Wymagania edukacyjne

Pracowania programowani obiektowego

Klasa II — technik programista
Sposoby sprawdzania i oceniania osiagni¢¢ edukacyjnych uczniéw. Ocenie podlega zard6wno wiedza teoretyczna, jak i nabyte w trakcie nauki umiejetnosci.
Oceniane s3:

e Cwiczenia, zadania wykonywane na lekcji
Ocenie podlega: wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescig, stopien samodzielnosci wykonywania zadania, pilno$¢, koncowy efekt pracy
(jako$¢ pracy), umiejetnos¢ pracy w zespole.
o Aktywnos$¢ podczas pracy na lekcji.
Ocenie podlega: aktywno$¢ ucznia w czasie zaj¢C, stopien zaangazowania podczas wykonywania zaje¢, zainteresowanie tematem lekc;ji.
o Kartkowki, sprawdziany pisemne lub praktyczne.
Ocena z prac pisemnych zgodna ze Statutem Szkoty
e Zadania dodatkowe, prace projektowe

Wymagania na poszczegolne oceny

dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujacy

Zasady programowania obiektowego

Potrafi zainstalowa¢ Potrafi stosowaé Potrafi utworzy¢ Potrafi jak projektowac Umie zaprojektowac aplikacje z
srodowisko do specyfikatory dostepu konstruktor domyslny i aplikacje, stosujac wykorzystaniem mechanizméw
programowania kopiujacy dziedziczenie, hermetyzacj¢ i | obiektowych

obiektowego polimorfizm

Umie rozwigza¢ zaawansowane
problemy korzystajac z




Potrafi utworzy¢ klase
reprezentujacg konkretny
byt

Potrafi utworzy¢ obiekt
na podstawie klasy

Stosuje specyfikatory
dostepu: private i public

Potrafi zadeklarowaé
klasg¢ bazowsa i pochodng

Potrafi zadeklarowac
klasg abstrakcyjna i
interfejs

Potrafi zadeklarowac pole
statyczne i statyczng
metodg

Potrafi zadeklarowac
przecigzone
konstruktory

Potrafi pola i metody

Potrafi zadeklarowac
wlasnosci, getter oraz
serrter

Deklaruje obiekty
reprezentujace klasy

Deklaruje wiele
obiektow i wywoluje
odpowiednie

Umie przechwycic¢
prosty wyjatek

Potrafi utworzy¢ klasy
bazowe i pochodne

Potrafi odpowiednio
wykorzysta¢ specyfikator
protected w dziedziczeniu

Potrafi zdefiniowaé
abstrakcyjne i metody
wirtualne

Potrafi wykorzystaé¢
interfejsy

Umie zdefiniowac i
wykorzysta¢ sktadniki
statyczne klasy

Potrafi umiesci¢
instrukcje generujace
wyijatki w bloku try
wyjatki 1 umie je obstuzy¢
instrukcja catch

Umie wykorzystaé¢
standardowe klasy
szablonowe

Potrafi napisac
funkcjewykorzystujaca
mechanizm przyjazni
(tylko C++)

Potrafi klasy abstrakcyjne do
budowy hierarchii klas
potomnych

Umie zdefiniowac i
zastosowac¢ interfejs jako zbior
zdarzen

Potrafi wykorzysta¢ interfejsy
standardowe do wykonania
czynnosci takich jak
sortowanie

Potrafi zadeklarowac¢ klasg¢ ze
statycznymi polami i
metodami

Potrafi zdefiniowac wyjatek
instrukcja throw

Umie przygotowac klase
szablonowg na przyktadzie
obstugi stosu lub kolejki

dokumentacji do jezyka
programowania







