Wymagania edukacyjne

Projektowanie oprogramowania

Klasa l i klasa Il -technik programista

Sposoby sprawdzania i oceniania osiggnie¢ edukacyjnych ucznidow. Ocenie podlega zarowno wiedza teoretyczna, jak i nabyte

w trakcie nauki umiejetnosci.

Oceniane sa:

e Cwiczenia, zadania wykonywane na lekcji.
Ocenie podlega: wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescia, stopien samodzielnosci wykonywania zadania,
pilnos¢, koncowy efekt pracy (jakos¢ pracy), umiejetnosc pracy w zespole.

e Aktywnos$¢ podczas pracy na lekcji.
Ocenie podlega: aktywnos¢ ucznia w czasie zajec, stopien zaangazowania podczas wykonywania zajec,
zainteresowanie tematem lekcji.

e 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

projektowanie oprogramowania

Zna podstawowe pojecia
zZwigzane z
projektowaniem
oprogramowania, takie

Umie postugiwac sie
prostymi typami danych
oraz rozréznia typy

Projektuje algorytmy za
pomocg schematéw
blokowych, list krokow i

Samodzielnie projektuje
aplikacje oparta na
architekturze klient-
serwer, uwzgledniajgc

Tworzy petny projekt
aplikacji, w tym
dokumentacje
techniczna, interfejs




jak: typy danych,
algorytm, interfejs
uzytkownika.

Umie korzysta¢ z
prostych narzedzi do
projektowania, takich jak
edytor tekstowy i
schematy blokowe.

Rozréznia podstawowe
paradygmaty
projektowania (np.
strukturalne i
obiektowe).

Potrafi zastosowacé
podstawowe algorytmy
sortowaniaii
wyszukiwania.

Zna zasady
bezpieczenstwa danych i
potrafi wymienié
podstawowe zagrozenia
w cyberprzestrzeni.

ztozone (tablice,
rekordy).

Potrafi zaprojektowad
algorytm dla prostego
problemu i zapisac¢ gow
pseudokodzie lub jako
schemat blokowy.

Rozumie, jak korzystac z
narzedzi do zarzadzania
projektami, takich jak
diagramy Gantta.

Potrafi zaprojektowad
prosty interfejs
uzytkownika i opisaé
jego funkcje.

Zna podstawowe zasady
ochrony danych
osobowych i przestrzega
zasad prywatnosci w
cyfrowym Swiecie.

pseudokodu, analizujac
ich ztozonosc¢.

Potrafi zastosowac
ztozone typy danych
(kolekcje, struktury,
wskazniki) w projektach
programistycznych.

Umie zaprojektowaé
interfejs uzytkownika
dostosowany do réznych
platform.

Stosuje zasady
projektowania aplikaciji,
w tym hermetyzacje,
dziedziczenie i
polimorfizm.

Korzysta z narzedzi
wspierajacych
zarzadzanie projektami,
takich jak Jira, Trello,
oraz systemoéw kontroli
wersji (Git).

analize wymagan
klienta.

Stosuje rézne wzorce
projektowe (np. Fasada,
Kompozyt) i potrafi
dobra¢ odpowiedni
wzorzec do zadania.

Projektuje
zaawansowane
algorytmy (rekurencyjne,
heurystyczne) i analizuje
ich ztozonosc¢.

Umie planowad i
organizowac prace
projektowe, stosujac
metodyki zwinne
(Scrum, Kanban).

Zapewnia zgodnos¢

projektu z normami i
procedurami oceny

jakosci.

uzytkownika,
funkcjonalnos¢ i
zabezpieczenia.

Stosuje zaawansowane
wzorce projektowe i
wykorzystuje
dokumentacje
techniczng do
rozwigzywania
problemoéw.

Rozwigzuje problemy
optymalizacyjne w
aplikacjach, korzystajgc
z algorytméw i analiz
ztozonosci.

Projektuje aplikacje w
réznych paradygmatach,
takich jak strukturalny,
obiektowy, i klient-
serwer.

Inicjuje i prowadzi prace
zespotowe nad
projektami
programistycznymi,
efektywnie organizujac
zasoby.




