charakteryzuje pojecie framework

2) stosuje frameworki typowe dla aplikacji desktopowych, np.
WPF, Qt

3) programuje desktopowe aplikacje okienkowe (ek)

1) rozréznia elementy interfejsu uzytkownika (okno, dialog
modalny i niemodalny, kontrolki)

2) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji
desktopowych, np. C++, C#, Visual Basic, Java, Python

3) stosuje jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika np.
XAML

4) programuje okna aplikacji

5) programuje system menu aplikacji

6) programuje okna dialogowe aplikaciji

7) programuje obstuge zdarzeh myszy i klawiatury

INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych

2) programuje aplikacje mobilne (ek)

1) programuje aplikacje w jednym z systeméw mobilnych: iOS
lub Android

2) stosuje jezyki programowania dedykowane dla aplikacji
mobilnych na systemach iOS lub Android: Objective-C lub
Swift lub Java lub C#

3) programuje przechowywanie danych i preferencji
uzytkownika w aplikacjach mobilnych

4) identyfikuje elementy Ul aplikacji mobilnej (przyciski,
nawigacja, okna dialogowe, listy, formularze, paski
narzedziowe, grafika, animacje, dzwiek)
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Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
E jski Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska HEOPE]SKIEUNCUSZ apOtECzny.

Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

5) programuje interfejs uzytkownika za pomocg jezyka XAML

6) programuje aplikacje mobilne przy wykorzystaniu
elementow Ul

7) programuje proste aplikacje mobilne typu zegar,
powiadamianie, kalendarz, formularz, lokalizacja (system
nawigacji satelitarnej)

8) pobiera i wysyta dane z lub do internetu dla aplikacji
mobilnej

9) programuje aplikacje mobilng korzystajgcg z bazy danych

10) tworzy aplikacje dostosowane do danej platformy mobilnej
(np. system Android smartfon, system Android Tablet, IPAD
IPhone)

11) uruchamia aplikacje mobilne

12) przygotowuje aplikacje do publikacji w sklepie

INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych

2) wykorzystuje frameworki do programowania
aplikacji webowych (ek)

1) stosuje frameworki typowe dla aplikacji webowych:
ASP.NET Core, Django, Angular, React.js, Node.js

2) wykorzystuje biblioteke jQuery lub jej odpowiednik

3) programuje zaawansowane aplikacje webowych
(ek)

1) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla aplikaciji
webowych, np. PHP, C#, Python, JavaScript

2) stosuje mechanizm sesji uzytkownika, ciasteczek

3) programuje dynamiczne formularze, systemy logowania i
kontroli dostepu do okreslonych elementéw witryny

4) programuje aplikacje korzystajgce z bazy danych

5) programuje wybrane elementy funkcjonalnosci e-sklepu,
portalu spotecznosciowego, serwisu ogtoszeniowego, serwisu
rezerwacyjnego

INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikacji

1) przeprowadza walidacje kodu programu (ek)

| 1) dobiera narzedzia i Srodowisko do testowania programéw
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Fundusze
Europejskie

Rzeczpospolita Unia Europejska
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Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

2) wykonuje testy tworzonych programow

3) identyfikuje btedy w tworzonych programach

4) poprawia btedy w tworzonych programach, skryptach

5) optymalizuje kod zrédtowy

3) przeprowadza testy (ek)

1) charakteryzuje metodyki testowania

2) przygotowuje testy funkcjonalne i niefunkcjonalne

3) przeprowadza testy funkcjonalne

4) przeprowadza testy w kolejnych fazach projektu
informatycznego

5) przeprowadza testy niefunkcjonalne: uzytecznosci,
wydajnosciowe, obcigzeniowe, zgodnosci, bezpieczenstwa

6) korzysta z systemdw raportowania btedéw, np. BugZilla,
JIRA

7) przeprowadza testy interfejsu

8) testuje prototyp projektu interfejsu

9) przygotowuje srodowiska testowe

10) planuje scenariusze testowania aplikacji

11) pisze scenariusze testowania aplikacji

12) raportuje btedy po przeprowadzonych testach

13) automatyzuje proces testowania

14) testuje aplikacje

15) weryfikuje zgodnos¢ aplikacji z oczekiwaniami klienta

INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy

1) rozpoznaje oraz stosuje srodki jezykowe umozliwiajgce
realizacje czynnosci zawodowych w zakresie:

a) czynnosci wykonywanych na stanowisku pracy, w tym
zwigzanych z zapewnieniem bezpieczenstwa i higieny pracy

b) narzedzi, maszyn, urzgdzen i materiatdw koniecznych do
realizacji czynno$ci zawodowych
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Fundusze
Europejskie
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Efekt ksztalcenia z podstawy programowej
(oznaczony w programie kursu jako kluczowy
dla kwalifikacji lub jednostki efektéw)
(czy Cele szczegofowe przedmiotu to
(stuchacz/uczestnik potrafi):)

Wskazniki potwierdzajace osiggniecie efektu ksztatcenia

Metody/techniki
badania

Termin badania

1) postuguje sie podstawowym zasobem srodkéw
jezykowych w jezyku obcym nowozytnym (ze
szczegblnym uwzglednieniem srodkow
leksykalnych) umozliwiajgcym realizacje czynno$ci
zawodowych w zakresie tematéw zwigzanych:

a) ze stanowiskiem pracy i jego wyposazeniem

b) z gtéwnymi technologiami stosowanymi w danym
zawodzie

¢) z dokumentacjg zwigzang z danym zawodem

d) z ustugami $wiadczonymi w danym zawodzie
(ek)

c) procesow i procedur zwigzanych z realizacjg zadan
zawodowych

d) formularzy, specyfikacji oraz innych dokumentow
zwigzanych z wykonywaniem zadan zawodowych

e) swiadczonych ustug, w tym obstugi klienta

6. Wykaz literatury oraz niezbednych srodkéw i materiatéw dydaktycznych

6.1. Wykaz literatury

Proponowane podreczniki:

— Kwalifikacja INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji. Czes¢ 1. Inzynieria programowania - projektowanie oprogramowania, testowanie i
dokumentowanie aplikacji. Podrecznik do nauki zawodu technik programista,

— Testowanie oprogramowania. Podrecznik dla poczatkujgcych, Rafat Pawlak,

— Zarzadzanie projektami informatycznymi. Subiektywne spojrzenie programisty, Joel Spolsky,

— Zarzadzanie projektami IT, Joseph Philips,

— Wozorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego uzytku, Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides.

Literatura dodatkowa:

— Krzysztof Szczech, Wanda Bukata, Bezpieczenstwo i higiena pracy, Podrecznik do ksztatcenia zawodowego. WSiP. Warszawa 2016.
— Marcin Czerwonka, Zenon Nowocien Kwalifikacja INF.02. Administracja i eksploatacja systemoéw komputerowych, urzadzen peryferyjnych i lokalnych sieci
komputerowych. Czes¢ 1. Systemy komputerowe. Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk, wyd. Helion,
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Jolanta Pokorska, Kwalifikacja INF.03. Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych. Czes$¢ 2. Projektowanie i
administrowanie bazami danych. Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk i technik programista, wyd. Helion,
Jolanta Pokorska, Podrecznik do zawodu technik informatyk, technik programista, czes¢ 1, Tworzenie stron internetowych, Kwalifikacja INF.03.Programowanie,
tworzenie i administrowanie stronami internetowymi i bazami danych, wyd. Helion —podrecznik w przygotowaniu.
Adam Freeman, HTML5. Przewodnik encyklopedyczny, wyd. Helion

David Sawayer McFarland, CSS3 nieoficjalny podrecznik, wyd. Helion

David Sawayer McFarland, JavaScript i jQuery. Nieoficjalny podrecznik, wyd. Helion,

Eric T. Freeman, Elisabeth Robson, Programowanie w Javascript. Rusz gtowg!, wyd.Helion

Luke Welling, Laura Thomson, PHP i MySQL. Tworzenie stron WWW. Vademecum profesjonalisty, wyd. Helion

R. Sama, K. Sama, Jezyk angielski zawodowy w branzy informatycznej, wyd. WSIiP, Warszawa 2016

Bjarne Stroustrup, Jezyk C++. Kompendium wiedzy, wyd. Helion,

Stephen Prata, Jezyk C++. Szkota programowania. Wydanie VI, wyd. Helion,

Grebosz Jerzy, Opus magnum C++11, Programowanie w jezyku C++ (komplet), Wyd.: Grebosz Jerzy,

Python dla kazdego. Podstawy programowania — Michael Dawson,wyd. Helion,

Eric Matthes, Python. Instrukcje dla programisty, wyd. Helion,

Al Sweigart, Automatyzacja nudnych zadanh z Pythonem, wyd. Helion,

Dawn Griffiths, David Griffiths, Android. Programowanie aplikacji. Rusz gtowg! Wydanie Il, wyd. Helion,

Marcin Ptonkowski, Android Studio. Tworzenie aplikacji mobilnych. wyd. Helion,

Matt Neuburg, iOS 12. Wprowadzenie do programowania w Swifcie. Wydanie V, wyd. Helion,

Steven F. Daniel, Xamarin. Tworzenie interfejséw uzytkownika, wyd. Helion.

Gniewomir Sarbicki, Python. Kurs dla osoba prowadzaca kursi i studentéw, wyd. Helion,

Adriaan de Jonge, Phillip Dutson, jQuery, jQuery Ul oraz jQuery Mobile. Receptury, wyd. Helion,

Jon Duckett, JavaScript i jQuery. Interaktywne strony WWW dla kazdego. Podrecznik Front-End Developera wyd. Helion,
David Herron, Platforma Node.js. Przewodnik webdevelopera. Wydanie IIl, wyd. Helion,

Antonio Mele, Django 2. Praktyczne tworzenie aplikacji sieciowych. Wydanie II, wyd. Helion.

http://codecademy.com

http://w3schools.com

http://www.cplusplus.com/

https://docs.python.org/3/tutorial/

https://doc.qt.io/gtcreator/index.html
http://www-cs.ccny.cuny.edu/~wolberg/cs221/gt/books/C++-GUI-Programming-with-Qt-4-1st-ed. pdf
https://gmlbook.github.io/assets/qt5_cadaques.pdf
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Czasopisma branzowe:

— Programista (programista.pl),

6.2. Wykaz niezbednych srodkéw i materiatéw dydaktycznych

Pracownia programistyczna:
stanowisko komputerowe dla osoby prowadzgcej kurs z:

— dostepem do internetu,

— pakietem programoéw biurowych,

— projektorem multimedialnym lub tablicg multimedialng,

— urzadzenie wielofunkcyjne sieciowe (drukarka z skanerem),

— $rodowiska programistyczne,

— monitorem minimum 24",
Stanowiska komputerowe kursantéw (1 stanowisko na 1 osobe) powinny by¢ wyposazone nastepujgco:

— komputer z potgczeniem do internetu z zainstalowanymi Srodowiskami programistycznymi i ekranem minimum 217,

— zainstalowane stosowne srodowiska programistyczne,

— zainstalowane oprogramowanie biurowe,

— zainstalowane oprogramowanie do obstugi zgtoszen i btedéw,

— zainstalowane oprogramowanie do zarzadzania i kontroli wersji oprogramowania,

— zainstalowane oprogramowanie wspierajgce testowanie aplikacji,

— zainstalowane oprogramowanie wspierajgce projektowanie aplikaciji,

— zainstalowanymi bibliotekami i frameworkami do tworzenia aplikacji webowych,

— zainstalowanymi serwerami z obstugg PHP/Python/JS itp. i baz danych.

— zainstalowanymi bibliotekami i frameworkami do tworzenia aplikacji mobilnych,

— zainstalowane emulatory urzgdzen mobilnych z system Android.
W salach lekcyjnych oraz pomieszczeniach praktycznej nauki zawodu powinny znajdowac sie przepisy BHP dotyczgce pracy z urzgdzeniami oraz instrukcje obstugi i
konserwacji tych urzadzen. Niezbedne sg rowniez zestawy ¢wiczen, instrukcje do ¢wiczen, pakiety edukacyjne dla stuchaczy, karty samooceny, karty pracy dla
stuchaczy i prezentacje multimedialne zwigzane z tresciami ksztatcenia, czasopisma branzowe, katalogi, normy ISO i PN.
Dodatkowo do dyspozycji wskazane sg tematyczne e-booki, animacje 2D/3D, atlasy interaktywne, plansze interaktywne, gry edukacyjne, filmy edukacyjne, symulatory,
wirtualne laboratoria, programy ¢wiczeniowe do projektowania przez dobieranie umozliwiajgce realizowanie tresci w formie zdalnej dostosowane tresciami do
poszczegodlnych przedmiotow teoretycznych i praktycznych.
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7. Sposéb i forma zaliczenia kursu

Kwalifikacyjny kurs zawodowy konczy sie zaliczeniem w formie walidacji osiggnie¢ uczestnika kursu, polegajgcej na ocenie wykonywanych w trakcie nauki projektéw i
¢wiczen oraz na podstawie uzyskanych w trakcie kursu ocen z poszczegdlnych przedmiotéw.
Do oceny osiggnie¢ edukacyjnych stuchaczy proponuje sie stosowanie testéw wielokrotnego wyboru, zadan z lukg, ocene aktywnos$ci stuchacza podczas wykonywania
zadan w grupie, ocene jakosci wykonania zadan przez stuchacza. Proponuje sie, aby osiggniecia stuchaczy oceniaé w zakresie zaplanowanych, uszczegétowionych
celéw ksztatcenia na podstawie:

— obserwacji wykonanych ¢wiczen,

— testu pisemnego.
Umiejetnosci praktyczne proponuje sie sprawdzac¢ na podstawie obserwacji czynnosci wykonywanych przez stuchacza w trakcie realizacji éwiczeh. Podczas obserwaciji
nalezy zwréci¢ uwage na:

— wyszukiwanie i przetwarzanie rzetelnych informacji pozyskanych z réznych zrédet,

— poprawnos$¢ merytoryczng wykonanych ¢wiczen praktycznych,

— umiejetnos¢ pracy w zespole.
Wazne kryteria oceny efektow ksztatcenia to: zaplanowanie wykonania zadania, dobor elementéw oraz sporzgdzona dokumentacja techniczna. Mozliwe sg rowniez
inne sposoby i formy zaliczenia, takie jak: testy praktyczne, wykonanie projektow, proby pracy, aktywnosé uczacego sie na zajeciach, prezentacje na forum grupy z
przeprowadzonych prac.
Osoba, ktora uzyskata zaliczenie, otrzymuje zaswiadczenie o ukonczeniu kwalifikacyjnego kursu zawodowego. Osoba, ktéra ukonczyta kwalifikacyjny kurs zawodowy i
otrzymata zaswiadczenie o jego ukonczeniu moze przystapi¢ do egzaminu potwierdzajgcego kwalifikacje INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikaciji.

8. Sprawdzenie kompletnosci i poprawnosci opracowanego programu zajec¢

Tabela 5. Tabela weryfikacji programu nauczania kursu dodatkowych umiejetno$ci zawodowych pod kgtem zgodnosci z przepisami prawa oswiatowego
Zawartos¢ opracowanego
Lp. Program kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych uwzglednia programu zajec¢
(T/N)
1. Cele ksztalcenia (zadania zawodowe) T
2. Efekty ksztatcenia T
3. Kryteria weryfikacji T
4, Warunki realizacji ksztatcenia w kwalifikacji (lub niezbedne do realizacji danej jednostki efektow) T
5. Minimalna liczba godzin ksztatcenia zawodowego dla kwalifikacji wyodrebnionej w zawodzie lub jednostki efektow T
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Tabela 6. Tabela weryfikacji programu kursu dodatkowych umiejetnosci zawodowych pod katem kompletnosci efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

INF.04.1. Bezpieczenhstwo i higiena pracy

1) okre$la skutki oddziatywania czynnikéw
szkodliwych na organizm cztowieka (ew)

1) okresla zagrozenia wystepujgce w srodowisku pracy

Ochrona pracownika

2) okresla skutki oddziatywania czynnikéw fizycznych na organizm
cztowieka

Ochrona pracownika

3) okresla skutki oddziatywania czynnikéw psychofizycznych na
organizm cztowieka

Ochrona pracownika

4) opisuje skutki oddziatywania czynnikéw niebezpiecznych i
ucigzliwych na organizm cztowieka

Ochrona pracownika

5) wyjasnia pojecia choroba zawodowa i wypadek przy pracy

Ochrona pracownika

2) stosuje srodki ochrony indywidualne;j i
zbiorowej podczas wykonywania zadan
zawodowych na stanowisku pracy (ek)

1) identyfikuje srodki ochrony zbiorowe

Ochrona pracownika

2) wskazuje srodki ochrony zabezpieczajgce przed hatasem w
pracy biurowej

Ochrona pracownika

3) identyfikuje wymagania w zakresie o$wietlenia, temperatury i

Ochrona pracownika

4) rozpoznaje srodki ochrony zapobiegajgce porazeniem pradem
w pracy biurowej

Ochrona pracownika

5) rozpoznaje $rodki ochrony zapobiegajgce pogorszeniu wzroku i
znieksztatceniu kregostupa

Ochrona pracownika

6) dobiera srodki ochrony zbiorowej do rodzaju zagrozen w pracy
biurowe

Ochrona pracownika

3) udziela pierwszej pomocy w stanach nagtego
zagrozenia zdrowotnego (ek)

1) opisuje podstawowe symptomy wskazujgce na stany nagtego
zagrozenia zdrowotnego

Niesienie pomocy

2) ocenia sytuacje poszkodowanego na podstawie analizy
objawéw obserwowanych u poszkodowanego

Niesienie pomocy

3) zabezpiecza siebie, poszkodowanego i miejsce wypadku

Niesienie pomocy

4) uktada poszkodowanego w pozycji bezpiecznej

Niesienie pomocy

5) powiadamia odpowiednie stuzby

Niesienie pomocy

6) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w urazowych stanach
nagtego zagrozenia zdrowotnego, np. krwotok, zmiazdzenie,
amputacja, ztamanie, oparzenie

Niesienie pomocy
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

7) prezentuje udzielanie pierwszej pomocy w hieurazowych
stanach nagtego zagrozenia zdrowotnego, np. omdlenie, zawat,
udar

Niesienie pomocy

8) wykonuje resuscytacje krgzeniowo-oddechowg na fantomie
zgodnie z wytycznymi Polskiej Rady Resuscytacji i Europejskiej
Rady Resuscytacji

Niesienie pomocy

INF.04.2. Podstawy informatyki

1) charakteryzuje parametry sprzetu
komputerowego (ew)

1) identyfikuje parametry urzadzeh techniki komputerowej

Sprzet komputerowy

2) poréwnuje parametry tego samego typu urzadzen techniki
komputerowej (np. dwie karty graficzne, dwa dyski twarde)

Sprzet komputerowy

3) przelicza jednostki pojemnosci pamieci masowych

Systemy liczbowe
Sprzet komputerowy

4) dobiera urzadzenia techniki komputerowej zgodnie z
wymaganiami technicznymi stanowiska

Sprzet komputerowy

2) definiuje elementy architektury systeméw
komputerowych (ew)

1) opisuje zasade dziatania procesora (rozkazy)

Sprzet komputerowy

2) wymienia zaleznosci miedzy pamiecig operacyjng, procesorem
i pozostatymi elementami systemu komputerowego

Sprzet komputerowy

3) charakteryzuje systemy informatyczne oraz
rozréznia systemy informatyczne pod wzgledem
funkcjonalnosci (ew)

1) identyfikuje system informatyczny

Systemy informatyczne

2) podaje przyktady systeméw informacji przetwarzanych przez
system informatyczny, w tym system PESEL, system
postepowania rekrutacyjnego do szkét, e-dziennik, system
bankowosci elektronicznej, profil zaufany

Systemy informatyczne

3) opisuje miejsca przechowywania informacji: serwer lokalny,
chmura, nosniki danych

Systemy informatyczne

4) dobiera systemy informatyczne pod wzgledem ich
funkcjonalnosci

Systemy informatyczne

5) opisuje dziatanie portali spotecznosciowych

Systemy informatyczne

6) okresla zasady bezpiecznego korzystania z portali
spoteczno$ciowych

Systemy informatyczne
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Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

7) podaje przyktady zastosowan systeméw informatycznych w
dziatalnosci biznesowej, w tym e-commerce, e-sklep, e-faktura,
systemy rezerwacyjne

Systemy informatyczne

4) stosuje zalecenia dotyczgce utatwieh
dostepnosci serwiséw internetowych dla oséb
niepetnosprawnych (ew)

1) wymienia dostepne udogodnienia dla oséb z
niepetnosprawnosciami

Systemy informatyczne

2) wymienia wymagania dotyczgce poziomu dostepnosci wedtug
wytycznych WCAG 2.0

Systemy informatyczne

5) postuguije sie terminologig dotyczgcy sieci
komputerowych (ek)

1) wymienia topologie sieci

Sieci komputerowe

2) identyfikuje cechy modelu TCP/IP i protokotéw komunikacji
sieciowej

Sieci komputerowe

3) opisuje sie¢ bezprzewodowg oraz sie¢ przewodowg

Sieci komputerowe

4) oblicza przepustowos¢ sieci

Systemy liczbowe
Sieci komputerowe

5) definiuje pojecia pobieranie i wysytanie danych

Sieci komputerowe

6) opisuje zasady dziatania sieci synchronicznej i asynchronicznej

Sieci komputerowe

7) wykazuje réznice w dziataniu sieci synchronicznej i
asynchronicznej

Sieci komputerowe

8) wymienia i stosuje zasady bezpieczenstwa przy korzystaniu z
sieci

Sieci komputerowe

9) uzywa komunikatoréw tekstowych, audio-video oraz tablic
interaktywnych

Sieci komputerowe

10) stosuje zasade netykiety

Sieci komputerowe

6) stosuje pozycyjne systemy liczbowe (ek)

1) przeksztatca liczby zapisane w roznych pozycyjnych systemach
liczbowych: dwdéjkowym, 6semkowym, szesnastkowym,
dziesietnym

Systemy liczbowe

2) zapisuje liczby w kodzie uzupetieniowym do dwoch

Systemy liczbowe

3) wykonuje podstawowe dziatania logiczne i arytmetyczne na
liczbach binarnych

Systemy liczbowe
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(temat zajec)

4) wykorzystuje dostepne narzedzia informatyczne do
wykonywania dziatan na liczbach zapisanych w ré6znych
pozycyjnych systemach liczbowych (np. kalkulatory HEX, DEC,
BIN) liczbowych

Systemy liczbowe

7) stosuje zasady cyberbezpieczenstwa (ek)

1) rozréznia rodzaje szkodliwego oprogramowania

Bezpieczenstwo w informatyce

2) rozréznia rodzaje atakéw hakerskich

Bezpieczenstwo w informatyce

3) wymienia srodki zabezpieczen przed ztosliwym
oprogramowaniem oraz atakami hakerskimi

Bezpieczenstwo w informatyce

4) wymienia zagrozenia dla sfery psychicznej (emocjonainej),
fizycznej, spotecznej, poznawczej cztowieka, wynikajgce z
przebywania w cyberprzestrzeni

Bezpieczenstwo w informatyce

5) opisuje zagrozenia dla sfery psychicznej cztowieka
(emocjonalnej), fizycznej, spotecznej, poznawczej cztowieka,
wynikajgce z przebywania w cyberprzestrzeni i sposoby
przeciwdziatania tym zagrozeniom

Bezpieczenstwo w informatyce

6) przestrzega zasad bezpiecznego przechowywania danych

Bezpieczenstwo w informatyce

7) przestrzega zasad bezpieczehstwa swojego cyfrowego
wizerunku i tozsamosci

Bezpieczenstwo w informatyce

8) przestrzega zasad prywatnosci w cyfrowym swiecie

Bezpieczenstwo w informatyce

9) wymienia i omawia podstawowe pojecia zwigzane z ochrong
danych osobowych, ochrong informacji, prawami autorskimi i
wilasnoscig intelektualng oraz wyjasnia potrzebe ich ochrony

Bezpieczenstwo w informatyce

10) stosuje zasady dokonywania bezpiecznych transakcji w
internecie

Bezpieczenstwo w informatyce

8) rozpoznaje wiasciwe normy i procedury oceny
zgodnosci podczas realizacji zadan zawodowych
(ew)

1) wymienia cele normalizacji krajowej

Normy w informatyce

2) wyjasnia, czym jest norma i wymienia cechy normy

Normy w informatyce

3) rozréznia oznaczenie normy miedzynarodowej, europejskiej i
krajowej

Normy w informatyce

4) korzysta ze zrodet informacji dotyczgcych norm i procedur
oceny zgodnosci

Normy w informatyce

INF.04.3. Projektowanie oprogramowania
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Fundusze

Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

1) postuguje sie prostymi typami danych (ek)

1) rozréznia typy numeryczne statoprzecinkowe i
zmiennoprzecinkowe

Wstep do programowania, typy danych

2) rozpoznaje typ logiczny

Wstep do programowania, typy danych

3) rozrdznia typy znakowe i tancuchowe

Wstep do programowania, typy danych

4) postuguje sie typami liczbowymi statoprzecinkowe i
zmiennoprzecinkowymi, typem logicznym, typem znakowym i
taricuchowym

Wstep do programowania, typy danych

2) postuguije sie ztozonymi typami danych (ek)

1) rozréznia rodzaje ztozonych typoéw danych

Wstep do programowania, typy danych

2) postuguje sie tablicami jednowymiarowymi i dwuwymiarowymi

Wstep do programowania, typy danych

3) postuguije sie tablicami dynamicznymi, asocjacyjnymi

Wstep do programowania, typy danych

4) postuguje sie typem rekordowym, np. struktura, unia

Wstep do programowania, typy danych

5) postuguje sie typem plikowym

Wstep do programowania, typy danych

6) postuguije sie typem wskaznikowym

Wstep do programowania, typy danych

7) charakteryzuje cechy kolekcji, w tym znaczenie iteratora

Wstep do programowania, typy danych

8) postuguije sie kolekcjami, np. listami, kolejkami, stosami,
wektorami

Wstep do programowania, typy danych

9) projektuje zestawy danych dla problemu programistycznego

Wstep do programowania, typy danych
Planowanie prac w projekcie

3) stosuje metody rozwigzywania probleméw za
pomoca algorytmoéw (ek)

1) projektuje algorytmy za pomocg réznych metod: schematéow
blokowych, listy krokéw, drzew decyzyjnych, pseudokodu

Rozwigzywanie problemoéw przy uzyciu
algorytmoéw

2) charakteryzuje algorytmy iteracyjne, tekstowe i szyfrowania,
tablicowe

Rozwigzywanie problemoéw przy uzyciu
algorytmow

3) charakteryzuje algorytmy rekurencyjne

Rozwigzywanie probleméw przy uzyciu
algorytmow

4) charakteryzuje problemy i metody ich rozwigzywania, np.
algorytmy heurystyczne, problem komiwojazera

Rozwigzywanie problemdw przy uzyciu
algorytmow

5) okresla ztozonosc¢ obliczeniowg algorytméw

Rozwigzywanie problemow przy uzyciu
algorytmow

1) charakteryzuje typy sortowania i ich ztozono$¢ obliczeniowg

Rozwigzywanie problemow przy uzyciu
algorytmow

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Strona 139 z 157




Fundusze

= Rzecz i Unia Europejska
\/Evgzgazgjfalzjlaer%ozwéj - Po?sckap aspetita Europejski Fundusz Sﬁ)ogeczny
Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)
2) stosuje rozne typy sortowania, np. bgbelkowe, zachtanne, Rozwigzywanie problemdw przy uzyciu
przez wstawianie, szybkie, metoda dziel i zwycieza algorytmow
3) stosuje algorytmy wyszukiwania dla tablic, list, kolejek, stoséw Rozwigzywanie problemoéw przy uzyciu
algorytmow
5) dobiera narzedzia i metodologie do 1) okre$la funkcje narzedzi do zarzadzania projektem Narzedzia wspomagajgce projektowanie
planowania i zarzgdzania projektem (ew) aplikacji
2) stosuje diagramy do zarzgdzania etapami projektu, zadaniamii | Narzedzia wspomagajgce projektowanie
czasem, np. diagram Gantta aplikacji
Planowanie prac w projekcie
3) korzysta z programéw wspierajgcych zarzgdzanie projektami, Narzedzia wspomagajgce projektowanie
np. Jira, Trello aplikacji
Planowanie prac w projekcie
4) korzysta z systemu kontroli wersji, np. Git Narzedzia wspomagajgce projektowanie
aplikacji
Planowanie prac w projekcie
6) projektuje aplikacje (ek) 1) analizuje wymagania klienta i tworzy zgodny z nimi projekt Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie
2) ttumaczy wymagania klienta na specyfikacje techniczng dla Projekt aplikacji na podstawie wymagan
zespotu programistéw klienta
Planowanie prac w projekcie
3) identyfikuje elementy interfejsu uzytkownika, np. okna, dialogi, Projekt aplikacji na podstawie wymagan
kontrolki, formularze, paski narzedziowe, widgety klienta
Planowanie prac w projekcie
4) projektuje interfejs uzytkownika i wyglad aplikacji Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie
5) dostosowuje interfejs do réznych platform Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie
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Fundusze . ; 1
ki Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie - Polskap P Europejski Fundusz Spoteczny

Wiedza Edukacja Rozwdj

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

6) projektuje aplikacje w réznych paradygmatach programowania:
strukturalnym, obiektowym

Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie

7) projektuje aplikacje opartg na architekturze klient-serwer

Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie

8) projektuje struktury danych dla aplikacji

Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie

9) projektuje funkcjonalnosc¢ aplikaciji

Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie

10) planuje system zabezpieczen aplikacji

Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta

Planowanie prac w projekcie

Prawo autorskie i licencje

7) planuje przedsiewziecie programistyczne (ew) | 1) okresla cel projektu

Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie

2) okresla fazy realizacji projektu

Planowanie prac w projekcie

3) charakteryzuje cykl zycia projektu informatycznego i jego
poszczegolne etapy

Planowanie prac w projekcie

4) okresla zasoby ludzkie oraz ramy czasowe wykonania projektu

Planowanie prac w projekcie

5) planuje etapy tworzenia aplikacji

Planowanie prac w projekcie

6) korzysta z metodologii zarzgdzania projektem: model
kaskadowy (waterfall), model przyrostowy, model prototypowy,
metodyki zwinne (Agile oraz przynajmniej jedng z Scrum, Lean,
Kanban)

Planowanie prac w projekcie

7) dobiera optymalng metodologie zarzgdzania projektem

Planowanie prac w projekcie

8) organizuje prace projektowe

Planowanie prac w projekcie
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Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

9) stosuje harmonogram czynnosci w celu efektywnego
osiggniecia celéw

Planowanie prac w projekcie

8) stosuje wzorce projektowe (ew)

1) dobiera wzorzec projektowy do zadania programistycznego

Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie

2) stosuje wzorce projektowe w programowaniu obiektowym, np.

Metoda szablonowa (Template method), Fasada (Facade),
Kompozyt (Composite)

Projekt aplikacji na podstawie wymagan
klienta
Planowanie prac w projekcie

9) stosuje zagadnienia prawa autorskiego w
dziedzinie programowania (ep)

1) rozréznia autorskie prawa osobiste i majgtkowe

Prawo autorskie i licencje

2) okresla czas trwania praw autorskich

Prawo autorskie i licencje

3) okresla konsekwencje naruszenia prawa autorskiego

Prawo autorskie i licencje

4) charakteryzuje elementy wiasnosci intelektualnej (dobra
niematerialne, wkasnosci przemystowe)

Prawo autorskie i licencje

5) rozréznia typy licencji oprogramowania

Prawo autorskie i licencje

INF.04.4. Programowanie obiektowe

1) wykorzystuje srodowisko programistyczne dla

obiektowych aplikacji konsolowych (ew)

1) rozréznia kompilatory i interpretery

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

2) charakteryzuje zadania kompilatora, interpretera, debuggera

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

3) analizuje btedy w kodzie za pomoca debuggera

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Niezawodno$¢ oprogramowania

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe

Dziedziczenie i hierarchia
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Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

4) charakteryzuje etapy kompilacji i interpretaciji kodu

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek

5) charakteryzuje pojecie biblioteki

Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe

6) kompiluje i uruchamia programy

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Niezawodnos$¢ oprogramowania

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe

Dziedziczenie i hierarchia

2) przestrzega zasad programowania (ew)

1) dzieli program na funkcje (metody)

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne

2) stosuje rekurencje

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

3) implementuje algorytmy w programie

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

3) korzysta z typéw danych (ek)

1) stosuje proste i ztozone typy danych

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

2) deklaruje wiasne typy danych

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

3) deklaruje zmienne réznych typéw danych

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego
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Fundusze

Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

4) wykonuje operacje na zmiennych: wejscia i wyjscia,
arytmetyczne, logiczne

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

5) stosuje typy ztozone i operacje na nich

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Wstep do programowania obiektowego

4) stosuje wyrazenia, instrukcje i biblioteki (ek)

1) stosuje operatory arytmetyczne, przypisania, poréwnania,
logiczne, operatory do obstugi tarncuchéw, bitowe

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

2) wykorzystuje priorytety operatoréw do wtasciwego budowania
wyrazen

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

3) stosuje instrukcje warunkowg i wyboru

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

4) stosuje instrukcje petli

Srodowiska programistyczne,
programowanie strukturalne
Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

5) korzysta z wybranych bibliotek jezyka C++, C#, Python lub
innego jezyka programowania: biblioteka standardowa, biblioteka
z funkcjami matematycznymi, biblioteka z podstawowymi
algorytmami

Programowanie z wykorzystaniem bibliotek
Wstep do programowania obiektowego

5) stosuje zasady programowania obiektowego
(ek)

1) stosuje obiektowe podejscie do rozwigzywania problemow

Wstep do programowania obiektowego

2) charakteryzuje pojecia klasa, obiekt, metoda, pole,
dziedziczenie, hermetyzacja, polimorfizm

Wstep do programowania obiektowego

3) dzieli zagadnienie na klasy

Wstep do programowania obiektowego

4) powotuje obiekty

Wstep do programowania obiektowego
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Fundusze

Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

5) planuje aplikacje z zastosowaniem hermetyzacji, dziedziczenia
i polimorfizmu

6) definiuje klasy (ek)

1) definiuje pola klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

2) okresla zakres widocznosci pdl klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

3) definiuje metody klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

4) definiuje konstruktory, w tym konstruktor kopiujacy, i destruktor
klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

5) definiuje instrukcje inicjujgce konstruktora

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

6) okresla zakres widocznosci metod klasy i definiuje kwalifikatory
dostepu

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

7) implementuje funkcjonalnosc¢ klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

8) deklaruje obiekty i odwotuje sie obiektem do sktadowych klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

9) definiuje sktadniki statyczne klasy

Wstep do programowania obiektowego
Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i hierarchia

10) rozréznia klasy dziedziczone i zaprzyjaznione

Dziedziczenie i hierarchia

11) tworzy funkcje zaprzyjaznione z klasg

Dziedziczenie i hierarchia
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Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

12) stosuje sktadnik statyczny klasy i metody do ich obstugi

Dziedziczenie i hierarchia

7) definiuje klasy pochodne (ew)

1) buduje hierarchie dziedziczenia klas w programie

Dziedziczenie i hierarchia

2) wydziela metody i pola do odpowiednich klas w hierarchii
dziedziczenia

Dziedziczenie i hierarchia

3) definiuje klasy bazowe i pochodne

Dziedziczenie i hierarchia

4) stosuje metody wirtualne, definiuje klasy abstrakcyjne

Dziedziczenie i hierarchia

8) programuje szablony (wzorce) klas (ew)

1) definiuje szablony klas dla obstugi prostych typéw liczbowych

Dziedziczenie i hierarchia

9) programuje obstuge wyjatkow (ew)

1) stosuje szkielet obstugi wyjatkéw z instrukcjami try i catch

Niezawodnos¢ oprogramowania

2) stosuje instrukcje throw

Niezawodnos$¢ oprogramowania

3) opracowuije liste mozliwych btedéw wykonania aplikacji

Niezawodnos¢ oprogramowania

4) definiuje obstuge dla btedéw wykonania aplikacji

Niezawodnos¢ oprogramowania

INF.04.5. Programowanie aplikacji desktopowych

1) wykorzystuje srodowisko programistyczne dla

aplikacji desktopowych (ew)

1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i

Srodowiska i tworzenie aplikacji

jezyka programowania (np. Visual Studio) desktopowych

2) stosuje srodowiska IDE, RAD Srodowiska i tworzenie aplikacji
desktopowych

3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia Srodowiska i tworzenie aplikaciji

aplikacji desktopowych desktopowych

Aplikacje okienkowe bazujgce na OS API
Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

2) wykorzystuje frameworki do programowania
aplikacji desktopowych (ek)

1) charakteryzuje pojecie framework

Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

2) stosuje frameworki typowe dla aplikacji desktopowych, np.
WPF, Qt

Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

3) programuje desktopowe aplikacje okienkowe
(ek)

1) rozréznia elementy interfejsu uzytkownika (okno, dialog
modalny i niemodalny, kontrolki)

Aplikacje okienkowe bazujgce na OS API
Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

2) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla aplikacji
desktopowych, np. C++, C#, Visual Basic, Java, Python

Aplikacje okienkowe bazujgce na OS API
Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach
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Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Rzeczpospolita

- Polska

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

3) stosuje jezyk do projektowania interfejsu uzytkownika np.
XAML

Aplikacje okienkowe bazujgce na OS API
Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

4) programuje okna aplikaciji

Aplikacje okienkowe bazujgce na OS API
Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

5) programuje system menu aplikacji

Aplikacje okienkowe bazujgce na OS API
Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

6) programuje okna dialogowe aplikaciji

Aplikacje okienkowe bazujgce na OS API
Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

7) programuje obstuge zdarzeh myszy i klawiatury

Aplikacje okienkowe bazujgce na OS API
Aplikacje okienkowe bazujgce na
frameworkach

INF.04.6. Programowanie aplikacji mobilnych

1) wykorzystuje srodowisko programistyczne dla

aplikacji mobilnych (ew)

1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i
jezyka programowania (np. Visual Studio, Android Studio, XCode)

Srodowiska do tworzenia aplikacji mobilnych
Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

2) stosuje srodowiska IDE, RAD

Srodowiska do tworzenia aplikacji mobilnych
Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikoéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia
aplikacji mobilnych

Srodowiska do tworzenia aplikacji mobilnych
Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie
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Fundusze
Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwdj

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Rzeczpospolita

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

2) programuje aplikacje mobilne (ek)

1) programuje aplikacje w jednym z systeméw mobilnych: iOS lub
Android

Srodowiska do tworzenia aplikacji mobilnych
Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

2) stosuje jezyki programowania dedykowane dla aplikacji
mobilnych na systemach iOS lub Android: Objective-C lub Swift
lub Java lub C#

Srodowiska do tworzenia aplikacji mobilnych
Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikow i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

3) programuje przechowywanie danych i preferencji uzytkownika
w aplikacjach mobilnych

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

4) identyfikuje elementy Ul aplikacji mobilnej (przyciski, nawigacja,
okna dialogowe, listy, formularze, paski narzedziowe, grafika,
animacje, dzwiek)

Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikoéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

5) programuje interfejs uzytkownika za pomocg jezyka XAML

Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

6) programuje aplikacje mobilne przy wykorzystaniu elementéw Ul

Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

7) programuje proste aplikacje mobilne typu zegar,
powiadamianie, kalendarz, formularz, lokalizacja (system
nawigacji satelitarnej)

Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

8) pobiera i wysyta dane z lub do internetu dla aplikacji mobilnej

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

9) programuje aplikacje mobilng korzystajgca z bazy danych

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie
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Fundusze

Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj
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Rzeczpospolita
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

10) tworzy aplikacje dostosowane do danej platformy mobilnej
(np. system Android smartfon, system Android Tablet, IPAD

IPhone)

Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

11) uruchamia aplikacje mobilne

Proste aplikacje mobilne

Aplikacje z wykorzystaniem lokalnych
nosnikéw i baz danych

Aplikacje z wykorzystaniem potgczenia
internetowego

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

12) przygotowuje aplikacje do publikacji w sklepie

Projekt, aplikacja przygotowana do
dystrybucji w sklepie

INF.04.7. Programowanie aplikacji zaawansowanych webowych

1) wykorzystuje srodowisko programistyczne dla
aplikacji zaawansowanych webowych (ew)

1) dobiera srodowisko programistyczne do okreslonych zadan i
jezyka programowania (np. Visual Studio, Eclipse Jet Brains)

Srodowiska do tworzenia aplikacji
webowych

2) stosuje srodowiska IDE, RAD

Srodowiska do tworzenia aplikacji
webowych

Aplikacje dziatajagce po stronie klienta
Aplikacje dziatajgce po stronie serwera
Aplikacje wykorzystujgce AJAX
Projekt, aplikacja webowa

3) rozpoznaje narzedzia wykorzystywane w procesie tworzenia

aplikacji webowych

Srodowiska do tworzenia aplikacji
webowych

2) wykorzystuje frameworki do programowania
aplikacji webowych (ek)

1) stosuje frameworki typowe dla aplikacji webowych: ASP.NET
Core, Django, Angular, React.js, Node.js

Aplikacje dziatajgce po stronie serwera
Aplikacje wykorzystujgce AJAX
Projekt, aplikacja webowa
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

2) wykorzystuje biblioteke jQuery lub jej odpowiednik

Aplikacje dziatajace po stronie klienta
Aplikacje wykorzystujgce AJAX
Projekt, aplikacja webowa

3) programuje zaawansowane aplikacje
webowych (ek)

1) stosuje jezyki programowania odpowiednie dla aplikaciji
webowych, np. PHP, C#, Python, JavaScript

Srodowiska do tworzenia aplikacji
webowych

Aplikacje dziatajgce po stronie serwera
Aplikacje wykorzystujgce AJAX
Projekt, aplikacja webowa

2) stosuje mechanizm sesji uzytkownika, ciasteczek

Srodowiska do tworzenia aplikacji
webowych

Aplikacje dziatajgce po stronie serwera
Aplikacje wykorzystujgce AJAX
Projekt, aplikacja webowa

3) programuje dynamiczne formularze, systemy logowania i
kontroli dostepu do okreslonych elementéw witryny

Aplikacje dziatajgce po stronie klienta
Aplikacje dziatajgce po stronie serwera
Aplikacje wykorzystujgce AJAX
Projekt, aplikacja webowa

4) programuje aplikacje korzystajgce z bazy danych

Aplikacje dziatajgce po stronie serwera
Aplikacje wykorzystujgce AJAX
Projekt, aplikacja webowa

5) programuje wybrane elementy funkcjonalnosci e-sklepu, portalu
spofecznosciowego, serwisu ogtoszeniowego, serwisu
rezerwacyjnego

Aplikacje dziatajgce po stronie klienta
Projekt, aplikacja webowa

INF.04.8. Testowanie i dokumentowanie aplikacji

1) przeprowadza walidacje kodu programu (ek)

1) dobiera narzedzia i Srodowisko do testowania programéw

Dokumentacja kodu programu
Usuwanie btedow i optymalizacja

2) wykonuje testy tworzonych programow

Usuwanie btedow i optymalizacja
Testy funkcjonalnosci i interfejsow
Testy aplikaciji

3) identyfikuje btedy w tworzonych programach

Usuwanie btedoéw i optymalizacja
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

4) poprawia btedy w tworzonych programach, skryptach

Usuwanie btedéw i optymalizacja
Testy funkcjonalnoéci i interfejsow
Testy aplikacji

5) optymalizuje kod zrédtowy

Usuwanie bteddéw i optymalizacja

2) dokumentuje tworzong aplikacje (ew)

1) stosuje komentarze w kodzie zrédtowym programu

Dokumentacja kodu programu
Usuwanie bteddéw i optymalizacja

2) pisze dokumentacje kodu

Dokumentacja kodu programu
Dokumentacja wdrozeniowa i instrukcje
obstugi

3) pisze dokumenty pomocy programu

Dokumentacja wdrozeniowa i instrukcje
obstugi

4) pisze instrukcje uzytkownika aplikacji

Dokumentacja wdrozeniowa i instrukcje
obstugi

5) pisze instrukcje uzytkownika programu

Dokumentacja wdrozeniowa i instrukcje
obstugi

6) pisze dokumentacje wdrozenia projektu

Dokumentacja wdrozeniowa i instrukcje
obstugi

7) przygotowuje dokumentacje z wykonanych testéw

Dokumentacja kodu programu
Planowanie testow
Testy aplikacji

3) przeprowadza testy (ek)

1) charakteryzuje metodyki testowania

Testy funkcjonalnosci i interfejsow

2) przygotowuje testy funkcjonalne i niefunkcjonalne

Testy funkcjonalnosci i interfejsow
Testy aplikacji

3) przeprowadza testy funkcjonalne

Testy funkcjonalnosci i interfejsow
Testy aplikacji

4) przeprowadza testy w kolejnych fazach projektu
informatycznego

Usuwanie btedow i optymalizacja
Testy funkcjonalnosci i interfejsow
Testy aplikaciji

5) przeprowadza testy niefunkcjonalne: uzytecznosci,
wydajnosciowe, obcigzeniowe, zgodnosci, bezpieczenstwa

Testy funkcjonalnosci i interfejsow
Testy aplikaciji
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

6) korzysta z systeméw raportowania btedéw, np. BugZilla, JIRA

Testy funkcjonalnoéci i interfejsow
Testy aplikacji

7) przeprowadza testy interfejsu

Testy aplikacji

8) testuje prototyp projektu interfejsu

Testy funkcjonalnoéci i interfejsow
Testy aplikacji

9) przygotowuje srodowiska testowe

Testy funkcjonalnoéci i interfejsow
Testy aplikacji

10) planuje scenariusze testowania aplikacji

Planowanie testow
Testy aplikacji

11) pisze scenariusze testowania aplikacji

Planowanie testéw
Testy aplikacji

12) raportuje btedy po przeprowadzonych testach

Testy funkcjonalnoéci i interfejsow
Testy aplikacji

13) automatyzuje proces testowania

Testy funkcjonalnosci i interfejsow
Testy aplikacji

14) testuje aplikacje

Testy funkcjonalnosci i interfejsow
Testy aplikacji

15) weryfikuje zgodnos$¢ aplikacji z oczekiwaniami klienta

Testy funkcjonalnosci i interfejsow
Planowanie testow
Testy aplikacji

INF.04.9. Jezyk obcy zawodowy

1) rozpoznaje oraz stosuje srodki jezykowe umozliwiajgce
realizacje czynnosci zawodowych w zakresie:

Stownictwo w branzy teleinformatycznej
Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomoca stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

Pozyskiwanie informacji z zrédet
obcojezycznych

Oznaczenia i symbole w elektronice
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Fundusze

Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

1) postuguje sie podstawowym zasobem
Srodkéw jezykowych w jezyku obcym
nowozytnym (ze szczegdlnym uwzglednieniem
Srodkéw leksykalnych) umozliwiajgcym realizacje
czynno$ci zawodowych w zakresie tematéw
zwigzanych:

a) ze stanowiskiem pracy i jego wyposazeniem
b) z gtéwnymi technologiami stosowanymi w
danym zawodzie

¢) z dokumentacjg zwigzang z danym zawodem
d) z ustugami $wiadczonymi w danym zawodzie
(ek)

a) czynnosci wykonywanych na stanowisku pracy, w tym
zwigzanych z zapewnieniem bezpieczenstwa i higieny pracy

Stownictwo w branzy teleinformatycznej
Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

b) narzedzi, maszyn, urzagdzen i materiatow koniecznych do
realizacji czynnosci zawodowych

Stownictwo w branzy teleinformatycznej
Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

c) procesow i procedur zwigzanych z realizacjg zadan
zawodowych

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

d) formularzy, specyfikacji oraz innych dokumentéw zwigzanych z
wykonywaniem zadan zawodowych

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

e) swiadczonych ustug, w tym obstugi klienta

Obstuga klienta w jezyku obcym
Poszukiwanie pracy

1) okresla gtéwng mysl wypowiedzi lub tekstu lub fragmentu
wypowiedzi lub tekstu

Stownictwo w branzy teleinformatycznej
Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
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Wiedza Edukacja Rozwdj

Rzeczpospolita

- Polska

Unia Europejska
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

2) rozumie proste wypowiedzi ustne
artykutowane wyraznie, w standardowej
odmianie jezyka obcego nowozytnego, a takze
proste wypowiedzi pisemne w jezyku obcym
nowozytnym w zakresie umozliwiajgcym
realizacje zadan zawodowych:

a) rozumie proste wypowiedzi ustne dotyczgce
czynnosci zawodowych (np. rozmowy,
wiadomosci, komunikaty, instrukcje lub filmy
instruktazowe, prezentacje) artykutowane
wyraznie, w standardowej odmianie jezyka

b) rozumie proste wypowiedzi pisemne
dotyczgce czynnosci zawodowych (np. napisy,
broszury, instrukcje obstugi, przewodniki,
dokumentacje zawodowg) (ew)

2) znajduje w wypowiedzi lub tekscie okreslone informacje

Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

Oznaczenia i symbole w elektronice

3) rozpoznaje zwigzki miedzy poszczegdlnymi cze$ciami tekstu

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

4) uktada informacje w okreslonym porzadku

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

3) samodzielnie tworzy krétkie, proste, spdjne i
logiczne wypowiedzi ustne i pisemne w jezyku
obcym nowozytnym w zakresie umozliwiajgcym
realizacje zadan zawodowych:;

a) tworzy krétkie, proste, spdjne i logiczne
wypowiedzi ustne dotyczace czynnosci
zawodowych (np. polecenie, komunikat,
instrukcje)

b) tworzy krotkie, proste, spdjne i logiczne
wypowiedzi pisemne dotyczgce czynnosci
zawodowych (np. komunikat, e-mail, instrukcje,
wiadomosé¢, CV, list motywacyjny, dokument
zwigzany z wykonywanym zawodem — wedtug
wzoru) (ew)

1) opisuje przedmioty, dziatania i zjawiska zwigzane
Z czynnosciami zawodowymi

Stownictwo w branzy teleinformatycznej
Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego

2) przedstawia sposob postepowania w réznych sytuacjach
zawodowych (np. udziela instrukcji, wskazéwek, okresla zasady)

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego

3) wyraza i uzasadnia swoje stanowisko

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomoca stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

4) stosuje zasady konstruowania tekstéw o roznym charakterze

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomoca stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

5) stosuje formalny lub nieformalny styl wypowiedzi adekwatnie do
sytuacji

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomoca stowa pisanego
Poszukiwanie pracy
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Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie

Zawartos¢ opracowanego programu
zajec
(temat zajec)

4) uczestniczy w rozmowie w typowych
sytuacjach zwigzanych z realizacjg zadanh
zawodowych — reaguje w jezyku obcym
nowozytnym w sposob zrozumiaty, adekwatnie
do sytuacji komunikacyjnej, ustnie lub w formie
prostego tekstu:

a) reaguje ustnie (np. podczas rozmowy z innym

pracownikiem, klientem, kontrahentem, w tym
podczas rozmowy telefonicznej) w typowych
sytuacjach zwigzanych z wykonywaniem
czynnosci zawodowych

b) reaguje w formie prostego tekstu pisanego
(np. wiadomos¢, formularz, e-mail, dokument
zwigzany z wykonywanym zawodem) w
typowych sytuacjach zwigzanych z
wykonywaniem czynnosci zawodowych

(ep)

1) rozpoczyna, prowadzi i konczy rozmowe

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

2) uzyskuje i przekazuje informacje i wyjasnienia

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

3) wyraza swoje opinie i uzasadnia je, pyta o opinie, zgadza sie
lub nie zgadza z opiniami innych oséb

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

4) prowadzi proste negocjacje zwigzane z czynnosciami
zawodowymi

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

5) stosuje zwroty i formy grzecznosciowe

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

6) dostosowuije styl wypowiedzi do sytuacji

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

5) zmienia forme przekazu ustnego lub
pisemnego w jezyku obcym nowozytnym

w typowych sytuacjach zwigzanych

z wykonywaniem czynnosci zawodowych (ep)

1) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje zawarte w
materiatach wizualnych (np. wykresach, symbolach,
piktogramach, schematach) oraz audiowizualnych (np. filmach
instruktazowych)

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych
Oznaczenia i symbole w elektronice

2) przekazuje w jezyku polskim informacje sformutowane w
jezyku obcym nowozytnym

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych
Oznaczenia i symbole w elektronice

3) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje
sformutowane w jezyku polskim lub w tym jezyku obcym
nowozytnym

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych
Oznaczenia i symbole w elektronice

4) przedstawia publicznie w jezyku obcym nowozytnym wczesniej
opracowany materiat, np. prezentacje

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych
Oznaczenia i symbole w elektronice

Program nauczania kursu umiejetnosci zawodowych
INF.04 Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Strona 156 z 157




Fundusze

ki Rzeczpospolita Unia Europejska
Europejskie e

E ki Fund Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska UrOpEjskl.Eundusziapoteczny

Efekty ksztatcenia oraz kryteria weryfikacji okreslone w podstawie programowej ksztatlcenia w zawodzie
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6) wykorzystuje strategie stuzgce doskonaleniu
wiasnych umiejetnosci jezykowych oraz
podnoszace swiadomos$¢ jezykowa:

a) wykorzystuje techniki samodzielnej pracy nad
jezykiem

b) wspétdziata w grupie

(ep)

1) korzysta ze stownika dwujezycznego i jednojezycznego

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

2) wspotdziata z innymi osobami, realizujgc zadania jezykowe

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy

3) korzysta z tekstow w jezyku obcym nowozytnym, rowniez
za pomocg technologii informacyjno-komunikacyjnych

Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych
Oznaczenia i symbole w elektronice

4) identyfikuje stowa klucze i internacjonalizmy

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

Oznaczenia i symbole w elektronice

5) wykorzystuje kontekst (tam, gdzie to mozliwe), aby w
przyblizeniu okresli¢ znaczenie stowa

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Pozyskiwanie informacji z zrodet
obcojezycznych

Oznaczenia i symbole w elektronice

6) upraszcza (jezeli to konieczne) wypowiedz, zastepuje nieznane
stowa innymi, wykorzystuje opis, srodki niewerbalne

Obstuga klienta w jezyku obcym
Komunikacja za pomocg stowa pisanego
Poszukiwanie pracy
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