Wymagania edukacyjne niezbedne do
otrzymania przez ucznia srodrocznej i rocznej
oceny klasyfikacyjnej z pracowni
Programowania apliakcji mobilnych

Klasa 3 technikum



Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia srédrocznej oceny
klasyfikacyjnej

temat lekcji

zagadnienia

Wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny

ocena ocena dostateczna ocena dobra ocena bardzo ocena celujgca
dopuszczajgca uczen uczen dobra uczen uczen
uczen
Rozdziatu 1: Przygotowanie srodowiska pracy:

Wybér odpowiedniego IDE, wybdr, aplikacje Zrozumienie Zrozumienie réznic Analiza Biegtos¢ w Biegtos¢ w pracy
IDE dla aplikaciji mobilne, platformy, pojecia IDE. miedzy co najmniej | funkcjonalnosci, korzystaniu z z roznymi IDE,
mobilnych Srodowisko pracy. Wymienienie co dwoma zaletiwad co | wybranego IDE, w zdolnos¢

najmniej jednego popularnymi IDE najmniej trzech | tym skorzystanie z szybkiego
IDE dla aplikacji IDE dla aplikacji | zaawansowanych dostosowywania
dedykowanego mobilnych. mobilnych. funkgciji. sie do nowego
dla aplikaciji Wybor Zrozumienie Poréwnanie Srodowiska.
mobilnych. odpowiedniego IDE | integracji IDE z mozliwosci Analiza i
w zaleznosci od innymi rozszerzenia rozwigzanie
wymagan projektu. narzedziami. funkcjonalnosci skomplikowanych
IDE za pomoca probleméw
pluginéw i zwigzanych z IDE.
dodatkéw.
Konfiguracja Konfiguracja, Zrozumienie Znajomos¢ Skonfigurowani Optymalizacja Biegto$¢ w
srodowiska srodowisko podstaw narzedzi i opcji e srodowiska srodowiska dostosowywaniu
programistycznego programistyczne, konfiguraciji IDE. dostepnych w IDE pod katem programistycznego srodowiska
ustawienia, narzedzia, Zastosowanie do konfigurac;ji specyficznych dla efektywnej programistyczneg
wtyczki. podstawowych Ssrodowiska. potrzeb pracy. o pod rézne
ustawien dla Zastosowanie projektu. Integracja IDE z potrzeby i
wybranego IDE. odpowiedniej Zrozumienie zewnetrznymi technologie.
konfiguracji w zaawansowany narzedziami i
zalezno$ci od ch opcji ustugami.

wymagan projektu.

konfiguracji w




wybranym IDE.

Podstawy sktadni i Sktadnia, Java, Android, Zrozumienie Zastosowanie Pisanie bardziej Implementacja Biegtos¢ w
Srodowiska dla Swift, iOS, podstawy, podstawowej podstawowych zaawansowany | skomplikowanych | programowaniu w
popularnych jezykow srodowisko. skfadni jednego z konstrukcji ch aplikacji w funkcjonalnosci w CO najmniej
programowania popularnych jezykowych w wybranym aplikacji mobilnej, dwoch
mobilnego (np. Java jezykow praktyce. jezyku. korzystajgc z popularnych
dla Androida, Swift dla programowania Znajomosc¢ Znajomosc¢ zaawansowanych jezykach
i0OS) mobilnego. Srodowiska narzedzi i aspektow jezyka. programowania
Uruchomienie wybranego jezyka bibliotek Zrozumienie i mobilnego.
prostej aplikacji w (np. SDK dla dedykowanych zastosowanie
wybranym jezyku. Androida). dla danego najlepszych
jezyka. praktyk w
programowaniu
mobilnym.
rozdziat 2 Zasady programowania aplikacji mobilnych
Cykl zycia aplikaciji Cykl zycia, fazy, Zrozumienie Znajomosc¢ réznic Zastosowanie Zaawansowana Optymalizacja
mobilnej inicjalizacja, podstawowych w cyklach zycia wiedzy o cyklu znajomosc i wydajnosci
zakonczenie, aplikacje etapdéw cyklu aplikacji na réoznych | zycia podczas umiejetnosé aplikacji przez
mobilne. zycia aplikacji platformach (np. tworzenia zarzgdzania skuteczne
mobilne;j. Android vs. iOS). aplikaciji cyklem zycia zarzgdzanie
mobilne;j. aplikacji w cyklem zycia.
praktycznych
projektach.

Programowanie Programowanie Zrozumienie Umiejetnosc Zastosowanie Zaawansowana Optymalizacja
reaktywne vs. reaktywne, podstawowych podania w praktyce znajomosc i aplikaciji
programowanie imperatywne, roznice, réznic miedzy przyktadéw zaréwno efektywne mobilnych

imperatywne w zalety, wady. programowaniem zastosowan programowania korzystanie z poprzez wyboér
aplikacjach mobilnych reaktywnym a programowania reaktywnego, technik odpowiedniego
imperatywnym. reaktywnego i jaki programowania podejscia
imperatywnego w | imperatywnego reaktywnego w programistyczneg
kontekscie w projektach zaawansowanych | o w zaleznosci od
mobilnym. mobilnych. projektach problemu
Zarzgdzanie pamiecig Pamieé, zarzagdzanie, Zrozumienie Identyfikacja Zastosowanie Efektywne Zaawansowane




i zasobami w zasoby, optymalizacja, podstaw potencjalnych podstawowych zarzadzanie techniki
aplikacjach mobilnych zarzgdzanie pamiecia. zarzgdzania problemoéw technik zasobami, w tym zarzgdzania
pamiecig w zwigzanych z zarzadzania optymalizacja pamiecig, w tym
aplikacjach zarzgdzaniem pamiecig w zuzycia pamieci i diagnostyka i
mobilnych. pamiecig w praktyce. baterii. rozwigzywanie
aplikacjach skomplikowanych
mobilnych. problemow
zwigzanych z
zarzadzaniem
zasobami.
rozdzial 3 Projektowanie aplikaciji
Badania UX i ich rola Badania, UX, Zrozumienie Zastosowanie Projektowanie Biegtos¢ w Innowacyjne
w projektowaniu projektowanie, podstawowych podstawowych interfejsu korzystaniu z wykorzystanie
aplikaciji interakcje, uzytkownik. | pojeé¢ zwigzanych | technik badan UX opartego na réznych metod technik UX w
z UX. w praktyce. wynikach badawczych. projektowaniu
Wiedza na temat Interpretacja badan UX. Analiza i aplikaciji.
znaczenia badan | wynikoéw prostych Zastosowanie implementacja Krytyczna analiza
UXw badan UX. zaawansowany | wynikéw badan UX | iocena réznych
projektowaniu ch technik w trudniejszych metod
aplikaciji. badan UX. projektach. badawczych w
kontekscie UX.
Narzedzia do Narzedzia, prototypy, Znajomos$¢ Umiejetnosé Tworzenie Zaawansowane Optymalizacja
tworzenia prototypow i | mockupy, projektowanie, podstawowych korzystania z interaktywnych techniki procesu
mockupoéw interfejsu wizualizacja. narzedzi do zaawansowanych prototypow. prototypowania i projektowania
tworzenia funkcji wybranego Zastosowanie testowania. opartego na
prototypow. narzedzia do narzedzi do Zastosowanie prototypach.
Stworzenie prototypowania. testowania narzedzi Krytyczna ocena i
prostego prototypoéw z prototypowania w analiza réznych
mockupu uzytkownikami. ztozonych narzedzi i technik
aplikaciji. projektach. prototypowania.
Integracja z Integracja, AP, Zrozumienie, Integracja proste;j Korzystanie z Zaawansowane Biegtos¢ w
zewnetrznymi zewnetrzne ustugi, czym jest APl i aplikacji mobilnej z réznorodnych | techniki integracji z integracji




ustugami i API dane, interfejs. jakie jest jego jednym zewnetrznych wieloma skomplikowanych,
zastosowanie w zewnetrznym API. ustug w réznorodnymi wielopoziomowyc
aplikacjach aplikaciji. ustugami h ustug
mobilnych. Znajomos¢ zewnetrznymi. zewnetrznych.
bezpieczenstwa Optymalizacja
podczas komunikacji z
integracji z API. zewnetrznymi
ustugami.
rozdzial 4 Architektoniczne projektowanie aplikaciji
Podziat aplikacji na Podziat, komponenty, Zrozumienie Umiejetnosc¢ Zaawansowany Optymalizacja Projektowanie
komponenty i moduty moduty, architektura, podstawowych podziatu podziat aplikacji | struktury aplikacji | zaawansowanych
struktura. pojec: komponent funkcjonalnosci na komponenty przez skuteczny systeméw
i modut w aplikacji na z podziat na ztozonych z wielu
kontekscie logiczne uwzglednienie komponenty i powigzanych
architektury komponenty. m zasad moduty. komponentow i
oprogramowania. SOLID. modutow.
Zastosowanie
zaleznosci
miedzy
komponentami i
modutami w
sposoéb
efektywny.
MVP, MVVM i inne MVP, MVVM, wzorce Zrozumienie Zastosowanie Biegtos¢ w Analiza i Zaawansowane
architektury dla architektoniczne, podstawowych jednej z architektur | projektowaniu zastosowanie techniki
aplikacji mobilnych aplikacje mobilne, poje¢ architektur | (MVP lub MVVM) w aplikaciji innych architektur projektowania w
struktura. MVP i MVVM. prostym projekcie zaréwno w w projektowaniu réznych
aplikacji mobilne;. architekturze | aplikacji mobilnych. architekturach.
MVP, jak i Optymalizacja Adaptacja i
MVVM. wydajnosci taczenie roznych
Zrozumienie aplikacji poprzez architektur w
zalet i wad obu wybor jednym projekcie
podejsc. odpowiedniej w celu osiggniecia

architektury.

optymalnych




rozwigzan.

Zarzgdzanie stanem w

Stan, zarzadzanie, Zrozumienie Podstawowe Zastosowanie Zaawansowane Optymalizacja
aplikacjach mobilnych aplikacje mobilne, pojecia "stan" w techniki narzedzi i strategie wydajnosci i
danych, sesja. kontekscie zarzadzania bibliotek do zarzgdzania doswiadczenia
aplikacji stanem w aplikaciji. efektywnego stanem w uzytkownika
mobilnych. zarzadzania ztozonych poprzez biegte
stanem w aplikacjach. zarzadzanie
aplikacji stanem aplikaciji.
mobilnej.

rozdzial 5 Testowanie oprogramowania

Automatyczne testy
jednostkowe w

Automatyzacja, testy

Zrozumienie

Zastosowanie

Zastosowanie

Prowadzenie

Petne pokrycie

jednostkowe, pojecia testu testow zaawansowany | zaawansowanego kodu testami
aplikacjach mobilnych testowanie, kod. jednostkowego. jednostkowych do ch technik testowania jednostkowymi.
Napisanie wiekszego testowania, jednostkowego dla Biegtos¢ w
prostego testu fragmentu kodu. takich jak wiekszych i wykorzystaniu
jednostkowego mockowanie bardziej ztozonych | roznych technik i
dla funkcji lub czy iniekcja aplikaciji. narzedzi do
metody w zaleznosci w testowania
aplikaciji. testach jednostkowego.
jednostkowych.
Testy integracyjne i Testy integracyjne, Zrozumienie Przeprowadzenie Korzystanie z Zastosowanie Zaawansowane
end-to-end w end-to-end, réznicy miedzy podstawowych narzedzi do testow end-to-end strategie
srodowisku mobilnym | scenariusze, interakcje. testami testow automatyczneg w srodowisku testowania
jednostkowymi, integracyjnych dla o testowania mobilnym. integracyjnego i
integracyjnymi i kluczowych integracyjnego. Optymalizacja end-to-end.
end-to-end. elementow Wykrywanie i procesow w
aplikacji. naprawa aplikacji na
btedéw podstawie wynikow
zidentyfikowany | testéw end-to-end.
ch podczas
testéw

integracyjnych.




oprogramowani

Narzedzia do Narzedzia, testowanie, Zrozumienie Konfiguracja Zaawansowana Zintegrowanie Ekspertyza w
testowania i ich konfiguracja, znaczenia wybranego konfiguracja i narzedzi wykorzystaniu i
konfiguracja Srodowisko, testy. narzedzi w narzedzia dostosowywani testujgcych z konfiguracji

procesie testujgcego dla € narzedzi innymi elementami | zaawansowanych
testowania konkretnego testujacych do Srodowiska narzedzi
oprogramowania. projektu. indywidualnych deweloperskiego testujgcych.
Znajomosc¢ co Zastosowanie potrzeb (np. systemami Optymalizacja
najmniej jednego narzedzia do projektu. kontroli wersji, procesow
narzedzia do przeprowadzenia Cl/CD). testowania
testowania. podstawowych poprzez
testow. efektywne
wykorzystanie
narzedzi.
rozdzial 6 Tworzenie dokumentacji testowe;j
Przyktady Dokumentacja, testy, Zrozumienie Stworzenie Tworzenie Zaawansowane Biegtos¢ w
dokumentac;ji testow przyktady, specyfikacje. znaczenia prostego kompleksowej techniki tworzenia tworzeniu,
dla aplikacji mobilnych dokumentaciji dokumentu dokumentac;ji dokumentaciji, w aktualizowaniu i
testowe;. opisujgcego testy testowej dla tym wykorzystanie zarzgdzaniu
Znajomosc¢ dla wybranego wigkszych narzedzi i kompleksowg
podstawowych elementu aplikaciji. fragmentéw standardéw dokumentacjg
elementéow Analiza aplikaciji. branzowych. testowg dla
dokumentac;ji przyktadowych Umiejetnos¢ duzych projektow.
testowe;. dokumentow analizy i krytyki
testowych i istniejgcych
wyciggniecie dokumentow
whioskow. testowych.
Znaczenie i rola Znaczenie, rola, Zrozumienie Rozréznienie Analiza wpltywu Zastosowanie Zaawansowane
dokumentaciji w cyklu dokumentacja, cykl podstawowe;j roli réznych typéw dobrej wiedzy o roli strategie
zycia oprogramowania | zycia, oprogramowanie. | dokumentacji w dokumentacji i ich dokumentacji dokumentac;ji w wykorzystania
procesie roli w réznych na jakosc i praktycznych dokumentacji w
tworzenia etapach cyklu zycia efektywnosé projektach, celu optymalizacji
oprogramowania. | oprogramowania. procesu uwzgledniajgc pracy zespotu,
tworzenia zaréwno korzysci, komunikacji z

jak i wyzwania z

interesariuszami i




zarzadzania

a. nig zwigzane.
projektem.
Wykorzystanie Narzedzia, Znajomos$¢ Zastosowanie Wykorzystanie Zaawansowane Zastosowanie
narzedzi do tworzenia i dokumentacja, podstawowych wybranego zaawansowany strategie automatycznych
zarzadzania generowanie, narzedzi narzedzia do ch funkcji zarzgdzania proceséw (np.
dokumentacjg testowag zarzadzanie. stuzgcych do stworzenia narzedzi do dokumentacjg automatyczna
tworzenia podstawowej tworzenia testowg za pomocg generacja
dokumentacji. dokumentac;ji dokumentacji. specjalistycznych dokumentacji) w
testowe;. Integracja narzedzi. celu usprawnienia

narzedzia do
dokumentacji z
innymi
narzedziami
uzywanymi w
projekcie.

zarzadzania
dokumentacjg
testows.

Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia rocznej oceny klasyfikacyjnej (obejmujg wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania
przez ucznia srédrocznej oceny klasyfikacyjnej).

rozdzial 7 Metodologie prowadzenia projektu informatycznego

Agile vs. Waterfall w Agile, Waterfall, Zrozumienie Umiejetnosc¢ Aktywne Zaawansowane Ekspertyza w
projektach aplikacji metodologie, podstawowych wyjasnienia zaleti | uczestniczenie zastosowanie dostosowywaniu i
mobilnych projektowanie, rozwoj. réznic miedzy wad obu podejs¢ w w projekcie technik Agile lub tgczeniu réznych
metodologiami kontekscie opartym na Waterfall w metodologii w
Agile i Waterfall. projektéw aplikaciji jednej z trudniejszych jednym projekcie.
Znajomosc mobilnych. metodologii, z projektach. Prowadzenie
etapow i cech rozumieniem jej Optymalizacja szkolen i
charakterystyczny zatozen. procesow warsztatow na
ch dla kazdej z projektowych na temat wybranej
metodologii. podstawie metodologii.
wybranego
podejscia.
Role w zespotach Role, zespoty, Scrum Zrozumienie Zastosowanie w Aktywna Zaawansowane Liderowanie
praktyce wiedzy o wspotpraca z zrozumienie zespotu

projektowych (Scrum

Master, Product Owner,

podstawowych rol




Master, Product Owner zespot. w zespotach roli, ktérg sie petni | innymi rolami w dynamiki projektowego,
itp.) projektowych iich | (np. dziatanie jako zespole, zespotowej i mentorowanie
odpowiedzialnosc cztonek zespotu rozumienie ich interakcji miedzy mtodszych
i. Scrum). funkgiji i réznymi rolamiw | cztonkéw zespotu
oczekiwan. zespole. i optymalizacja
Umiejetnosc pracy zespotu
efektywnego poprzez
komunikowania efektywne
sie z roznymi zarzadzanie
cztonkami rolami.
zespotu.
Narzedzia do Narzedzia, zarzadzanie, Znajomos$¢ Zastosowanie Zaawansowane Optymalizacja Ekspertyza w
zarzgdzania projektem projekty, postepy, podstawowych narzedzia do wykorzystanie proceséw wyborze,
i Sledzenia postepow planowanie. narzedzi do zarzadzania narzedzi do zarzgdzania konfiguracji i
zarzadzania projektem w zarzadzania projektem poprzez | wykorzystywaniu
projektem, takich praktycznym projektem, skuteczne zaawansowanych
jak listy zadan lub projekcie. takich jak JIRA, wykorzystanie narzedzi do
prosty tracker. Trello itp. narzedzi. zarzadzania
projektem.
rozdzial 8 Programowanie w C#
Podstawy jezyka C# C#, podstawy, jezyk Zrozumienie Zastosowanie Zrozumienie i Efektywne Biegtos¢ w
programowania, .NET, skfadni kolekciji, takich jak zastosowanie zarzgdzanie pisaniu
sktadnia. podstawowych listy i tablice. podstawowych pamiecia, skomplikowanego
instrukciji w C# Wykorzystanie technik zrozumienie kodu w C#,
(zmienne, petle, | podstawowych klas | programowania mechanizmu optymalizacja
instrukcje i metod z biblioteki | obiektowego w | garbage collection. wydajnosci i
warunkowe). .NET. C# (klasy, Zastosowanie refaktoryzacja.
obiekty, zaawansowanych
hermetyzacja). funkciji jezyka,
takich jak delegaty
i wyrazenia
lambda.
Programowanie w C# C#, aplikacje mobilne, Znajomos$c¢ Tworzenie prostych Integracja Zaawansowane Biegtos¢ w




dla aplikacji mobilnych programowanie, podstawowych aplikacji mobilnych aplikaciji techniki tworzeniu
rozwigzania. bibliotek i wC#z mobilnej z programowania zaawansowanych
narzedzi wykorzystaniem zewnetrznymi | aplikacji mobilnych aplikacji
uzywanych w odpowiednich ustugami i API. w C#, takie jak mobilnych w C#,
programowaniu frameworkow (np. Optymalizacja | tworzenie animacji, ktére sg
aplikacji Xamarin). aplikaciji zarzgdzanie skalowalne,
mobilnych w C#. mobilnych pod stanem aplikacjii | wydajne i fatwe w
katem interakcja z utrzymaniu.
wydajnosci i urzgdzeniem.
zuzycia
zasobow.
Tworzenie klas i Klasy, obiekty, Zrozumienie Tworzenie prostych | Zastosowanie Zastosowanie Biegto$¢ w
obiektéw w C# programowanie podstawowych klas i instancji dziedziczeniai | zaawansowanych tworzeniu
obiektowe, C#, metody. | poje¢ zwigzanych obiektéw, kompozycji w technik skomplikowanych
z wykorzystanie praktyce. programowania hierarchii klas,
programowaniem konstruktoréw. Uzywanie obiektowego, projektowanie
obiektowym: modyfikatorow takich jak efektywnych i
klasa, obiekt, dostepu do interfejsy, optymalnych
metoda, zarzgdzania abstrakcja i struktur
wihasciwose. widoczno$cig polimorfizm. obiektowych.
sktadnikow
klasy.
Dziedziczenie i Dziedziczenie, Zrozumienie Stosowanie Aktywne Zaawansowane Optymalizacja i
polimorfizm w C# polimorfizm, klasy, podstaw dziedziczenia w wykorzystanie techniki refaktoryzacja
interfejsy, C#. dziedziczenia i praktyce, polimorfizmu w dziedziczenia i

polimorfizmu w
kontekscie jezyka
C#.

rozumienie relacji
miedzy klasami
bazowymi a
pochodnymi.

projektach,
zarébwno w
przypadku
polimorfizmu
nadpisywania,
jaki
polimorfizmu
parametryczne

go.

polimorfizmu, takie
jak klasy
abstrakcyjne,
interfejsy i
generyki.




Obstuga wyjatkéw w

Wyjatki, obstuga, bfedy,

Zrozumienie Wykorzystanie Zastosowanie Efektywne Ekspertyza w
C# try-catch, C#. podstawowego bloku finally do zaawansowany zarzgdzanie obstudze
pojecia wyjatku w zarzadzania ch technik wyjatkami w wyjatkow, w tym
kontekscie zasobami obstugi skomplikowanych propagacja,
programowania w niezaleznie od wyjatkow, scenariuszach, logowanie i
C#. wystgpienia takich jak takich jak reagowanie na
Umiejetnosc wyjatku. tworzenie wielowgtkowos¢ wyjatki w
wykrywania i wtasnych klas czy zaawansowanych
reagowania na wyjatkow. asynchronicznosé. architekturach
prosty wyjatek aplikaciji.
uzywajgc blokéw
try-catch.
Praca z plikami w C# Pliki, operacje, /0, C#, Znajomos¢ Obstuga réznych | Zaawansowana Zastosowanie Ekspertyza w
strumienie. podstawowych formatow plikow, praca z plikami, streaméw do zarzgdzaniu
operacji na takich jak tekstowe, | w tym operacje | efektywnej pracy z danymi przy
plikach: odczyt, binarne czy XML. | asynchroniczne | duzymi plikami lub uzyciu plikow, w
zapis, tworzenie i Zarzgdzanie i buforowane strumieniami tym
usuwanie. sciezkami i operacje danych. optymalizacja,
Uzywanie klas katalogami przy wejscia/wyjscia. bezpieczenstwo i
takich jak File i uzyciu klasy wydajnosc
StreamReader do Directory. operacji
prostych operacji wejscia/wyjscia.
na plikach.
rozdzial 9 Visual Studio
Srodowisko Visual Studio, Zrozumienie Konfiguracja Optymalizacja Zaawansowane Ekspertyza w
programistyczne srodowisko pracy, IDE, podstawowych srodowiska Visual srodowiska techniki pracy w konfiguracji i
Visual Studio dla Microsoft. tworzenie, funkcji Studio dla pracy w Visual | Visual Studio, takie | dostosowywaniu
aplikacji mobilnych konfiguracja, Srodowiska Visual konkretnych Studio poprzez jak profilowanie Visual Studio do
aplikacje.Microsoft. Studio. potrzeb projektu dostosowywani kodu, analiza réznorodnych,
Uruchamianie i aplikacji mobilne;. e ustawien, statyczna i zaawansowanych
edytowanie Znajomos¢ wtyczek i wykorzystanie projektow aplikacji
prostego projektu podstawowych narzedzi narzedzi do mobilnych.

w Visual Studio.

narzedzi i zaktadek

debugowania.




dostepnych w
Visual Studio.

Tworzenie projektéw w

Projekty, Visual Studio,

Stworzenie

Zastosowanie

Zaawansowane

Optymalizacja i

Biegtos¢ w

Visual Studio dla tworzenie, konfiguracja, | prostego projektu szablonoéw techniki pracy z refaktoryzacja zarzadzaniu
aplikacji mobilnych aplikacje. aplikacji mobilnej projektowych projektem, takie | projektu w Visual skomplikowanymi
w Visual Studio. dostepnych w jak integracja z Studio, projektami
Zrozumienie Visual Studio dla systemami wykorzystujgc wielomodutowymi
struktury projektu réznych typéw kontroli wersji dostepne w Visual Studio.
i plikbw w nim aplikacji mobilnych. czy narzedzia.
zawartych. automatyzacja
procesoéw
budowy.

Debugowanie kodu w Debugowanie, Visual Zrozumienie Sledzenie Zaawansowane Optymalizacja Ekspertyza w
Visual Studio dla Studio, narzedzia, btedy, podstawowych zmiennych i stosu techniki kodu na podstawie debugowaniu
aplikacji mobilnych kod. technik podczas debugowania, informacji skomplikowanych

debugowania w debugowania. takie jak uzyskanych probleméw,

Visual Studio. Wykorzystanie debugowanie podczas integracja

Uzycie narzedzi do analizy | zaawansowane debugowania. zewnetrznych

podstawowych wyjatkow. , warunkowe Uzycie narzedzi do narzedzi do

narzedzi, takich punkty analizy statyczneji | debugowania w
jak punkty przerwania i dynamicznej w Visual Studio.

przerwania czy Sledzenie celu identyfikacji

konsola wyjscia. wydajnosci. probleméw.

Zarzgdzanie projektem | Zarzgdzanie, projekty, Zrozumienie Organizacja i Zaawansowane Optymalizacja i Ekspertyza w
w Visual Studio dla Visual Studio, zespoty, podstawowego strukturacja kodu techniki refaktoryzacja zarzadzaniu
aplikacji mobilnych kontrola wersiji. przeptywu pracy zrédiowego za zarzgdzania kodu za pomoca projektami w

w Visual Studio. pomocyg projektem, takie wbudowanych Visual Studio,
Zarzgdzanie odpowiednich jak integracja z | narzedzi w Visual prowadzenie
prostym narzedzi w Visual CIl/CD, testy Studio. zaawansowanych
projektem w Studio. automatyczne Zaawansowane analiz kodu i
Srodowisku. w Visual Studio. strategie optymalizacja

zarzgdzania
wersjami i

procesow pracy w
zespole.




wspoétpracy
zespotowej w

Srodowisku.
Wdrazanie aplikacji na Wdrazanie, Visual Zrozumienie Wdrazanie aplikacji | Optymalizacja Zaawansowane Ekspertyza w
urzgdzenia mobilne z Studio, aplikacje podstawowego na rzeczywiste aplikacji pod techniki wdrazania, wdrazaniu
Visual Studio mobilne, publikacja, procesu urzadzenia z katem réznych takie jak skomplikowanych
dystrybucja. wdrazania réznymi urzgdzen i automatyzacja aplikacji
aplikacji na konfiguracjami i rozdzielczosci. procesow mobilnych z
urzgdzenia systemami Zarzadzanie wdrazania, Visual Studio, z
mobilne. operacyjnymi. wersjami integracja z uwzglednieniem
Umiejetnosc aplikacji i ich chmurg i ustugami zabezpieczen,
zbudowania i aktualizacjami. backendowymi wydajnosci i
wdrozenia prostej skalowalno$ci.
aplikacji na
emulatorze.
Projektowanie XAML, interfejs Podstawowa Projektowanie Zaawansowane | Integracja XAML z Ekspertyza w
interfejsu uzytkownika uzytkownika, znajomos¢ prostych techniki logika aplikacji, projektowaniu
w XAML projektowanie, kontrolki, skfadni XAML. interfejsow projektowania umiejetnosé interfejsu
Visual Studio. Znajomosc¢ uzytkownika z w XAML, takie tworzenia uzytkownika w
podstawowych wykorzystaniem jak tworzenie ztozonych, XAML.
kontrolek i ich kontroleréw i styldw | niestandardowy interaktywnych Optymalizacja
atrybutéw w w XAML ch kontroleréw i interfejséw. UX/Ul,
XAML. animacji. prowadzenie
testow A/B i
dostosowywanie
interfejsu do
potrzeb
uzytkownikow.
rozdzial 10 Podstawy jezyka XAML
Projektowanie XAML, projektowanie, Zrozumienie Zastosowanie Wykorzystanie Optymalizacja Projektowanie
interfejsu uzytkownika interfejs uzytkownika, podstaw sktadni rozmieszczenia zwigzania interfejsu zaawansowanych,
w XAML dla aplikacji kontrolki, layout. XAML. kontrolek w danych (data uzytkownika w spersonalizowany
mobilnych Umiejetnosc réznych typach binding) do XAML pod katem ch interfejséw




stworzenia paneli (np. prezentacji réznych uzytkownika,
prostego StackPanel, Grid). dynamicznych rozdzielczosci ktére zapewniajg
interfejsu Stosowanie stylow i danych w ekranu i orientac;ji doskonate
uzytkownika z tematow w XAML interfejsie. urzadzenia. doswiadczenie
wykorzystaniem do jednolitego uzytkownika.
standardowych wygladu aplikacii.
kontrolek XAML.
Tworzenie Kontrolki, XAML, Zrozumienie Wykorzystanie Zaawansowane Optymalizacja Biegtos¢ w
niestandardowych niestandardowe, konceptu wiasciwosci i techniki wydajnosci tworzeniu
kontroleréw interfejsu projektowanie, niestandardowyc zdarzen w tworzenia niestandardowych | skomplikowanych,
uzytkownika w XAML komponenty. h kontrolek. niestandardowych | niestandardowy kontrolek i ich wielozadaniowych
dla aplikacji mobilnych Tworzenie kontrolkach. ch kontrolek, dostosowywanie | niestandardowych
prostych Stylizacja i takie jak do réznych sytuacji | kontrolek, ktore sg
niestandardowyc adaptacja kompozycja, uzycia. skalowalne i tatwe
h kontrolek, niestandardowych | dziedziczenie i w utrzymaniu.
bazujac na kontrolek do przestanianie.
istniejgcych réznych srodowisk.

kontrolkach.

Animacje i efekty Animacje, efekty, XAML, Zrozumienie Wykorzystanie Zastosowanie Optymalizacja Tworzenie
specjalne w XAML dla interakcje, UI. podstawowych kluczowych klatek | zaawansowany | animacji pod katem | zaawansowanych,
aplikacji mobilnych mechanizméw w animacjach. ch technik wydajnosci i interaktywnych

animacji w XAML. | Stosowanie przejs¢ | animacji, takich | ptynnosci dziatania efektow
Stworzenie i transformaciji w jak animacje na urzgdzeniach | specjalnych, ktére
prostych animaciji interfejsie scenariuszowe i mobilnych. wzbogacajg
wiasciwosci. uzytkownika. grupowe. doswiadczenie
uzytkownika i
uczynig aplikacje
bardziej
angazujaca.
Tworzenie szablonéw Szablony, XAML, Zrozumienie Dostosowywanie i | Zaawansowane Optymalizacja Ekspertyza w
interfejsu uzytkownika | stylizacja, kontrolki, Ul. podstawowego modyfikowanie techniki pracy z szablonéw pod projektowaniu i
w XAML dla aplikaciji pojecia szablonéw szablonami, katem wydajno$ci i implementac;ji
mobilnych szablonéw w kontrolek. takie jak uzytecznosci w skomplikowanych




XAML. Wykorzystanie szablony réznych szablondw, ktére
Stosowanie szablonéw danych | hierarchiczne i scenariuszach. sg uniwersalne,
podstawowych do prezentacji selektory elastyczne i
szablonéw do zbioréw danych. szablondw. dostosowane do
kontrolek. réznorodnych
potrzeb
uzytkownikow.
rozdzial 11 Xamarin
Wprowadzenie do Xamarin, Zrozumienie Umiejetnos¢ Zrozumienie Zaawansowane Ekspertyza w
Xamarin dla aplikaciji wieloplatformowo$c, podstawowego stworzenia zaawansowany techniki pracy z korzystaniu z
mobilnych aplikacje mobilne, .NET, celu i funkgji prostego projektu ch funkcji Xamarin, takie jak Xamarin do
Visual Studio. Xamarin jako Xamarin.Forms i Xamarin, takich optymalizacja tworzenia
platformy do jego uruchomienie jak wydajnosci i rozbudowanych,
tworzenia na emulatorze. wstrzykiwanie personalizacja Ul wydajnych i
aplikacji zalezno$ci i dla réznych skalowalnych
wieloplatformowy dostep do platform. aplikaciji
ch. platformowych wieloplatformowyc
Instalacja i API. h.
konfiguracja
Xamarin w
Srodowisku Visual
Studio.
Tworzenie Xamarin.Forms, Zrozumienie Wykorzystanie Zaawansowane Optymalizacja Ekspertyza w
wieloplatformowych aplikacje podstawowego rozmieszczenia techniki pracy z aplikaciji tworzeniu
aplikacji mobilnych w wieloplatformowe, C#, przeptywu kontrolek w Xamarin.Forms, Xamarin.Forms rozbudowanych
C# i Visual Studio z Visual Studio. tworzenia réznych typach takie jak pod wzgledem aplikacji
Xamarin.Forms aplikacji w uktadéw w tworzenie wydajnosci i wieloplatformowyc
Xamarin.Forms. Xamarin.Forms. niestandardowy doswiadczenia hw

Umiejetnosc¢
tworzenia
prostego
interfejsu
uzytkownika z
wykorzystaniem

Stosowanie styléw i
tematéw w
Xamarin.Forms do
jednolitego
wygladu aplikacji
na réznych

ch rendererdw i
korzystanie z
platformowych
rozszerzen.

uzytkownika.

Xamarin.Forms,
uwzgledniajgc
najnowsze trendy
i technologie w
branzy mobilne;j.




standardowych
kontrolek
Xamarin.Forms.

platformach.

Tworzenie natywnych
interfejsow
uzytkownika dla
Androida, iOS i
Windows Phone z
Xamarin.Android,
Xamarin.ioS i
Xamarin.Forms

Xamarin.Android,
Xamarin.iOS, interfejs
uzytkownika, natywne,

kontrolki.

Zrozumienie
podstaw
tworzenia
natywnych
interfejsow w
Xamarin.
Umiejetnosc¢
stworzenia
prostego
natywnego
interfejsu dla

jednej z platform.

Wykorzystanie
narzedzi Xamarin
do tworzenia
natywnych
interfejséw dla co
najmniej dwoch
réznych platform.

Zaawansowane
techniki
tworzenia
natywnych
interfejsow,
takie jak
dostosowywani
e kontrolek do
réznych
rozdzielczosci
ekranu i
orientacji.

Optymalizacja
interfejsu
uzytkownika w
aplikacjach
Xamarin dla
réznych platform,
uwzgledniajgc
specyfike kazdego
systemu.

Biegtos¢ w
tworzeniu
skomplikowanych,
spersonalizowany
ch natywnych
interfejsow
uzytkownika dla
wszystkich
gtéwnych platform

mobilnych,
jednoczesnie
dbajgc o spojnosc

i doskonate
doswiadczenie

uzytkownika.

UWAGI:

1. Ocene wyzszg otrzymuje uczen spetniajgcy tgcznie wymagania edukacyjne okreslone dla ocen
nizszych np. ocene dobrg otrzymuje uczen spetniajgcy wymagania edukacyjne na oceng
dopuszczajgcg, dostateczng oraz dobrg. W ramach przedmiotu: “Programowania strukturalnego i
obiektowego” uczen powinien wykazac sie umiejetnoscig wykorzystania wiedzy teoretycznej w

praktyce.

2. Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie spetnia wymagan na poszczegdlne pozytywne

oceny.




3. W przypadku nie zrealizowania tematéw lekcji (zagadnien) w | okresie bedg one realizowane po
klasyfikacji sSréodrocznej. W tym przypadku obowigzujg rowniez wymagania edukacyjne dla tych
tematdéw (zagadnien).



