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Wojciech Gatach

Na ocene $rédroczng uczen umie/potrafi:

programowania aplikacji
mobilnych tj. Visual
Studio, X-Code, Android
Studio,

- stosowac
narzedzia wybranego
Srodowiska
programistycznego,

- korzystaé z
gotowych motywdw
aplikacji mobilnych
oferowanych przez

wiele elementow
interfejsu Ul np.
kalkulator, gra
memo

- walidowac i
obstugiwaé dane
wejsciowe

- zapisywa¢é kod
natywnej aplikacji
mobilnej na system
iOS lub Android w
wybranym jezyku
programowania

- stosowac instrukcje
przetaczajgce w
programowaniu aplikacji
mobilnych,

- przesytac¢ dane do aplikacji po

kliknieciu w przycisk interfejsu

ul,

- prezentowac dane z aplikacji

na elementach interfejsu Ul,

- przechowywac preferencje

uzytkownika dla danej aplikacji

w urzadzeniu mobilnym,

tego samego typu,

- stosowac petle w
programowaniu aplikacji
mobilnych,

- stosowac struktury do
przechowywania danych réznego
typu,

- stosowac obiekty do
przechowywania danych,

- stosowac rozbudowane
instrukcje warunkowe w
programowaniu aplikacji
mobilnych,

dopuszczajacy dostateczny dobry bardzo dobry celujacy
- stosowac - stworzy¢ aplikacje  tworzy¢ aplikacje mobilna - stosowac tabele do - w sposéb
wybrane $rodowisko do | wykorzystujgca zgodnie z wzorcem MVVM, przechowywania wielu danych rozszerzony i

pogtebiony opanowat
umiejetnosci
wykazane w
kryteriach na oceny
nizsze

-prowadzi
samodzielng i
twodrcza dziatalnos$é
rozwijajgcg wtasne
uzdolnienia; - biegle
postuguje sie
zdobytymi
wiadomosciami w
rozwigzywaniu




Srodowisko
programistyczne,
stosowac podstawowe
typy zmiennych do
przechowywania
danych,

- wykorzystywac do
budowy interfejsu
aplikacji elementy Ul dla
systemu iOS lub Android,
- wykorzystywac jezyk
XAML do budowy
interfejsu aplikacji
mobilne;j

dobraé sposéb
przechowywania
danych i dostepu do
nich w aplikacji

- wykorzystac lokalizacje GPS
w aplikacji mobilnej,

- wykorzystac lokalizacje GPS
w aplikacji mobilnej,

- dostosowad interfejs aplikacji
mobilnej do

- pobiera¢ czas, dateiinne
dane systemowe z urzadzenia
mobilnego,

- przesyta¢ dane pomiedzy
aktywnosciami,

- dodac¢ animacje do
elementow interfejsu Ul,

- dostosowac interfejs
aplikacji mobilnej do konkretnego
rodzaju urzadzenia,

probleméw
teoretycznych lub
praktycznych,

proponuje

rozwigzania

nietypowe;

-osiggnat sukcesy w
konkursach i olimpiadach
informatycznych na szczeblu
wojewddzkim,
rejonowym lub krajowym.

Ocena roczna obejmuje zakres wiedzy i umiejetnosci z pierwszego potrocza oraz:

- stosowac instrukcje
warunkowe w
programowaniu aplikacji
mobilnych,

- uruchomié aplikacje
mobilna, na urzadzeniu
wirtualnym i fizycznym

- zaprogramowac alerty i
powiadomienia réznymi
metodami wizualnymi
np. paski, dialogi oraz
niewizualnymi np.

mobilnej (min.
prostych danych,
danych
wewnetrznych i
zewnetrznych,
plikdw zasobdw, baz
danych)

- zastosowac
monitoring zdarzen i
zaprogramowac ich
obstuge

- zaprogramowac
alerty i

- dostosowad interfejs aplikacji
mobilnej do konkretnego
rodzaju urzadzenia

- testowac i uruchamiac
aplikacje mobilne na
emulatorach urzadzen,

- testowac i uruchamiac
aplikacje mobilne na
urzadzeniach,

- publikowac aplikacje mobilne
w dedykowanych sklepach,

- - stworzy¢ aplikacje do
malowania na ekranie urzgdzenia
mobilnego rozpoznajgcy dotyk:
stukniecie, przytrzymanie,
przeciaggnie,

- wykorzysta¢ dedykowane
biblioteki do programowania
zaawansowanych aplikacji
mobilnych np. prostych gier 2D,
stworzyé responsywny

interfejs aplikacji

mobilnej dla okreslonego
systemu iOS lub Android,

- W sposéb
rozszerzony i
pogtebiony opanowat
umiejetnosci
wykazane w
kryteriach na oceny
nizsze

- prowadzi
samodzielng i
twodrczg dziatalnos$é
rozwijajgcg wtasne
uzdolnienia;

- biegle postuguje sie
zdobytymi




Swiatto, wibracja,
dzwiek.

powiadomienia
réznymi metodami
wizualnymi np.
paski, dialogi oraz
niewizualnymi np.
Swiatto, wibracja,
dzwiek.

- integrowac $rodowisko
programistyczne z systemem
kontroli wersji

- wykonaé operacje na danych
i plikach z danymi dostepnych
wewnetrznie i zewnetrznie

- optymalizowa¢ kod aplikacji
mobilnej z uwzglednieniem
parametréw sprzetowych
urzadzen

- testowac i uruchamiac aplikacje
mobilne na emulatorach
urzadzen,

- publikowac¢ aplikacje mobilne w
dedykowanych sklepach,

- wykorzystac standard JSON w
celu przesytania danych z
poziomu aplikacji mobilnej do
Internetu,
- stworzy¢ aplikacje mobilng
korzystajaca ze zdalnej bazy
danych np. dziennik zadan,
- tworzy¢ grafike i animacje na
potrzeby aplikacji mobilnej w
oparciu o sceny i przejscia oraz
biblioteki graficzne dla systeméw
wbudowanych

- zoptymalizowac elementy
graficzne aplikacji mobilnej z
uwzglednieniem sprzetowych
zasobdéw pamieciowych i ich
konsumpcji

wiadomosciami w
rozwigzywaniu
problemdéw
teoretycznych lub
praktycznych,

proponuje

rozwigzania

nietypowe;

-osiggnat sukcesy w
konkursach i olimpiadach
informatycznych na szczeblu
wojewddzkim,
rejonowym lub krajowym.

Zgodne z podstawg programowag
W przypadku uczniéw posiadajgcych opinie z Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej uwzglednione sg zalecenia w niej zawarte.

Warunki i tryb uzyskiwania wyzszej niz przewidywana rocznej oceny klasyfikacyjnej okresla Statut Szkoty.

Sposoby sprawdzania osiggnie¢ edukacyjnych Osiggniecia edukacyjne uczniéw sprawdzane sg miedzy innymi poprzez: pisemne prace klasowe (np.
sprawdziany, testy, kartkéwki), odpowiedzi ustne, prace na lekcji, prace projektows itp.




