Wymagania edukacyjne

Zaawansowane aplikacje webowe/Projektowanie zaawansowanych aplikacji webowych
Technik programista

Sposoby sprawdzania i oceniania osiggnie¢ edukacyjnych uczniéw. Ocenie podlega zarowno wiedza teoretyczna, jak i nabyte w trakcie nauki
umiejetnosci.

Oceniane s3:
1. Cwiczenia, zadania wykonywane na lekcji
Ocenie podlega: wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescig, stopiert samodzielnosci wykonywania zadania, pilnos¢, koncowy efekt pracy
(jako$¢ pracy), umiejetnosc pracy w zespole, terminowos$¢ — warunek otrzymania oceny dobrej i wyzszej.
2. Aktywnos¢ podczas pracy na lekcji.
Ocenie podlega: aktywnos$¢ ucznia w czasie zajed, stopien zaangazowania podczas wykonywania zajeé, zainteresowanie tematem lekgcji.
3. Kartkdwki, testy, sprawdziany pisemne lub praktyczne.
Ocena z prac pisemnych zgodna ze Statutem Szkoty

4. Zadania dodatkowe, prace projektowe
5. Skala ocen:

Celujacy (6): 100%

Bardzo dobry (5): 90% — 99%
Dobry (4): 75% — 89%
Dostateczny (3): 51% — 74%
Dopuszczajacy (2): 30% — 50%
Niedostateczny (1): 0% — 29%
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Srodowisko programistyczne

- Zna podstawowe
srodowiska
programistyczne dla
aplikacji webowych

- Wie jakie jezyki
programowania
wykorzystywane sg do
tworzenia aplikacji
webowych

- Potrafi otworzy¢ folder z
projektem w edytorze i
odnalez¢ wbudowany
terminal (wiersz polecen).
- Potrafi zainstalowac
zalecang wtyczke do edytora
WSpomagajacy
formatowanie kodu (np.
Prettier).

- Wie jak skonfigurowac
Srodowisko pracy do
tworzenia aplikacji
webowych

- Wie jak zainstalowac
biblioteki i wykorzystaé
menadzer pakietéw

- Wie jak zainstalowac
srodowisko uruchomieniowe
Node.js na systemie
operacyjnym.

- Potrafi pobraé i
zainstalowaé wszystkie
wymagane zaleznosci dla
pobranego projektu za
pomocg polecenia npm
install.

- Umie zainstalowaé nowa,
pojedynczg biblioteke (np.
Bootstrap) przy uzyciu
wiersza polecen.

- Zna najczesciej

uzywane biblioteki

- Potrafi samodzielnie
wygenerowadé nowy, czysty
projekt za pomoca
oficjalnych narzedzi CLI (np.
npm create vite@Iatest lub
ng new).

- Wie jak skonfigurowac
kompletne srodowisko pracy
ze wszystkimi niezbednymi
bibliotekami i frameworkami
- Wie jak wykorzystac
dokumentacje techniczng do
samodzielnej konfiguracji
Srodowiska pod nietypowg
biblioteke.

- Wie jak wykorzystac
dokumentacje by
wykorzystac

dodatkowe mozliwosci
Srodowiska
programistycznego i
bibliotek

- Samodezielnie konfiguruje
zaawansowane narzedzia
automatyzujgce prace (np.
niestandardowe skrypty
startowe lub systemy
kontroli jakosci kodu -
lintery).

REACT

- Wie jak uruchomié gotowy
projekt i lokalny serwer
deweloperski (npm run dev
lub npm start).

- Potrafi zapisac prosty
komponent funkcyjny przy
uzyciu funkcji strzatkowej
(const MyComponent = () =>

{}).

- Potrafi przypisac funkcje
strzatkowg do obstugi
zdarzen interfejsu (np.
onClick={() => handleStore()}
lub jako osobng zmienng).

- Potrafi potgczy¢ aplikacje z
zewnetrznym APl i
asynchronicznie pobraé
dane wewnatrz hooka
usekEffect.

- Buduje wtasne, reuzywalne
hooki (custom hooks)
zapisane w postaci funkcji
strzatkowych w celu




- Zna podstawowa strukture
plikdw projektu i potrafi
wskazaé gtéwny komponent
App.

- Potrafi zmodyfikowac
statyczny tekst lub znaczniki

HTML wewnatrz sktadni JSX.

- Wie jak przekaza¢ proste
dane do komponentu za
pomocg wtasciwosci (props).
- Wykorzystuje funkcje
strzatkowg wewnatrz
metody .map() do
dynamicznego
wygenerowania listy
elementéw (np. menu lub
tabeli).

- Potrafi uzy¢ hooka useState
do prostego zarzadzania
stanem komponentu (np.
zmiana tekstu, licznik).

Stosuje operatory logiczne
&& oraz operatory ternarne
(? :) do warunkowego
renderowania elementéw na
stronie.

- Potrafi stworzy¢ formularz
kontrolowany, aktualizujac
stan aplikacji przy kazdej
zmianie w polu tekstowym
(onChange).

- Wie jak podzieli¢ aplikacje
na podstrony i
skonfigurowac podstawowe
Sciezki (Routing).

- Wykorzystuje funkcje
strzatkowe do
przekazywania callbackow w
gore drzewa komponentéw
(podnoszenie stanu / lifting
state up).

- Zna kody statuséw HTTP i
potrafi obstuzy¢ btedy
potaczenia z serwerem,
wyswietlajgc odpowiedni
komunikat uzytkownikowi.
- Wie jak zorganizowac
strukture plikdw projektu
zgodnie z dobrymi
praktykami (podziat na
komponenty, widoki i
ustugi).

wydzielenia logiki
biznesowe;.

- Samodezielnie diagnozuje
btedy renderowania i
ostrzezenia (warnings) w
konsoli deweloperskiej
przegladarki.

ANGULAR

- Wie jak uruchomié gotowy
projekt i serwer
deweloperski (ng serve).

- Potrafi zmienic tekst lub
prosty znacznik HTML w
pliku .component.html.

- Rozréznia, ktéry plik
odpowiada za wyglad
(HTML), a ktory za logike
(TS).

- Potrafi wyswietli¢ zmienng
z kodu w szablonie HTML za
pomocg nawiasow {{
zmienna }} (interpolacja).

- Wie jak podpigc zdarzenie
klikniecia pod przycisk przy
uzyciu sktadni
(click)="funkcja()".

- Potrafi wyswietli¢ liste
danych (np. tabele
produktow) za pomocg petli
@for.

- Wie jak uzy¢ instrukcji @if
do prostego ukrywania lub

- Potrafi zastosowac
konstrukcje @if / @else do
przetaczania widokow (np.
wyswietlenie tekstu ,Brak
produktéw”, gdy lista jest
pusta).

- Wie jak wykorzystac
instrukcje @switch wraz z
@case do wyswietlania
réznych elementow
interfejsu w zaleznosci od
stanu (np. status
zamoOwienia: nowe, W
realizacji, wystane).

- Potrafi potgczy¢ aplikacje z
internetowym Zrodtem
danych (API) i pobra¢ z niego
informacje.

- Wie jak oddzieli¢ kod
odpowiedzialny za
pobieranie danych od kodu
wyswietlajgcego strone,
tworzac tzw. Serwis.

- Wykorzystuje instrukcje
@if oraz @switch, aby
pokaza¢ komunikat o
tadowaniu danych lub
btedzie potaczenia.

- Potrafi samodzielnie doda¢
walidacje do formularza i
dynamicznie wyswietlaé
komunikaty o btedach za
pomoca @if.

- Samodezielnie diagnozuje i
rozwigzuje btedy w konsoli
przegladarki na podstawie
oficjalnej dokumentacji
frameworka.




pokazywania elementu na
stronie (np. komunikatu o
btedzie).

- Potrafi stworzy¢ prosty
formularz ([(ngModel)]) i
przechwyci¢ dane wpisane
przez uzytkownika.

- Potrafi ukry¢ lub pokazac
elementy menu (np. profil
uzytkownika) w zaleznosci
od tego, czy uzytkownik jest
zalogowany.

BOOTSTRAP

- Wie, jak potfaczy¢ Bootstrap
z projektem webowym za
pomocg linkdw z Internetu
(CDN).

- Potrafi odnalez¢ w
dokumentacji, skopiowac i
wyswietli¢ pojedynczy,
prosty element, taki jak
przycisk (btn) lub ikona.

- Rozrdznia podstawowe
klasy odpowiedzialne za
wyglad (np. wie, ze klasa
btn-primary zmienia kolor
przycisku na niebieski).

- Wie jak dziata system siatki
- Potrafi utozy¢ elementy w
kolumnach i rzedach przy
uzyciu podstawowego
systemu siatki (row, col-*).

- Wykorzystuje gotowe klasy
do stworzenia czytelnej
tabeli z danymi (table, table-
striped, table-bordered) —
np. do wyswietlenia cennika
lub listy uzytkownikéw.

- Potrafi estetycznie
sformatowac pola
formularza (np. ramki poél
tekstowych, przyciski akgji)
za pomoca klasy form-
control.

- Potrafi zaprojektowad
uktad strony, ktory
dostosowuje sie do ekranu
smartfona i komputera za
pomocag klas responsywnych
(np. col-12 col-md-6).

- Wie jak kontrolowa¢
odstepy miedzy elementami
aplikacji, wykorzystujac klasy
margineséw i dopetnien
(Spacing utilities: np. mt-3,
pb-2, mx-auto).

- Wdraza goérny pasek
nawigacyjny (Navbar) z logo
i linkami oraz ramki z
powiadomieniami (Alerts —
np. zielona ramka sukcesu
po zapisaniu danych).

- Potrafi zintegrowac
komponenty Bootstrapa z
logika aplikacji

- Potrafi precyzyjnie
pozycjonowac elementy (np.
wyrownywac tekst pionowo
do Srodka, rozsuwad
przyciski na przeciwlegte
boki) za pomoca narzedzia
Flexbox (d-flex, justify-
content-between, align-
items-center).

- Implementuje dziatajace
elementy interaktywne
wymagajgce skryptow
JavaScript: karuzele (pokaz
slajdéw / carousel) z
automatycznie przewijanymi
zdjeciami oraz wyskakujgce
okienka (Modal np. jako
potwierdzenie przed
usunieciem konta).

- Zmienia domysing
kolorystyke komponentéw,
nagtéwkow i tabel,
korzystajac z petnej palety
klas kontekstowych (np. bg-
light, text-muted, border-
danger).

- Potrafi nadpisa¢ domysine
style Bootstrapa za pomoca
wtasnego pliku CSS lub
zmiennych, dbajac o
unikalny wyglad aplikacji.

- Samodzielnie buduje
zaawansowane,
niestandardowe ukfady
interfejsu (np. boczny panel
nawigacyjny — Sidebar, pulpit
nawigacyjny — Dashboard) w
oparciu o dokumentacje
techniczna.




Exspress.js

- Wie jak uruchomié gotowy
program serwera za pomocay
terminala.

- Potrafi znalez¢ w kodzie
numer portu, na ktérym
dziata serwer.

- Potrafi zmienic tekst, ktéry
serwer wyswietla po wejsciu
na strone gtéwna.

- Potrafi stworzy¢ proste
podstrony na serwerze (np.
/o-nas, /kontakt) za pomoca
metody GET.

- Wie jak przesta¢ z serwera
do przegladarki dane w
formacie JSON (np. prostg
liste produktéw).

- Potrafi odebraé proste
dane tekstowe, ktére
uzytkownik wpisat i wystat z
formularza na stronie.

- Potrafi stworzy¢ strone,
ktéra reaguje na zmienny
parametr w adresie URL (np.
wyswietla dane konkretnego
uzytkownika po jego ID).

- Wie jak potfaczy¢ serwer z
bazg danych, aby pobraé z
niej lub zapisa¢ w niej
informacje.

- Stosuje podstawowe
numery statusow
odpowiedzi (np. wie, kiedy
serwer powinien zwrdcic¢
btad 404 Brak strony, a kiedy
200 OK).

- Potrafi napisac¢ kompletny
program obstugujacy baze
danych (dodawanie,
wyswietlanie, edycja i
usuwanie wpiséw).

- Wie jak zabezpieczyé
wybrane podstrony serwera
tak, aby dostep do nich
miaty tylko zalogowane
osoby.

- Potrafi potaczy¢ stworzony
serwer z aplikacja
frontendowg (w Angularze
lub Reactcie), rozwigzujac
problem blokowania
potaczen (CORS).

- Potrafi zabezpieczy¢ hasta
uzytkownikéw w bazie
danych przed kradziezg
(poprzez ich zaszyfrowanie).
- Samodzielnie naprawia
btedy w dziataniu serwera,
korzystajgc z komunikatéw w
terminalu i dokumentacji
technicznej.




