Wymagania edukacyjne

Pracownia programowania aplikacji mobilnych (Android + Java)

Zawad: technik programista (technikum 5-letnie)

Kwalifikacja: INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Przedmioty: Pracownia programowania aplikacji mobilnych

Klasy: [II-IV

Zrédta: Program nauczania wydawnictwa Helion — technik programista (dziat 3.4. Programowanie

aplikacji mobilnych, dziat 3.10. Pracownia programowania aplikacji mobilnych), Podstawa

programowa ksztatcenia w zawodach (Dziennik Ustaw, poz. 991) — efekty ksztatcenia i kryteria

weryfikacji jednostki INF.04.5 dotyczacej programowania aplikacji mobilnych.

1.

3.

Przedmiot Pracownia programowania aplikacji mobilnych jest oceniany na podstawie
dziatajacej aplikacji mobilnej — uczen instaluje, konfiguruje, programuje, uruchamia,
testuje i publikuje aplikacje na system Android, zgodnie z zaleceniami programu nauczania
dla zaje¢ praktycznych.

Zasada kumulatywnosci ocen.

Uzyskanie oceny wyzszej wymaga opanowania wiadomosci i umiejetnosci przypisanych do
wszystkich ocen nizszych. Np. na ocene dobra (4) uczen musi dodatkowo spetnia¢ wymagania
na oceny dopuszczajaca (2) i dostateczna (3). Ocena celujaca (6) oznacza petne (100%),
bezbtedne i w pelni samodzielne opanowanie wymagan przypisanych do ocen 2-5 w danym
dziale.

Adaptacja do systemu Android i jezyka Java.

Program nauczania [1] i podstawa programowa [2] formutuja efekty ksztatcenia niezaleznie
od konkretnej platformy i jezyka (przyktady: i0OS, Android; Objective-C, Swift, Java, C#;
XAML). Ponizsze wymagania dostosowano do platformy Android z jezykiem Java i

$rodowiskiem Android Studio:

e srodowisko programistyczne (np. Visual Studio, XCode) — Android Studio wraz z
zestawem Android SDK;

o jezyk programowania dla aplikacji mobilnej (Objective-C, Swift, Java, C#) — Java;

e jezyk do opisu interfejsu graficznego (XAML) — XML (pliki layoutéw w katalogu

res/layout) opisujacy hierarchie widokéw (View, ViewGroup);
e system operacyjny urzqdzenia mobilnego (i0S/Android) — Android (smartfon, tablet);

e urzqdzenie wirtualne - emulator Android (AVD — Android Virtual Device);



e system kontroli wersji — Git, zintegrowany z Android Studio;

o lokalne przechowywanie danych/preferencji — SharedPreferences, pliki

wewnetrzne /zewnetrzne, baza SQLite (ewentualnie biblioteka Room jako naktadka);

e Dbiblioteki graficzne dla systeméw wbudowanych (OpenGL ES, Core Graphics) - Android

Animation API i Canvas;

e sensory i sprzetowe kontrolery mediéw — SensorManager, GPS

(LocationManager /FusedLocationProvider), aparat, wibracje;

publikacja w sklepie — przygotowanie i publikacja w Google Play.

4. Pracownia programowania aplikacji mobilnych (praktyka) — klasa III: 1 godz./tydz. (30

godz.), klasa IV: 2 godz./tydz. (60 godz.), tacznie 90 godz. (wariant planu nauczania, w

ktérym egzamin z kwalifikacji INF.04 zdawany jest na koniec klasy 1V).

5. Ocena niedostateczna.

We wszystkich dziatach ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie spetnia wymagan

na ocene dopuszczajacg — nie posiada wiedzy/umiejetnosci koniecznych do kontynuowania

nauki nawet przy pomocy nauczyciela, nie podejmuje samodzielnej pracy lub oddaje prace

niesamodzielne.

KLASA III

Pracownia programowania aplikacji mobilnych

Dzial 1. Konfiguracja Srodowiska i uruchamianie aplikacji mobilnych

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Uruchamia gotowy, prosty projekt aplikacji Android w Android Studio wedtug instrukcji;
(2) uruchamia aplikacje na emulatorze wskazanym przez nauczyciela.

Dostateczna (3)

Instaluje i konfiguruje Android Studio wraz z niezbednymi komponentami SDK; tworzy nowy

projekt aplikacji na podstawie szablonu; uruchamia i zarzadza wirtualnym urzadzeniem (AVD).

Dobra (4)

Zarzadza pakietami rozszerzen i zalezno$ciami projektu; strukturyzuje foldery i pliki aplikacji

zgodnie z konwencja Android; integruje projekt z systemem kontroli wersji Git.

Bardzo dobra

(5)

Stosuje wbudowane narzedzia do monitorowania wydajnosci aplikacji (zuzycie pamieci, czas

odpowiedzi); optymalizuje podstawowe elementy kodu na podstawie wskazan tych narzedzi.




Celujaca (6) Bezbtednie i w petni samodzielnie instaluje, konfiguruje i zarzadza petnym srodowiskiem pracy
nad aplikacja mobilng (SDK, AVD, system kontroli wersji, narzedzia monitorowania) zgodnie z

pelnym zakresem wymagan dziatu.

Dzial 2. Implementacja interfejsu i podstawowej funkcjonalnosci aplikacji

Przykladowe zadania (na podstawie programu nauczania): zaprojektowanie interfejsu
uzytkownika aplikacji ,Regularny trening" (strona logowania, historia aktywnosci, dodawanie
aktywnoS$ci) wraz z opisem przej$¢ miedzy stronami; zaprogramowanie menu gtéwnego aplikacji z

pozycjami Mo6j profil / Historia aktywnosci / Wylogu,j.

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Umieszcza w pliku layoutu XML pojedynczy element Ul (np. przycisk, pole tekstowe) wedtug
(2) WZOru.

Dostateczna (3) Tworzy prosty ekran aplikacji z kilkoma elementami Ul (przyciski, pola tekstowe, etykiety)
rozmieszczonymi w layoucie XML; implementuje prosta procedure obstugi zdarzenia (np.

klikniecia przycisku).

Dobra (4) Projektuje i implementuje szablon interfejsu dla wskazanego zadania (np. ekran logowania, lista

elementdéw, formularz); programuje proste menu aplikacji z kilkoma pozycjami i obstuga wyboru.

Bardzo dobra Implementuje kompletny, wieloekranowy interfejs z nawigacja miedzy ekranami (np. aplikacja z
(5) logowaniem, lista historii i formularzem dodawania danych), zgodnie z opisanym scenariuszem;

testuje dziatanie interfejsu dla r6znych danych wejsciowych.

Celujaca (6) Realizuje w 100%, bezbtednie i w peini samodzielnie kompletna, wieloekranowg aplikacje (na
bazie przyktadowych zadan programu nauczania) z petna nawigacjg i obstuga zdarzen, dbajac o

czytelno$c¢ i sp6jnosé interfejsu.

KLASA IV

Pracownia programowania aplikacji mobilnych

Dzial 3. Przechowywanie danych i preferencji uzytkownika

Ocena Uczen wykonuje

Dopuszczajaca Zapisuje pojedyncza warto$¢ w preferencjach aplikacji (SharedPreferences) wedtug wzoru.

(2)




Dostateczna (3)

Zapisuje i odczytuje kilka wartosci preferencji uzytkownika; zapisuje proste dane do pliku

wewnetrznego aplikacji.

Dobra (4)

Dobiera spos6b przechowywania danych (preferencje, plik, baza danych) do rodzaju danych

aplikacji; wykonuje podstawowe operacje na plikach dostepnych wewnetrznie i zewnetrznie.

Bardzo dobra

(5)

Programuje aplikacje mobilng korzystajgca z lokalnej bazy danych (SQLite) — zapis, odczyt,
aktualizacja i usuwanie rekordéw; waliduje i obstuguje dane wejsciowe uzytkownika przed

zapisem.

Celujaca (6)

Bezbtednie i w petni samodzielnie implementuje kompletny mechanizm przechowywania danych
aplikacji (preferencje, pliki i lokalna baza danych) wraz z peing walidacjg danych wej$ciowych,

zgodnie z pelnym zakresem wymagan dziatu.

Dzial 4. Sensory, lokalizacja i komunikacja sieciowa

Przykladowe zadanie (na podstawie programu nauczania): zaprogramowanie prostej aplikacji
mobilnej odczytujacej z modutu GPS biezaca lokalizacje uzytkownika i wySwietlajacej dynamicznie

aktualng dtugos$¢ i szerokos$¢é geograficzna.

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Odczytuje i wySwietla na ekranie warto$¢ z jednego wskazanego sensora (np. lokalizacji) wedtug
(2) WZOru.

Dostateczna (3)

Implementuje odczyt danych z modutu GPS i wyswietla aktualng lokalizacje uzytkownika w

interfejsie aplikacji; obstuguje proste powiadomienie wizualne (np. komunikat na ekranie).

Dobra (4)

Implementuje interakcje z uzytkownikiem oparta na danych z innych sensoréw (np.
akcelerometr) lub sprzetowych kontroleréw mediéw (np. kamera); programuje alert lub

powiadomienie metoda niewizualng (np. wibracja, dzwiek).

Bardzo dobra

(5)

Pobiera i wysyta dane z/do internetu w ramach dziatania aplikacji mobilnej (np. synchronizacja
danych z prostym API); optymalizuje kod aplikacji z uwzglednieniem parametréw sprzetowych

urzadzenia.

Celujaca (6)

Bezbtednie i w pelni samodzielnie implementuje aplikacje taczaca obstuge sensoréw/lokalizacji z
komunikacja sieciowa, zoptymalizowana pod katem zasobédw urzadzenia, zgodnie z petnym

zakresem wymagan dziatu.

Ocena niedostateczna - 1: uczen nie potrafi odczyta¢ ani wyswietli¢ wartos$ci z zadnego sensora

nawet na podstawie wzoru.




Dzial 5. Projekt koncowy — kompletna aplikacja mobilna i publikacja w sklepie

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Uruchamia i prezentuje na emulatorze fragment wtasnej aplikacji mobilnej przygotowany
(2) wczes$niej wedtug wzoru.

Dostateczna (3)

Uruchamia kompletng, prosta aplikacje mobilng (interfejs, podstawowa funkcjonalno$¢, dane

lokalne) na urzadzeniu wirtualnym; poprawia zgtoszone btedy.

Dobra (4)

Uruchamia aplikacje na urzadzeniu fizycznym; dostosowuje aplikacje do r6znych rozmiaréw

ekranu (smartfon/tablet); przygotowuje wstepna wersje opisu i ikony aplikacji.

Bardzo dobra

(5)

Testuje kompletna aplikacje (interfejs, dane, sensory/sie¢ w zaleznosci od tematu projektu) dla
réznych danych i scenariuszy uzycia; przygotowuje aplikacje do dystrybucji zgodnie z

wymaganiami sklepu Google Play.

Celujaca (6)

Realizuje w 100%, bezbtednie i w peini samodzielnie kompletny projekt aplikacji mobilnej taczacy
interfejs, funkcjonalno$¢, dane oraz — w zalezno$ci od tematu — sensory lub komunikacje

sieciowa, w pelni przygotowany i przetestowany pod katem publikacji w sklepie.




