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WSTEP

Informator o egzaminie potwierdzajgcym kwalifikacje w zawodzie jest podzielony na dwie czesci:

* pierwsza zawiera informacje ogdlne o zawodzie oraz mozliwosci dalszego ksztatcenia w zawodzie,
uzupetniania wyksztatcenia w réznych formach,
» druga zawiera wymagania egzaminacyjne z przyktadami zadan oraz podstawe programowg dla
zawodu.
Do kazdej kwalifikacji, do kazdego zestawu efektéw ksztatcenia, zostaty wybrane umiejetnosci
reprezentatywne dla zawodu. Do tych umiejetnosci przypisano najwazniejsze wymagania ogdlne jako
rozwiniecia oraz zamieszczono przyktadowe zadanie z podang odpowiedzig prawidtowa.

Zamieszczony jest rowniez przyktad zadania do czesSci praktycznej egzaminu dla wybranych umiejetnosci
z kwalifikacji w zawodzie.

Zadania w informatorze nie wyczerpujg wszystkich przyktadowych zadan, ktére mogg wystgpié¢ w arkuszach
egzaminacyjnych. Informator nie moze by¢ gtdwng wskazéwka do planowania procesu ksztatcenia
w zawodzie, a ksztatcenie powinno odbywac sie zgodnie z programami nauczania opracowanymi wedtug
obowigzujacej podstawy programowej ksztatcenia w zawodzie.

Egzamin potwierdzajgcy kwalifikacje w zawodzie jest przeprowadzany:

a. z zakresu danej kwalifikacji wyodrebnionej w zawodzie lub w zawodach zgodnie z klasyfikacja
zawodow szkolnictwa zawodowego,

b. na podstawie wymagan okreslonych w podstawie programowej ksztatcenia w zawodach.

Przez kwalifikacje w zawodzie nalezy rozumieé¢ wyodrebniony w danym zawodzie zestaw oczekiwanych
efektow ksztatcenia, ktorych osiggniecie potwierdza s$wiadectwo wydane przez okregowa komisje
egzaminacyjng, po zdaniu egzaminu potwierdzajacego kwalifikacje w zawodzie w zakresie jednej kwalifikacji.

Czes¢ pisemna egzaminu trwa 60 minut i przeprowadzana jest w formie testu sktadajgcego sie z 40 zadan
zamknietych, zawierajgcych cztery odpowiedzi do wyboru, z ktérych tylko jedna jest prawidtowa. Mozna
uzyskaé max. 40 punktow. Czes¢ pisemna egzaminu jest przeprowadzana z wykorzystaniem elektronicznego
systemu przeprowadzania egzaminu lub arkuszy i kart odpowiedzi.

Czes$¢ praktyczna egzaminu jest przeprowadzana w formie zadania praktycznego i polega wykonaniu przez
zdajacego zadania egzaminacyjnego zawartego w arkuszu egzaminacyjnym na stanowisku egzaminacyjnym.
Czes$¢ praktyczna egzaminu jest przeprowadzana wedtug modelu (formy):

w (wykonanie) — gdy rezultatem koricowym jest wyrdb lub ustuga,

b. wk (wykonanie przy komputerze) — gdy rezultatem koncowym jest wyrdb lub ustuga, uzyskana
z wykorzystaniem komputera,

c. d(dokumentacja) — gdy jedynym rezultatem koricowym jest dokumentacja,
dk (dokumentacja przy komputerze) — gdy jedynym rezultatem koricowym jest dokumentacja
uzyskana z wykorzystaniem komputera.

Oczekiwane rezultaty zadania podlegajg ocenie przez egzaminatora w trakcie trwania egzaminu lub po jego
zakonczeniu, zgodnie z podanymi kryteriami.
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Przed przystgpieniem do dalszej lektury Informatora warto zapozna¢ sie z ogdlnymi zasadami
obowigzujgcymi na egzaminie potwierdzajgcym kwalifikacje w zawodzie od roku szkolnego 2017/2018. Sg
one okreslone w ustawie o Systemie Oswiaty z dnia 7 wrze$nia 1991 r. (j.t. Dz. U. z 2018 r., poz.1457, 1560,
1699 i 2245 oraz z 2019 r. poz. 730 i 761 ze zm.) oraz Rozporzqdzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia
18 sierpnia 2017 w sprawie szczegoéfowych warunkéw i sposobu przeprowadzania egzaminu
potwierdzajgcego kwalifikacje w zawodzie oraz w formie skréconej w czeséci ogdlnej Informatora o egzaminie
potwierdzajgcym kwalifikacje w zawodzie od roku szkolnego 2017/2018, dostepnej na stronie internetowej
Centralnej Komisji Egzaminacyjnej (www.cke.edu.pl) oraz na stronach internetowych okregowych komisji

egzaminacyjnych.
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INFORMACIE O ZAWODZIE

1. Zadania zawodowe

Absolwent szkoty ksztatcagcej w zawodzie technik programista powinien by¢ przygotowany do
wykonywania nastepujgcych zadan zawodowych:

1) Zabezpieczania aplikacji przed typowymi atakami;

2) Projektowania i tworzenia relacyjnych baz danych;

3) Administrowania relacyjnymi bazami danych;

4) Programowania aplikacji internetowych i mobilnych;

5) Projektowania i tworzenia responsywnych stron WWW;

6) Tworzenia stron WWW za pomocg systemow zarzadzania trescig;

7) Testowania i dokumentowania aplikacji;

8) Tworzenia, uruchamiania i testowania programéw w wybranym $rodowisku programistycznym;

9) Konstruowania programéw w wybranych jezykach programowania wysokiego poziomu, w tym
znajomosci i umiejetnosci stosowania podstawowych technik algorytmicznych i odpowiednich
struktur danych;

10) Stosowania podstawowych algorytmdéw przy rozwigzywaniu problemoéw;

11) Planowania i realizacji zespotowych projektdw programistycznych z wykorzystaniem metod i narzedzi
stosowanych w inzynierii oprogramowania.

2. Wyodrebnienie kwalifikacji w zawodzie

W zawodzie technik programista wyodrebniono dwie kwalifikacje.

Numer Symbol
kwalifikacji kwalifikacji z L
L., Nazwa kwalifikacji
(kolejnosc) w podstawy
zawodzie programowej
K.1. K.1. Projektowanie baz danych i stron internetowych
K.2. K.2. Programowanie i testowanie aplikacji

3. Mozliwosci ksztatcenia w zawodzie

Od roku szkolnego 2018/2019 ksztatcenie w zawodzie technik programista [351406] jest realizowane
jako eksperyment w klasie pierwszej 4-letniego technikum.
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MODUL 3.WYMAGANIA EGZAMINACYJNE Z PRZYKtADAMI ZADAN

Kwalifikacja K.1. Projektowanie baz danych i stron internetowych

1. Przyktady zadan do czeéci pisemnej egzaminu dla wybranych umiejetnosci z kwalifikacji K.1.
Projektowanie baz danych i stron internetowych

1.1. Przygotowanie stanowiska komputerowego do pracy
Umiejetnosc¢ 1.1.2) stosuje informatyczne systemy komputerowe, na przyktad:

(J dobiera systemy informatyczne do realizacji okreslonych zadan;
J identyfikuje narzedzia do wspomagania programowania;
] stosuje programy i Srodowiska deweloperskie wspomagajgce programowanie .

Przyktadowe zadanie 1.
Zintegrowanym srodowiskiem programistycznym (IDE - Integrated Development Environment) jest

A. GIT.

B. Eclipse.

C. Notatnik.
D. Subversion.

Odpowiedz prawidtowa: B

Umiejetnosc¢ 1.1.3) stosuje zabezpieczenia systemu operacyjnego, na przyktad:

J rozpoznaje rodzaje zagrozen dla systemu operacyjnego;
T identyfikuje sposoby zabezpieczen systemu operacyjnego;
) stosuje zabezpieczenia systemu operacyjnego.

Przyktadowe zadanie 2.

Sposobem na zabezpieczenie systemu operacyjnego jest

A. tworzenie kopii zapasowych i korzystanie przez uzytkownika z konta o uprawnieniach
administratora.

B. aktualizowanie systemu operacyjnego i korzystanie przez uzytkownika z konta bez uprawnien
administratora.

C. aktualizowanie systemu operacyjnego i korzystanie przez uzytkownika z konta o uprawnieniach
administratora.

D. reagowanie przez uzytkownika na komunikaty pojawiajgce sie w wyskakujgcych okienkach.

Odpowiedz prawidtowa: B.
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Umiejetnosc¢ 1.1.4) postuguje sie terminologiq dotyczqcq sieci komputerowych, na przyktad:

(J charakteryzuje rodzaje transmisji danych;

7 identyfikuje podstawowe protokoty sieciowe;
J identyfikuje cechy protokotéw sieciowych;

) stosuje protokoty warstwy aplikacji.

Przyktadowe zadanie 3.

Do bezpiecznego przesyfania plikéw strony WWW uzywany jest protokét

A. FTP
B. DNS
C. HTTP
D. HTTPS

Odpowiedz prawidtowa: D.

Umiejetnos¢ 1.1.6) stosuje systemy liczbowe uzywane w programowaniu, na przyktad:
) znaistosuje systemy pozycyjne: dwdjkowy, szesnastkowy, dsemkowy, dziesietny;

) stosuje konwersje liczb zapisanych w réznych systemach pozycyjnych;
) wykonuje podstawowe dziatania arytmetyczne na liczbach zapisanych w systemach dwojkowym,

szesnastkowy i 6semkowym.

Przyktadowe zadanie 4.

Liczbie 10011010111010113) zapisanej w systemie dwdjkowym odpowiada w systemie szesnastkowym
liczba

A. BA9E(1s)
B. 9BAEis)
C. 9AEB1s)
D. AS7E()

Odpowiedz prawidtowa: C.
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1.2. Tworzenie stron internetowych

Umiejetnos¢ 1.2.1) Tworzy projekt witryny internetowej, na przyktad:

) tworzy projekt struktury strony internetowej;
J tworzy projekt graficzny strony internetowej;
) stosuje zasady RWD.

Przyktadowe zadanie 5.

Wprowadzony w HTML5 sposdb na lepsze kontrolowanie wymiaréw witryny internetowej i jej skalowanie
na urzadzeniach o réznych szerokosciach ekranu mozliwe jest dzieki zapisowi

A. <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
B. <meta name="device-width" content="viewport" initial-scale="1" >

C. <meta content="viewport" name="device-width">

D. <meta charset="response" inicial="viewport">

Odpowiedz prawidtowa: A.

Umiejetnosc 1.2.3) Stosuje systemy zarzgdzania trescig, na przykfad:
T okresla funkcje systemow zarzadzania trescig;
) identyfikuje elementy sktadowe interfejsu uzytkownika systemdw zarzgdzania trescig;
T tworzy aplikacje internetowe za pomocg systemow zarzadzania trescia.

Przyktadowe zadanie 6.

Ktére zdanie opisuje system zarzgdzania trescig?

A. CMS to aplikacja internetowa, ktéra pozwala na tworzenie, modyfikowanie oraz rozbudowe strony
internetowej.

B. Jest to oprogramowanie zarzadzajace systemem komputerowym, tworzgce srodowisko do
uruchamiania i kontroli zadan.

C. System zarzadzania trescig to rodzaj oprogramowania, ktdre wspomaga zarzadzanie zasobami
sprzetowymi.

D. CMS to zbiér dokumentdw zawierajacy zalecenia dotyczgce tworzenia dostepnych serwiséw
internetowych.

Odpowiedz prawidtowa: A.
Umiejetnosc¢ 1.2.5) , na przyktad:

J stosuje znaczniki i atrybuty jezyka HTML;
(J tworzy elementy strony internetowej: tabele, listy, obrazy, odnosniki;
J tworzy formularze na stronie WWW z wykorzystaniem réznych typdow pol.
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Przyktadowe zadanie 7.
Przedstawione ponizej pole input spowoduje wstawienie do formularza pola
<input type="range">

wyboru liczby za pomocg suwaka.
wielokrotnego wyboru
wprowadzenia adresu URL.

o0 wp

wyszukiwania informacji.

Odpowiedz prawidtowa: A.

Umiejetnos¢ 1.2.6) , na przyktad:

T tworzy reguty CSS do formatowania obiektéw na stronie internetowej;
) stosuje selektory i ich wiasciwosci w stylach lokalnych, wewnetrznych i zewnetrznych;
) definiuje wartosci okreslonych wtasciwosci selektoréw.

Przyktadowe zadanie 8.

Efekt wyrdznienia catego wiersza tabeli np. innym formatowaniem tekstu lub kolorem tta po najechaniu
kursorem myszki na ten wiersz mozna uzyskac stosujgc pseudoklase

A. :link dla znacznika <td>
B. :link dla znacznika <th>
C. :hoverdla znacznika <td>
D. :hover dla znacznika <tr>

Odpowiedz prawidtowa: D.
1.3. Grafika i multimedia

Umiejetnos¢l.3.1) Projektuje i modyfikuje grafike na stronie internetowej, na przyktad:

[ postuguje sie pojeciami dotyczgcymi grafiki rastrowej i wektorowej;
identyfikuje rézne modele barw;

postuguje sie roznymi sposobami definiowania koloréw;

identyfikuje formaty plikdw graficznych osadzanych na stronach internetowych;

aadaaq

tworzy elementy graficzne na potrzeby strony internetowej;
T modyfikuje elementy graficzne na potrzeby strony internetowe;j.

Przyktadowe zadanie 9.

Zapisany w CSS kolor tta bloku na stronie internetowej w postaci
{background: #f00; opacity: 0.5;}
ma nastepujgcy zapis dziesietny
A. {background-color: rgha(255,0,0,0.5);}
B. {background-color: hsl(120,100%,50%);}
C. {background-color: cmy(4a,b1,cc);}
D. {background-color: rgb(0,244,0);}

Odpowiedz prawidtowa: A.
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Przyktadowe zadanie 10.

Ktory z wymienionych formatéw grafiki komputerowej jest formatem uzywanym do osadzania plikéw grafiki
wektorowej na stronach internetowych?

A. TIFF

B. PSD

C. SVG

D. CDR

Odpowiedz prawidtowa: C.

Umiejetnosc1.3.2) Tworzy animacje na potrzeby strony internetowe, na przyktad:
) wykonuje prostg animacje obiektdw z wykorzystaniem jezykéw HTML i CSS;
) stosuje filtry graficzne CSS do tworzenia animacji ;
T tworzy animacje przy pomocy programu graficznego.

Przyktadowe zadanie 11.

Program GIMP stosowany jest do tworzenia prostej animac;ji poklatkowej. W jakim formacie nalezy zapisac
plik animowany wykonany w programie GIMP?

A. MP4
B. SWF
C. Avl
D. GIF

Odpowiedz prawidtowa: D.

Umiejetnosc¢ 1.3.3) Wykorzystuje elementy wideo i dZzwieku na stronie internetowej, na przyktad:

J stosuje znaczniki HTML 5 i ich atrybuty stuzgce do osadzania elementdw multimedialnych na stronie
internetowej;

) edytuje i osadza materiaty multimedialne na stronach internetowych;

T wykorzystuje pliki multimedialne do prezentacji tresci na stronie internetowej.

Przyktadowe zadanie 12.

Aby ustawié¢ za pomocg HTML 5 dowolny obraz w miejscu pierwszej klatki filmu wideo nalezy zastosowa¢é
znacznik

A. <video preload="none" poster="poster.jpg">

B. <video metadata="none" poster="poster.jpg">

C. <video width="480" height="270" source="poster.jpg">
D. <video width="480" height="270" controls="poster.jpg">

Odpowiedz prawidtowa: A
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1.4. Bazy danych

Umiejetnosc¢ 1.4.1) Postuguje sie podstawowymi pojeciami dotyczqcymi tworzenia baz danych, na przyktad:

T definiuje modele baz danych;

T opisuje cechy relacyjnej bazy danych;

T definiuje pojecia: encja, zwigzki encji, atrybuty encji, klucz gtéwny, klucz obcy.

Przyktadowe zadanie 13.

Dokoncz zdanie: Integralnosc referencyjna

A.

B
C.
D

to odpornosc bazy danych na btedy uzytkownika.

. to poprawno$é procesdw zachodzacych w bazie danych.

odnosi sie do schematu bazy danych i oznacza, ze kazda encja musi posiadac klucz podstawowy.

. odnosi sie do powigzan miedzy tabelami i oznacza, ze kazdej wartosci klucza obcego odpowiada

doktadnie jedna wartos$¢ klucza podstawowego okreslonej krotki lub wynosi NULL.

Odpowiedz prawidtowa: D.

Umiejetnos¢ 1.4.4) Stosuje podstawowe funkcje strukturalnego jezyka zapytan SQL do tworzenia

i modyfikowania baz danych, na przyktad:

) charakteryzuje sktadnie strukturalnego jezyka zapytan;

) stosuje polecenia strukturalnego jezyka zapytan do definiowania struktury bazy danych;

) stosuje polecenia strukturalnego jezyka zapytan do wprowadzania, modyfikowania i usuwania

danych.

Przyktadowe zadanie 14.

Instrukcja jezyka SQL (MS SQL Server/Oracle/MS Access) za pomocy, ktérej zostanie utworzona tabela Towar

z kolumng klucza podstawowego Id_towaru i kolumng Nazwa_towaru to

A.
B.
C.
D. CREATE TABLE Towar (Id_towaru PRIMARY KEY, Nazwa_towaru);

CREATE TABLE Towar (Id_towaru int, PRIMARY KEY, Nazwa_towaru varchar(40));
CREATE TABLE Towar {ld_towaru int PRIMARY KEY, Nazwa_towaru varchar(40)};
CREATE TABLE Towar (Id_towaru int PRIMARY KEY, Nazwa_towaru varchar(40));

Odpowiedz prawidtowa: C.

Umiejetnosc¢ 1.4.7) Tworzy zapytania do relacyjnych baz danych, na przyktad:

T definiuje wyrazenia w zapytaniu;

T definiuje zwigzki miedzy tabelami;

T tworzy zapytania do tabel bazy danych;

J charakteryzuje typy sprzezen w zapytaniu.
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Przyktadowe zadanie 15.

Ktorego polecenia nalezy uzy¢, aby dla tabel Klient (z polami Id_klienta, nazwisko) i Zamowienia (z polami
Id_zamowienia, data, Id_klienta) wyswietli¢ nazwiska wszystkich klientéw dostepnych w bazie oraz daty

ztozonych przez nich zamowien?

A. SELECT Klient.nazwisko, Zamowienia.data FROM

Klient.id_klienta=Zamowienia.id_klienta;

B. SELECT Klient.nazwisko, Zamowienia.data FROM Klient LEFT OUTER JOIN Zamowienia

Klient.id_klienta=Zamowienia.id_klienta;

C. SELECT Klient.nazwisko, Zamowienia.data FROM Klient RIGHT OUTER JOIN Zamowienia

Klient.id_klienta=Zamowienia.id_klienta;

D. SELECT Klient.nazwisko, Zamowienia.data FROM Zamowienia LEFT OUTER JOIN Klient

Klient.id_klienta=Zamowienia.id_klienta;

Odpowiedz prawidtowa: B.

Klient

Umiejetnos¢ 1.4.9) Zarzqdza systemem bazy danych, na przyktad:

T tworzy uzytkownikéw bazy danych;
T tworzy kopie zapasowe struktury bazy

T okresla uprawnienia uzytkownikéw do obiektow bazy.

Przyktadowe zadanie 16.

danych;

INNER

JOIN Zamowienia

ON

ON

ON

ON

W bazie danych Sklep zostat utworzony uzytkownik Kierownik z hastem 1234. Polecenie nadajace
uzytkownikowi Kierownik uprawnienia do dodawania i przeglagdania danych w tabeli Towar to

A. GRANT INSERT, SELECT ON Sklep.Towar TO 'Kierownik';

B. REVOKE INSERT, SELECT ON Sklep.Towar TO 'Kierownik';
C. REVOKE INSERT, UPDATE ON Sklep.Towar TO 'Kierownik';
D. GRANT INSERT, UPDATE ON Sklep.Towar TO 'Kierownik';

Odpowiedz prawidtowa: A.
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2. Przyktad zadania do czesci praktycznej egzaminu dla wybranych umiejetnosci z kwalifikacji K1.
Projektowanie baz danych i stron internetowych

Wykonaj witryne internetowg o nazwie technik programista oraz utwérz baze danych oferujgcg rdzne
programy komputerowe. Wykorzystaj edytor tekstowy zaznaczajgcy sktadnie oraz system zarzgdzania bazg
danych znajdujacy sie w pakiecie XAMPP.
W celu wykonania zadania:

® zaloguj sie na konto Egzamin, konto bez hasta,

e utworz na pulpicie konta Egzamin folder o nazwie nr PESEL (jest to Twdj nr PESEL),

e wyniki swojej pracy zapisz w utworzonym na pulpicie konta Egzamin folderze o nazwie nr PESEL (jest

to Twoj nr PESEL).

l. Operacje na bazie danych
W folderze Egzamin znajduje sie plik program.sql, w ktérym zostaty zapisane dane umieszczone w tabelach

o strukturze przedstawionej na rysunku 1.

n(') . 201 szkola
e o progran programy
gld_szkoly ;. int(11) n(} i1 zakupy ‘n :
7. : e ¢ Id_programu _ int(11)
nazwa ' varchar(30) sid_szkoly - int(11) =
>~ nazwa_programu . varchar(30)
miasto : varchar(35) #ld_programu : Iint(11)
) firma : varchar(15)
g ulica - varchar(35) gliczba_sztuk | int(11)

#gcena  double

Rysunek 1. Schemat tabel z pliku program.sql/
Uruchom serwer baz danych MySQL z narzedziem phpMyAdmin i wykonaj nastepujace operacje:

- utworz baze danych o nazwie program,

- zaimportuj do bazy tabele z pliku program.sql.
Za pomocg polecen jezyka SQL wykonaj zapytania. Wykonanie kazdego zapytania udokumentuj zrzutem
ekranu przedstawiajgcym jego wynik i zapisz go w formacie JPEG. Zrzuty zapisz pod nazwg obraz1, obraz2,
obraz3, obraz4 w podfolderze obrazy w folderze oznaczonym Twoim numerem PESEL.
Tres¢ kazdego zapytania oznacz jego numerem i skopiuj do pliku odp.txt.
Zapytanie 1: Wyswietl informacje o wszystkich programach, ktdrych cena jest wyzsza od 1200 zt i sg to
programy firmy Microsoft. Podaj nazwe programu i jego cene.
Zapytanie 2: Wyswietl informacje o wszystkich zakupach zrealizowanych dla kazdej szkoty. W zestawieniu
podaj nazwe szkoty, nazwe programu i liczbe zamdwionych sztuk programu. Dane uporzadkuj wedtug nazwy
szkoty.
Zapytanie 3: Policz, ile réznych programow zakupita kazda szkota. W zestawieniu podaj nazwe szkoty oraz

liczbe réznych programow.
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Zapytanie 4: Zmodyfikuj dane szkoty Technikum nr 3 z Krakowa. Zmie numer budynku z numeru 34 na 54.
Po wykonaniu polecen wyeksportuj baze program ze wszystkimi tabelami do pliku eksport.sql. Plik zapisz

w folderze oznaczonym Twoim numerem PESEL.

Il. Opracowanie elementéw graficznych na potrzeby witryny internetowe;j
Na potrzeby zadania wykonaj obrazy z uzyciem programu do obrébki grafiki rastrowe;j:
® ikone o wymiarach 32 x 32 px, zgodnie z wzorcem przedstawionym na rysunku 2. Litery TP w kolorze

biatym (#fff), tto w kolorze czerwonym (#f00). Obraz zapisz pod nazwg favicon, w formacie PNG.

Rysunek 2. Wzér grafiki favicon.png
e 3 grafiki o wymiarach: 300 x 200 px, z ttem w kolorach pomaraiczowym RGB(244,98,0), niebieskim
RGB(0,162,232) i z6ttym RGB(255,242,0). Obrazy zapisz pod nazwg grafikal, grafika2, grafika3

w formacie PNG.

i

Rysunek 3. Wzér grafik grafikal.png, grafika2.png, grafika3.png
e zrzut ekranu zawartosci pliku odp.txt, o wymiarach 800 x 400 px, bez widocznych polecen paska menu,
suwaka bocznego oraz paska stanu programu, z trescig kazdego wykonanego polecenia w jezyku SQL.
Obraz zapisz pod nazwg baza_danych, w formacie PNG.

Przygotowane pliki graficzne zapisz w podfolderze grafika w folderze oznaczonym Twoim numerem PESEL.

Ill. Wykonane witryny internetowej

Utworz witryne internetowa typu one page zgodnie z wzorcem przedstawionym na rysunkach 4, 5i 6.
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Strona giowna Artykut Galeria Baza danych

Technik programista

Rysunek 4. Menu nawigacyjne witryny internetowej wraz z nagtéwkiem

T mechnie prograeista w o+ Q. _ 8 X

Strona giowna Artykul Galeria Baza danych

Artykul

Lorem Ipsum jest tekstem ym jake przykladowy wypelniacz w preypadkowym tekstem Ma ano kerzenie w klasyeene] facitiskie) hiteraturae 2 45
preemysle poligraficznym Zostal po raz prenwszy uzvty w XV W przez roku prred Choysmsem, ezl pannd 2000 ‘]arr:mnl Richard MeClintock,
n!cmamgo drukarza do \n'pchucma tcksm probne) ksiggka Pl{\c w]:kow a bacimy na uny u:wc Hi dney w Viegmi, prey | sie
poznie; zaczat byd uzywany p ¥ it ] jednemu z najbard: y B skow w Lorem Ipsum — conseotetur — 1t
miezmienzonyin. Spopularyzowal sie w latach 600 XX w, wru z pub].tlmqa wighy poezu]m\-ama:h adnalazl mezamzecza]ne Zradio: Lorem Ipsum pochodz
arkszy Letraset, zawierajacych fragmenty Lorem Ipsum, a ostatnio z fragmentdw (1.10:32 1 1.10:33) _de Finibus Bonorum et Malorum™, czvli O
ZawieTEiacy T 16208 weme Lerem Ipeum op(ogimo\\mem przemaczcmm da gramcy dobra i zla”, napisane) wiasnie w45 pne preez Cyceroma. Jest 1o bardzo
n:ahz,m:jl dmhcm na k : it b, jak Aldus P Ak i w czasach D na temat etvki. Plerwszy wiersz Lorem

T do rozp hrionyeh opin, Lorem Ipsum nie jest tylko Ipsum Lorem ipsum dolor sit smet. " pochodzd windme 2z seloeji 1.10.30.

Galeria

B -

Rysunek 5. Zawartos¢ pierwszej i drugiej czesci sekcji z tekstem podzielonym na dwie kolumny oraz trzema

grafikami w galerii
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B Technikc programista woo+ Q. a2 %
c = 0
Strona giowna Artykul Galeria Baza danych

Baza danvch

Baza danych

Strong internetowy wykonai: PESEL

Rysunek 6. Zawartos¢ trzeciej czesci sekcji ze zrzutem obrazu pliku odp.txt oraz stopka zawierajgcg numer

PESEL zdajacego

Wykonaj witryne internetowg w pliku o nazwie index.html na bazie znacznikéw sekcji HTML5, z podziatem

strony na czes$ci: menu, nagtowek, tresc i stopka.

® Zastosuj wtasciwy standard kodowania polskich znakéw.

e W karcie przegladarki:

o zdefiniuj tytut witryny: ,Technik programista”,
o osadzikone w postaci pliku favicon.png.

e Z kodem strony internetowej potgcz prawidtowo zewnetrzny plik arkusza styléw, zapisany pod nazwa
style.css.

e \WW menu strony, za pomocg znacznikéw listy nienumerowanej, zamies¢ odnosniki z nazwami: Strona
gtéwna, Artykut, Galeria, Baza danych. Odnosniki te powinny przenosi¢ uzytkownika witryny do
poszczegdlnych czesci sekcji z trescig strony.

e W nagtéwku strony, w nagtéwku stopnia pierwszego, umie$é napis Technik programista.

e W sekcji z trescig strony umies¢:

o w nagtowku stopnia drugiego tytuty: Artykut, Galeria, Baza danych,
o w czesci Artykut, dwa akapity tekstu Lorem Ipsum z pliku lorem_ipsum.txt,
o w czesci Galeria, trzy grafiki PNG: grafikal, grafika2, grafika3,

o w czesci Baza danych, obraz baza_danych.png.

Obraz baza_danych.png, powinien posiada¢ zdefiniowany tekst alternatywny: ,Polecenia jezyka SQL w pliku

tekstowym” oraz hipertgcze, odnoszgce uzytkownika do podgladu pliku w tym samym oknie przegladarki.

e W stopce, w nagtdwku stopnia drugiego, umies¢ napis ,Witryne internetowa wykonat: PESEL”. W

odpowiednie miejsce wpisz swdj numer PESEL.
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IV. Styl CSS witryny internetowej

Dla catego dokumentu ustal marginesy zewnetrzne i wewnetrzne na poziomie 0O oraz okresl sposéb

przewijania zawartosci strony do tresci okreslonego elementu HTML.

e Ustawienia sekcji nawigaciji:

©)

©)

Szerokos¢: 100 %,

Wysokos¢: 100 px,

Kolor tfa: R=33, G=10, B=64,

Wyrdéwnanie tekstu: do srodka,

Pozycja ustalona z nadanym wyzszym priorytetem,

Wielkos¢ czcionki: 2 em,

Formatowanie elementdw listy nienumerowanej w menu: bez znaku punktora, utozenie w
linii poziomej, margines wewnetrzny 10 px, interlinia 100 px, pogrubienie czcionki, kréj
czcionki monospace,

Ustawienia odnosnikow: brak podkreslenia, tekst w kolorze biatym, po wskazaniu kursorem

myszy zmienia sie na kolor #eb0165.

e Ustawienia sekcji nagtowka:

o

(@]

(@]

(@]

Wysokos¢: 350 px,

Kolor tta: R=1, G=143, B=235,

Margines wewnetrzny od gory: 100 px,

Formatowanie nagtéwka stopnia pierwszego: wyréwnanie tekstu do srodka, tekst w kolorze
biatym, wielko$¢ czcionki 100 px, margines wewnetrzny od géry: 100 px, cien dla tekstu w

kolorze czarnym i wielkosci 5 px dla kazdego z trzech parametréw.

e Ustawienia sekcji gtdwnej:

(@]

(@]

Szerokos¢: 100 %,

Kolor tta: R=244, G=224, B=163,

Formatowanie samodzielnych cze$ci dokumentu: marginesy wewnetrzne lewy i prawy po
10 %, margines wewnetrzny gérny 110 px,

Formatowanie nagtéwka stopnia drugiego: margines wewnetrzny dolny 10 px,
Formatowanie czesci Artykut: podziat tekstu na 2 kolumny, odlegtosci miedzy kolumnami 20
px, linia pionowa o wielkosci 2 px, kropkowana, w kolorze czarnym,

Formatowanie czesci Galeria: margines wewnetrzny obrazéw 10 px. Po wskazaniu kursorem
myszy na obraz uaktywnia sie filtr odwrdcenia koloréw 100 %, a grafiki powiekszaja sie (skala
1.05) i powracajg do swojej wielkosci z matym opdznieniem (0.8 s),

Formatowanie czesci Baza danych: obraz baza_danych.png wyréwnany domyslinie do strony
lewej okna przegladarki.
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e Ustawienia sekgcji stopki:
o Szerokos¢: 100 %,
o Wysokosé: 100 px,
o Kolor tfa: R=33, G=10, B=64,
o Formatowanie nagtéwka stopnia drugiego: wyréwnanie tekstu do srodka, interlinia 100 px,

tekst w kolorze biatym, kréj czcionki monospace.

Wybrane reguty CSS
column-count column-gap
z-index text-shadow
column-rule list-style-type
text-decoration :hover
position: fixed; display: inline;
transition: all 0.8s ease; transform: scale(1.05);
filter: invert(100%); scroll-behavior: smooth;

UWAGA: Po zakonczeniu pracy nagraj ptyte z rezultatami pracy. W folderze oznaczonym Twoim numerem
PESEL powinny znajdowac sie pliki: eksport.sql, odp.txt, style.css, index.html, folder grafika z plikami
favicon.png, grafikal.png, grafika2.png, grafika3.png, baza_danych.png oraz folder obrazy z plikami
obrazl.jpg, obraz2.jpg, obraz3.jpg, obraz4.jpg. Po nagraniu ptyty sprawdz poprawnos$é nagrania i opisz ptyte

swoim numerem PESEL oraz kodem osrodka.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 150 minut.

Ocenie podlegac bed3a 4 rezultaty:

1 operacje na bazie danych,

] opracowane elementy graficzne na potrzeby witryny internetowej,
-l wykonana witryna internetowa,

1 styl CSS witryny internetowe;.

Kryteria oceniania wykonania zadania praktycznego bed3a uwzgledniac:

(J poprawnosc¢ wykonania zapytan do bazy danych,

J poprawnos¢ wykonania elementéw graficznych i osadzenia ich na stronie internetowe;j,

J zgodnos¢ uktadu witryny internetowej z zaplanowanym uktadem elementow,

J poprawnosé funkcjonowania i wtasciwa zawartosc poszczegdlnych czesci sekcji witryny internetowej.
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Umiejetnosci sprawdzane zadaniem praktycznym
2. Tworzenie stron internetowych

2) Wykonuje strony internetowe zgodnie z projektami:
2.2 definiuje strukture strony internetowej zgodnie z projektem
2.3 wykonuje elementy graficzne strony wedtug projektu
2.5 tworzy kod dokumentdéw hipertekstowych oraz arkuszy styléw zgodnie z projektem
5)Postuguje sie hipertekstowymi jezykami znacznikéw (HTML):
5.2. tworzy deklaracje dokumentu hipertekstowego
5.3. stosuje znaczniki i atrybuty jezyka HTML
5.4. identyfikuje wartosci atrybutéw jezyka HTML
5.5. tworzy elementy strony internetowe;j: tabele, listy, obrazy, odnosniki
6) Postuguje sie kaskadowymi arkuszami stylow (CSS):
6.2 tworzy reguty CSS do formatowania obiektéw na stronie internetowe;j
6.3 stosuje selektory i ich wiasciwosci w stylach lokalnych, wewnetrznych i zewnetrznych
6.4 definiuje wartosci okreslonych wtasciwosci selektoréow
6.5 stosuje kaskadowe arkusze styléw do tworzenia responsywnych stron internetowych

3. Grafika i multimedia

1) projektuje i modyfikuje grafike na stronie internetowe;j:
1.4. dobiera oprogramowanie do obrdbki grafiki
1.5. tworzy elementy graficzne na potrzeby strony internetowej
1.6. modyfikuje elementy graficzne na potrzeby strony internetowej
1.7. osadza pliki graficzne w dokumentach hipertekstowych

4. Baza danych

4) Stosuje podstawowe funkcje strukturalnego jezyka zapytan SQL do tworzenia i modyfikowania baz
danych:
4.3. stosuje polecenia strukturalnego jezyka zapytan do wprowadzania, modyfikowania i usuwania
danych
7)Tworzy zapytania do relacyjnych baz danych:
7.1. tworzy zapytania do tabel bazy danych
7.2. definiuje wyrazenia w zapytaniu
7.3. charakteryzuje typy sprzezen w zapytaniu
7.4. definiuje zwigzki miedzy tabelami

Inne zadania praktyczne z zakresu kwalifikacji K1. Projektowanie baz danych i stron internetowych
1 Tworzenie i modyfikowania baz danych
Administrowanie bazami danych
Projektowanie baz danych za pomocg narzedzi CASE
Tworzenie szablondw witryn internetowych z wykorzystaniem techniki RWD
Wykorzystanie regut kaskadowych arkuszy styléw do definiowania wygladu i uktadu elementéw
osadzonych w witrynie internetowe;j

(I R A

U

Tworzenie graficznych elementéw statycznych (grafika rastrowa, grafika wektorowa), animowanych
i multimedialnych na potrzeby witryny internetowej
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Kwalifikacja K2. Programowanie i testowanie aplikacji

2. Przyktady zadan do czesci pisemnej egzaminu dla wybranych umiejetnosci z kwalifikacji
K.2.Programowanie i testowanie aplikacji

Umiejetnosc¢ 2.1.4) Zna podstawowe algorytmy oraz stosuje je przy rozwigzywaniu problemoéw, na przyktad:
- rozrdznia algorytmy sortowania danych;
- rozpoznaje algorytmy iteracyjne i rekurencyjne;
-l dobiera algorytmy z uwzglednieniem specyfiki problemoéw do ich rozwigzywania.
Przyktadowe zadanie 1.
W ponizszym programie, ktéry bada czy stowo jest palindromem zastosowano
def paliﬂdrum{s"f

if len(s)

return T

s[-1] and palindrom{s[1:-1])

. algorytm iteracyjny.

A

B. metode rekurencyjna.

C. przeszukiwanie tablicowe.
D

. algorytm sortowania znakéw.
Odpowiedz prawidtowa: B.
Umiejetnosc¢ 2.1.5) Zna i realizuje etapy rozwigzywania zadan za pomocqg komputera, na przyktad:

U identyfikuje wymagania projektowe dla zadania programistycznego;
1 stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywanego problemu;

U identyfikuje kolejne etapy tworzenia aplikacji.

Przyktadowe zadanie 2.

Prawidfowa kolejno$é czynnosci w procesie tworzenia aplikacji jest nastepujaca:

A. analiza wymagan, implementacja, wdrozenie, testowanie.
B. implementacja, testowanie, wdrozenie, analiza wymagan.
C. analiza wymagan, projektowanie algorytmu, implementacja, wdrozenie.
D. projektowanie algorytmu, analiza wymagan, implementacja, wdrozenie.

Odpowiedz prawidtowa: C.
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Umiejetnos¢ 2.1.8) Stosuje instrukcje, funkcje, obiekty, metody wybranych jezykow programowania, na
przyktad:

L stosuje instrukcje warunkowe w programowaniu rozgatezien;

1 okresla funkcje wtasne, ich parametry i zwracane wartosci;

- identyfikuje funkcje wbudowane wybranych jezykéw programowania.

Przyktadowe zadanie 3.

Dla programu przedstawionego na ilustracji danymi wejsciowymi sg dowolne liczby naturalne.

Ktore okreslenie jest poprawnym opisem kodu programu?

A. Funkcja sc jest oparta na iteracji.

B. Funkcja sc zwrdci wartos¢ typu tancuchowego.

C. W kodzie zrédtowym nie wystepuja funkcje wiasne.
D. Efektem wykonania programu jest wydruk wartosci 6.

Odpowiedz prawidtowa: D.

2.2. Tworzenie aplikacji internetowych

Umiejetnos¢ 2.2.1) Stosuje jezyki programowania aplikacji internetowych, na przyktad:
- identyfikuje jezyki skryptowe;
Ul okresla warstwowg architekture aplikacji internetowej;

1 okresla cechy jezykow skryptowych stosowanych po stronie klienta oraz po stronie serwera.

Przyktadowe zadanie 4.
Kod Zzrodtowy zapisany jezykiem skryptowym jest

A. kompilowany do kodu maszynowego.

B. wykonywany przez program zwany interpreterem.

C. uruchamiany przez maszyne wirtualng po stronie serwera.

D. uruchamiany w specjalnym srodowisku testowym przegladarki internetowe;.

Odpowiedz prawidtowa: B.
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Umiejetnos¢ 2.2.2) Stosuje skrypty wykonywane po stronie klienta przy tworzeniu aplikacji internetowych,
na przykfad:
U stosuje instrukcje, funkcje, obiekty i metody w tworzonych skryptach po stronie klienta;
 rozrdznia obiekty przegladarki, ich wtasciwosci i metody;

- stosuje obstuge zdarzen.

Przyktadowe zadanie 5.

Obiekt location modelu DOM jest stosowany do

A. okredlenia biezgcego adresu URL.

B. odczytu informacji o przegladarce.

C. modyfikacji biezgcego dokumentu HTML.

D. przechowywania informacji o biezgcej sesji uzytkownika przegladarki.

Odpowiedz prawidtowa: A.

Umiejetnosc¢ 2.2.3) Stosuje skrypty wykonywane po stronie serwera przy tworzeniu aplikacji internetowych,
na przykfad:
l stosuje polecenia dotgczania kodéw skryptéw bezposrednio w dokumencie HTML oraz z plikéw
zewnetrznych;
- okresla sposoby komunikacji i wymiany danych z bazami danych;

Ul stosuje instrukcje, funkcje, obiekty, metody w tworzonych skryptach po stronie serwera.

Przyktadowe zadanie 6.

W ktoérej z ponizszych sytuacji aplikacja internetowa moze komunikowa¢ sie z bazg danych?

tylko, gdy jest to baza typu MSSQL.
jedynie w systemie operacyjnym klienta HTTP.

0w >

wyfacznie, gdy baza danych dziata na tym samym serwerze HTTP.

o

zdalnie z serwerem baz danych z publicznym adresem IP.

Odpowiedz prawidtowa: D.

2.3. Programowanie aplikacji mobilnych

Umiejetnos¢ 2.3.1) Zna i stosuje srodowiska deweloperskie dla aplikacji mobilnych, na przykfad:

Ul okresla narzedzia tworzenia aplikacji mobilnych opartych na réznych systemach operacyjnych;

1 okresla srodowiska programistyczne dla aplikacji mobilnych z uwzglednieniem docelowej platformy
systemowej;

] stosuje wirtualne urzgdzenia mobilne w projektowaniu, implementowaniu i testowaniu aplikacji

mobilnych.
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Przyktadowe zadanie 7.
Pojecie mobilna aplikacja natywna okresla

A. aplikacje dziatajacg na wielu platformach systemowych.

B. potaczenie rozwigzan aplikacji lokalnych i internetowych.

C. aplikacje wykorzystujgca technologie HTML, CSS oraz Javascript.

D. aplikacje napisang w jezyku programowania odpowiednim dla danego mobilnego systemu
operacyjnego.

Odpowiedz prawidtowa: D.

Umiejetnosc¢ 2.3.2) charakteryzuje i przygotowuje zasoby aplikacji mobilnej, na przyktad:
- identyfikuje pliki konfiguracyjne aplikacji mobilnych;
1 okredla gtéwne warstwy architektury aplikacji mobilnej;
- rozrdznia zasoby aplikacji mobilnej i ich funkcjonalnos¢.

Przyktadowe zadanie 8.

Plikiem konfiguracyjnym aplikacji mobilnej dla systemu operacyjnego Android jest

A. kontroler.

B. manifest.
C. Intencja.
D. widok.

Odpowiedz prawidtowa: B.

Umiejetnos¢ 2.3.5) Zna i stosuje mechanizmy wykorzystywane w programowaniu urzqgdzeri mobilnych, na
przyktad:

-l okresla modele wymiany danych w aplikacjach mobilnych;

U rozréznia mechanizmy tworzenia aktywnosci aplikacji mobilnej;

 identyfikuje warstwe odpowiedzialng za obstuge sprzetowg w aplikacji mobilnej.

Przyktadowe zadanie 9.

Zadaniem kodu zrédtowego aplikacji mobilnej dla systemu operacyjnego Android jest

Intent intent = newlIntent():;
intent.setAction (Intent.ACTION VIEW) ;
intent.setData (Uri.parse ("https://www.cke.gov.pl"));

utworzenie intencji jednoznacznej.
uruchomienie aktywnosci wyswietlenia wskazanej strony www.

0 @ >

zdefiniowanie intencji wyswietlenia danych wskazanych za pomocg adresu URI.

o

utworzenie intencji domniemanej w celu wymiany danych ze srodowiskiem SQL.

Odpowiedz prawidtowa: C.
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2.4. Testowanie i dokumentowanie aplikacji internetowych

Umiejetnosc¢ 2.4.1) Stosuje reguty walidacji i optymalizacji aplikacji internetowych, na przyktad:
-l dobiera narzedzia walidacji do aplikacji internetowych;
- rozrdznia zadania walidacji i weryfikacji aplikacji;

- okredla reguty walidacji aplikacji mobilne;j.

Przyktadowe zadanie 10.
Walidatory W3C s3 to narzedzia, ktére stuzg do

A. recznych testow funkcjonalnych.

B. automatycznych testow integracyjnych.

C. optymalizacji kodu zrédtowego aplikacji.

D. weryfikacji i walidacji kodu pod wzgledem zgodnosci ze standardami.

Odpowiedz prawidtowa: D.

Umiejetnosc 2.4.2) Stosuje metody testowania aplikacji internetowych, na przyktad:
1 okresla zasady testowania aplikacji na réznych etapach jej tworzenia;
- rozrdznia podstawowe rodzaje testow aplikacji;

U identyfikuje narzedzia do testowania aplikacji.

Przyktadowe zadanie 11.

Frameworki automatyzujgce PHPUnit, JUnit sg stosowane do

A. beta testow.

B. walidacji projektu.

C. testéw jednostkowych.

D. automatycznej optymalizacji kodu aplikacji.

Odpowiedz prawidtowa: C.

Umiejetnos¢ 2.4.5) Dokumentuje aplikacje, na przyktad:
1 okredla ustandaryzowany format komentarzy kodu zrédtowego aplikacji;
U rozréznia podstawowe rodzaje dokumentacji aplikacji;
- identyfikuje narzedzia do dokumentowania aplikacji.

Przyktadowe zadanie 12.
Narzedzia ApiGen, Doxygen do automatycznego generowania dokumentacji dla zespotéw programistéw

bazujg na

A. analizie instrukcji sterujgcych.

B. algorytmie wykrywania nagtéwkéw funkcji.

C. dowolnym nieustrukturyzowanym opisie kodu Zzrédtowego aplikacji.
D. ustandaryzowanym szablonie i stylu komentarzy.

Odpowiedz prawidtowa: D.
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2.5. Podstawy inzynierii oprogramowania

Umiejetnos¢ 2.5.1) Zna fazy projektowania systemow informatycznych, na przyktad:
-l okresla etapy cyklu zycia systemu informatycznego;

- rozréznia metody wytwarzania oprogramowania m.in. kaskadowa, zwinng;

- stosuje zasady wytwarzania oprogramowania.

Przyktadowe zadanie 13.
Zatozeniem manifestu programowania zwinnego jest

A. bezwzgledne realizowanie planu.

B. trzymanie sie procedur i narzedzi.

C. tworzenie wyczerpujgcej dokumentacji.

D. bliska i systematyczna wspétpraca z klientem.

Odpowiedz prawidtowa: D.

Umiejetnosc¢ 2.5.4) Stosuje wzorce projektowe, na przyktad:
U rozréznia wzorce projektowe stosowane w programowaniu aplikacji;
- identyfikuje frameworki stosowane do definiowania struktury aplikacji;

- okresla wzorzec projektowy MVC.

Przyktadowe zadanie 14.

Jaka jest zaleta stosowania wzorcéw projektowych?

A. Poprawia wydajnosc aplikacji.

B. Utatwia komunikacje z uzytkownikiem.

C. Zwieksza wydajnos$é systemu operacyjnego.
D. Zmniejsza ztozonos¢ algorytmoéw.

Odpowiedz prawidtowa: A.

Umiejetnos¢ 2.5.5) Charakteryzuje i stosuje systemy kontroli wersji (VCS/RCS), na przyktad:
_ rozrdznia systemy kontroli wersji ze wzgledu na architekture oprogramowania;
U identyfikuje systemy kontroli wersji wedtug licencji oprogramowania;

1 okredla typy oraz funkcje systemu kontroli wersji (lokalne, scentralizowane, rozproszone).

Przyktadowe zadanie 15.

W centralnym systemie kontroli wersji repozytorium danych jest przechowywane

A. wytgcznie na serwerze.

B. tylko na lokalnym komputerze uczestnika projektu.

C. naserwerze oraz na komputerach uczestnikdw projektu.

D. w systemie plikdw serwera w recznie oznaczonej datg kopii katalogu.

Odpowiedz prawidtowa: A.
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3. Przykiad zadania do czesci praktycznej egzaminu dla wybranych umiejetnosci z kwalifikacji K.2.
Programowanie i testowanie aplikacji

Wykonaj i przetestuj aplikacje internetowg dla Stowarzyszenia Profesjonalnych Programistow (SPP), ktéra
umozliwi sktadanie wnioskéw o cztonkostwo w celu rejestracji nowych cztonkéw stowarzyszenia w bazie
danych SPP poprzez elektroniczny formularz.
Wykorzystaj edytor tekstowy zaznaczajgcy sktadnie oraz system zarzadzania bazg danych znajdujacy sie
w pakiecie XAMPP.
Aby wykonac¢ zadanie, zaloguj sie na konto Egzamin bez hasta. Wyniki swojej pracy zapisz w folderze
oznaczonym Twoim numerem PESEL utworzonym na pulpicie konta Egzamin.

Tworzenie aplikacji

Utworz responsywny interfejs aplikacji zgodnie z wyglagdem pokazanym na rysunku 1.

Whiosek o przyjecie do Stowarzyszenia Profesjonalnych Programistow
Dane asnbowe kandydata:

Tmkg

Wazwizka

Zalgenik - zadwindezenie spelnienia preecanki swinzky kandydas 2 branss w myél St SPP

Przegigdal..  Nie wybrano olikow.

‘W] dane | genend wniosak

Waasee o previecie mmie w poczet crlankaw swyeeajaych Stowarzyssenin Prafesjonalnych Programistaw.

Rysunek 1. Formularz wniosku rejestracyjnego w SPP

Interfejs aplikacji:

e Plik interfejsu nazwany index.html,

e Zastosowany wiasciwy standard kodowania polskich znakdw,

e W karcie przegladarki wprowadzony tytut witryny: ,,Formularz SPP”,

e Strona powinna by¢ responsywna i mie¢ ustalone dostosowanie szerokosci, zawartosci do

szerokosci ekranu urzgdzenia koricowego z domysinym skalowaniem 1.0,

e Formularz obejmuje:
o pola edycyjne o maksymalnej dtugosci 30 znakow,
o poladladatyiadresu email sg odpowiedniego typu dla tego rodzaju danych,
o element typu file do przesytania plikéw,
o przycisk wysytki formularza.

o Tytut wniosku, jego tres¢ oraz oSwiadczenie sg wysSrodkowane.
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Baza danych
W folderze Egzamin znajduje sie skrypt spp.sql zawierajacy definicje bazy danych o strukturze pokazanej na
rysunku 2 oraz dane dla poszczegdlnych tabel.
Uruchom serwer baz danych MySQL z narzedziem phpMyAdmin i wykonaj nastepujace operacje:
e utworz baze danych o nazwie spp,

e zaimportuj do bazy zawartos$¢ z pliku spp.sql,

g © sop czlonkowie Mo spp kandydaci Yo coozalaczniki
¢ Ip:int(5) " @ nr_wniosku : int(5) " 2 Ip :int(5)

; g b | P - Y
# nr_wniosku : int(5) @ data_wniosku : date t nr_wniosku : int(5)
@ status : varchar(30) @ mce_wniosku : varchar(30) @ nazwa : varchar(30)

@ imie - varchar(30)

& nazwisko : varchar(30)
m data_ur : date

& mce_ur : varchar(30)
@ email : varchar(30)

# status : tinyint(1)

Rysunek 2. Struktura bazy danych spp

Skrypty po stronie klienta
Napisz skrypty w jezyku JavaScript, ktére bedga spetniac¢ ponizsze wymagania projektowe:

o wszystkie elementy dynamiczne formularza powinny byé walidowane, a kazda préba btednego
wypetnienia formularza powinna zakoniczy¢ sie wyswietleniem komunikatu o btedzie i przerwaniem
skryptu:

o w polach tekstowych wymagane sg dane o dtugosci co najmniej 3 znakdw,
o pole email powinno by¢ zgodne ze wzorcem adresu email,
o dozwolone sg nastepujgce rozszerzenia zatgczanych plikéw: .jpg, .png, .gif, .pdf.

e skrypt tadowania plikdw (zatacznikéw) powinien by¢ zapisany w zewnetrznym pliku o nazwie laduj.js
i dotgczony w kodzie HTML:

o realizuje proces tadowania plikdw z zasobdéw lokalnych komputera,
o przekazuje zestaw pobranych plikdw do dalszego przetwarzania przez skrypt pliki.php na

serwerze www.
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Skrypty po stronie serwera
Napisz skrypty w jezyku PHP, ktére beda spetniaé ponizsze wymagania projektowe:
e skrypt nawigzuje pofgczenie z bazg danych spp,
e wszystkie dane osobowe kandydata oraz data i miejsce ztozenia wniosku przestane z formularza sg
zapisywane w bazie danych spp w tabeli kandydaci;
e kazdy nowo przestany wniosek kandydata ma automatycznie nadawany nr_wniosku w bazie danych
Spp;
e skrypt przetwarzania plikdw (zatgcznikdw) o nazwie pliki.php zapisuje pliki w podfolderze zasoby
gtownego folderu aplikacji oraz wstawia odpowiednie rekordy do tabeli zafaczniki.
I  Testowanie aplikacji
Wykonaj testy dla utworzonej aplikacji postugujac sie danymi testowymi z pliku dane_testowe.txt oraz
plikami testowymi z folderu Egzamin. Wykonanie kazdej operacji udokumentuj zrzutem ekranu
przedstawiajgcym jej wynik i zapisz go w formacie JPEG. Zrzuty zapisz w podfolderze testy umieszczonym w
folderze PESEL. Pliki nazwij test1, test2, test3, test4.
Testl: Zbadaj, czy aplikacja dziata prawidtowo dla poprawnych danych wejsciowych — wykonaj zrzut ekranu
z tabel kandydaci i zalaczniki po przestaniu do nich poprawnie wypetnionych wnioskéw zgodnie z danymi
zawartymi w pliku dane_testowe.txt
Test2: Zbadaj czy aplikacja prawidlowo reaguje na prébe zataczenia pliku test.out o niedozwolonym
rozszerzeniu
Test3: Zbadaj czy aplikacja prawidtowo reaguje na prébe wpisania btednego formatu adresu mailowego
ab@ab@ab w polu email

Test4: Zbadaj czy aplikacja prawidtowo reaguje na prébe wpisania za krotkiego nazwiska Ab w polu Nazwisko

Czas na wykonanie zadania wynosi 180 minut
Ocenie podlegac¢ bedzie 5 rezultatéw:
[ opracowany interfejs aplikacji;
operacje bazodanowe;
utworzone skrypty wykonywane po stronie klienta;

utworzone skrypty wykonywane po stronie serwera;

o U o0 0O

zestaw plikdw dokumentujgcych testy aplikacji internetowe;.
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Kryteria oceniania wykonania zadania praktycznego beda uwzgledniac:

) zgodnos¢ interfejsu aplikacji internetowej z wytycznymi;
poprawnos$¢ wykonania operacji bazodanowych;

zgodnos¢ dziatania skryptéw po stronie klienta z wymaganiami projektowymi;

a
a
Ll zgodno$¢ dziatania skryptéw po stronie serwera z wymaganiami projektowymi;
Ll poprawnos¢ zapisu kodu zrédtowego we wszystkich skryptach;

a

poprawnos$é wykonania i wyniki testéw aplikacji internetowej;

Umiejetnosci sprawdzane zadaniem praktycznym

K.2.1. Programowanie aplikacji lokalnych:

6) Woykorzystuje sSrodowisko programistyczne: edytor, kompilator, interpreter:
6.1. wykorzystuje srodowiska programistyczne do okreslonych zadan
6.2. uruchamia program

7)  Woykorzystuje w programowaniu rézne typy danych:
7.3. stosuje zmienne réznego typu

8) Stosuje instrukcje, funkcje, obiekty, metody wybranych jezykdéw programowania:
8.2. stosuje instrukcje, funkcje, obiekty, metody wtasciwosci wybranego jezyka programowania
8.5. tworzy programy w wybranych jezykach programowania

9) Stosuje gotowe rozwigzania programistyczne:

9.1. stosuje biblioteki podczas implementacji aplikacji

K.2.2. Tworzenie aplikacji internetowych
2) Stosuje skrypty wykonywane po stronie klienta przy tworzeniu aplikacji internetowych:
2.1. stosuje instrukcje, funkcje, obiekty, metody w tworzonych skryptach
2.2. stosuje w skryptach obiekty przegladarki i ich wtasciwosci
2.3. stosuje obstuge zdarzen
2.4. tworzy skrypty wykonywane po stronie klienta
3) Stosuje skrypty wykonywane po stronie serwera:
3.1. stosuje instrukcje, funkcje, obiekty, metody w tworzonych skryptach
3.2. stosuje polecenia dotgczania kodéw skryptéw
3.3. tworzy skrypty do komunikowania sie i wymiany danych z bazg danych
4) Pobiera dane z aplikacji i przechowuje je w bazach danych:
4.1. opisuje i stosuje sposoby uzyskiwania pofgczenia z bazg danych

4.2. opisuje i stosuje sposoby pobierania danych z aplikacji internetowych do bazy
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5) Projektuje i tworzy aplikacje internetowa:
5.1. tworzy skrypty wykonywane po stronie klienta zgodnie z projektem aplikacji internetowe;j
5.2. tworzy skrypty wykonywane po stronie serwera zgodnie z projektem aplikacji internetowej
5.3. realizuje potaczenie i obstuge systemu baz danych z poziomu aplikacji internetowe;j
5.4. stosuje pakiety zawierajgce serwer WWW, PHP i SQL
K.2.4. Testowanie i dokumentowanie aplikacji internetowej
2) Stosuje metody testowania aplikacji internetowych:
2.2. stosuje podstawowe metody i rodzaje testowania aplikacji
3) Przeprowadza testy stron i aplikacji internetowych:
3.1. przeprowadza testy stron i aplikacji internetowych
3.2. modyfikuje kody zrédtowe na podstawie analizy testéw
K.2.5. Podstawy inzynierii oprogramowania
4) Stosuje wzorce projektowe:

4.1. wykorzystuje architektury aplikacji internetowej

Inne zadania praktyczne z zakresu kwalifikacji K.2.Programowanie i testowanie aplikacji mogg dotyczyc :
-l Tworzenia i testowania aplikacji lokalnych
L) Tworzenia i testowania aplikacji mobilnych
Ul Projektowania i prototypowania aplikacji za pomocg narzedzi CASE
4

Tworzenia przypadkéw testowych dla testow jednostkowych oraz dokumentowania aplikacji z
uzyciem frameworkdw
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AUTORSKA PODSTAWA PROGRAMOWA KSZTALCENIA
W ZAWODZIE
TECHNIK PROGRAMISTA OPRACOWANA PRZEZ ZESPOL
NAUCZYCIELI dla
EKSPERYMENTU PEDAGOGICZNEGO REALIZOWANEGO
W ZESPOLE SZKOt MECHANICZNYCH ELEKTRYCZNYCH
| ELEKTRONICZNYCH W TORUNIU W LATACH
2018/2019 - 2021/2022

KWALIFIKACJE WYODREBNIONE W ZAWODZIE
I. Projektowanie baz danych i stron internetowych

Il. Programowanie i testowanie aplikaciji

1. CELE KSZTALCENIA W ZAWOD?ZIE

Absolwent szkoty ksztatcacej w zawodzie technik programista po zakonczeniu nauki powinien byc
przygotowany do wykonywania nastepujacych zadan zawodowych:

W zakresie kwalifikacji I. Projektowanie baz danych i stron internetowych
1) Tworzenia responsywnych stron WWW,
2) Tworzenia i obrébki grafiki komputerowej, dzwieku i wideo,
3) Projektowania, tworzenia i administrowania relacyjnymi bazami danych,
4) Tworzenia stron WWW za pomocy systemdw zarzgdzania trescia.
W zakresie kwalifikacji Il. Programowanie i testowanie aplikacji
1) Programowania aplikacji internetowych,
2) Projektowania i programowania aplikacji desktopowych,
3) Programowanie aplikacji mobilnych,
4) Testowania i dokumentowania aplikacji.
2. EFEKTY KSZTALCENIA

Efekty ksztatcenia wspodlne dla wszystkich zawodéw (BHP, PDG, JOZ, KPS, OMZ) sg zgodne z podstawa
programowa ksztatcenia w zawodach z dnia 31 marca 2017 r. dla obszaru elektryczno-elektronicznego.

Do wykonywania zadan zawodowych niezbedne jest osiggniecie nizej wymienionych zaktadanych efektow

ksztatcenia, na ktére sktadajg sie:

1) efekty ksztatcenia wspdlne dla wszystkich zawodéw (BHP, PDG, JOZ, KPS, OMZ);
2) efekty ksztatcenia wtasciwe dla kwalifikacji wyodrebnionych w zawodzie:

e K.1. Projektowanie baz danych i stron internetowych;

e K.2. Programowanie i testowanie aplikacji.
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1 Bezpieczenstwo i higiena pracy. Uczen:

1)

2)

3)
4)

5)

6)
7)

8)

rozréznia pojecia zwigzane z bezpieczenstwem i higieng pracy, ochrong przeciwpozarowg, ochrong
srodowiska i ergonomig;

okresla zadania i uprawnienia instytucji oraz stuzb dziatajgcych w zakresie ochrony pracy i ochrony
Srodowiska w Polsce;

okresla prawa i obowigzki pracownika oraz pracodawcy w zakresie bezpieczenstwa i higieny pracy;
udziela pierwszej pomocy poszkodowanym w wypadkach przy pracy oraz w stanach zagrozenia
zdrowia i zycia;

przewiduje zagrozenia dla zdrowia i zycia cztowieka oraz mienia i $rodowiska zwigzane
z wykonywaniem zadan zawodowych;

okresla zagrozenia zwigzane z wystepowaniem szkodliwych czynnikéw w srodowisku pracy;
organizuje stanowisko pracy zgodnie z obowigzujagcymi wymaganiami ergonomii, przepisami
bezpieczenstwa i higieny pracy, ochrony przeciwpozarowej i ochrony srodowiska;

przestrzega zasad bezpieczenistwa i higieny pracy oraz stosuje przepisy prawa dotyczgce ochrony
przeciwpozarowe] i ochrony srodowiska.

2. Dziatalnos¢ zawodowa zwigzana z informatyka (PDG). Uczen:

1)
2)

3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

stosuje pojecia z obszaru funkcjonowania gospodarki rynkowej;

stosuje przepisy prawa pracy, przepisy prawa dotyczace ochrony danych osobowych oraz przepisy
prawa podatkowego i prawa autorskiego;

stosuje przepisy prawa dotyczgce prowadzenia dziatalnosci gospodarczej;

rozréznia przedsiebiorstwa i instytucje wystepujace w branzy i powigzania miedzy nimi;

analizuje dziatania prowadzone przez przedsiebiorstwa funkcjonujgce w branzy;

bierze udziat w przedsiewzieciach z réznymi przedsiebiorstwami z branzy;

przygotowuje dokumentacje niezbedng do uruchomienia i prowadzenia dziatalnosci gospodarczej;
prowadzi korespondencje zwigzang z prowadzeniem dziatalnos$ci gospodarczej;

postuguje sie urzadzeniami biurowymi oraz programami komputerowymi wspomagajgcymi
prowadzenie dziatalnosci gospodarczej;

10) podejmuje dziatania marketingowe prowadzonej dziatalnos$ci gospodarcze;j

11) planuje dziatania zwigzane z wprowadzaniem innowacyjnych rozwigzan;

12) stosuje zasady normalizacji;

13) optymalizuje koszty i przychody prowadzonej dziatalnosci gospodarczej.

3. Jezyk angielski zawodowy. Uczen:

1)
2)

3)

4)
5)

korzysta z obcojezycznych zrédet informacji;

formutuje krétkie i zrozumiate wypowiedzi oraz teksty pisemne umozliwiajgce komunikowanie sie w
srodowisku pracy;

postuguje sie zasobem srodkow jezykowych (leksykalnych, gramatycznych, ortograficznych oraz
fonetycznych), umozliwiajgcych realizacje zadan zawodowych;

interpretuje wypowiedzi dotyczgce wykonywania typowych czynnosci zawodowych;

analizuje krotkie teksty pisemne dotyczgce wykonywania typowych czynnosci zawodowych;
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4. Kompetencje personalne i spoteczne. Uczen:

1) przestrzega zasad kultury i etyki;

2) jest kreatywny i konsekwentny w realizacji zadan;

3) planuje dziatania;

4) przewiduje skutki podejmowanych dziatan;

5) ponosi odpowiedzialno$é za podejmowane dziatania;
6) jest otwarty na zmiany;

7) stosuje techniki radzenia sobie ze stresem;

8) doskonali umiejetnosci zawodowe;

9) przestrzega tajemnicy zawodowej;

10) negocjuje warunki porozumien;

11) jest komunikatywny;

12) stosuje metody i techniki rozwigzywania probleméw;
13) wspodtpracuje w zespole.

5. Organizacja matych zespotow (OMZ). Uczen:
1) planuje prace zespotu w celu wykonania przydzielonych zadan;
2) dobiera osoby do wykonania przydzielonych zadan;
3) kieruje wykonaniem przydzielonych zadan;
4) monitoruje jakos¢ wykonania przydzielonych zadan;
5) wprowadza rozwigzania techniczne i organizacyjne wptywajgce na poprawe warunkow i jakosé pracy.

2) Efekty ksztatcenia wiasciwe dla kwalifikacji wyodrebnionych w zawodzie technik programista:

K.1. Projektowanie baz danych i stron internetowych;

1. Przygotowanie stanowiska komputerowego do pracy. Uczen:
1) charakteryzuje informatyczne systemy komputerowe;
2) stosuje informatyczne systemy komputerowe;
3) stosuje zabezpieczenia systemu operacyjnego;
4) postuguje sie terminologig dotyczgcy sieci komputerowych;
5) instaluje i konfiguruje serwer WWW oraz serwer baz danych;
6) stosuje systemy liczcbowe uzywane w programowaniu;

2. Tworzenie stron internetowych). Uczen:
1) tworzy projekt witryny internetowej;
2) wykonuje strony internetowe zgodnie z projektami;
3) stosuje systemy zarzadzania trescig;
4) stosuje edytory spetniajgce zatozenia WYSIWYG;
5) postuguje sie hipertekstowymi jezykami znacznikéw (HTML);
6) postuguje sie kaskadowymi arkuszami stylow (CSS);
7) znaistosuje reguty walidacji stron internetowych;
8) publikuje witryny internetowe.

3. Grafika i multimedia. Uczen:
1) projektuje i modyfikuje grafike na stronie internetowej;
Strona 34 z 38



2) tworzy animacje na potrzeby strony internetowej;
3) wykorzystuje elementy wideo i dZzwieku na stronie internetowej;

4. Bazy danych. Uczen:
1) postuguje sie podstawowymi pojeciami dotyczgcymi tworzenia baz danych;
2) projektuje bazy danych za pomocga diagraméw ERD
3) korzysta z systemoOw zarzadzania bazami danych
4) stosuje podstawowe funkcje strukturalnego jezyka zapytan SQL do tworzenia i modyfikowania baz
danych;
5) tworzy relacyjne bazy danych zgodnie z projektem;
6) modyfikuje struktury baz danych;
7) tworzy zapytania do relacyjnych baz danych;
8) postuguje sie pojeciami dotyczacymi systemow baz danych;
9) zarzadza systemem bazy danych.

K.2. Programowanie i testowanie aplikacji

1. Programowanie aplikacji lokalnych. Uczen:
1) zna klasyfikacje i charakterystyke jezykéw programowania;
2) znaistosuje rézne techniki i metody programowania;
3) stosuje podstawy algorytmiki;
4) zna podstawowe algorytmy oraz stosuje je przy rozwigzywaniu problemoéw;
5) znairealizuje etapy rozwigzywania zadan za pomocg komputera;
6) wykorzystuje srodowisko programistyczne: edytor, kompilator, interpreter;
7) wykorzystuje w programowaniu rézne typy danych;
8) stosuje instrukcje, funkcje, obiekty, metody wybranych jezykdw programowania;
9) stosuje gotowe rozwigzania programistyczne;
10) przeprowadza walidacje kodu programu;
11) dokumentuje tworzong aplikacje.

2. Tworzenie aplikacji internetowych. Uczen:
1) stosuje jezyki programowania aplikacji internetowych;
2) stosuje skrypty wykonywane po stronie klienta przy tworzeniu aplikacji internetowych;
3) stosuje skrypty wykonywane po stronie serwera przy tworzeniu aplikacji internetowych;
4) pobiera dane z aplikacji i przechowuje je w bazach danych;
5) projektuje i tworzy aplikacje internetowa.

3. Programowanie aplikacji mobilnych. Uczen:

1) znaistosuje Srodowiska deweloperskie dla aplikacji mobilnych;

2) charakteryzuje i przygotowuje zasoby aplikacji mobilne;j;

3) opisuje i opracowuje graficzne elementy aplikacji mobilnej;

4) stosuje paradygmaty programowania obiektowego do obstugi elementdw aplikacji mobilne;j;
5) znaistosuje mechanizmy wykorzystywane w programowaniu urzgdzen mobilnych;

6) wykonuje testy aplikacji mobilnej.
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4. Testowanie i dokumentowanie aplikacji internetowych. Uczen:

1) stosuje reguty walidacji i optymalizacji aplikacji internetowych;
2) stosuje metody testowania aplikacji internetowych;
3) przeprowadza testy stron i aplikacji internetowych;
4) publikuje witryny i aplikacje internetowe;
5) dokumentuje aplikacje.
5. Podstawy inzynierii oprogramowania. Uczen:

1) zna fazy projektowania systeméw informatycznych;

2) tworzy model systemu informatycznego z wykorzystaniem wybranych narzedzi case;
3) realizuje projekt programistyczny z wykorzystaniem metod i narzedzi case;

4) stosuje wzorce projektowe;

5) charakteryzuje i stosuje systemy kontroli wersji (VCS/RCS);

3. WARUNKI REALIZACJI KSZTAtCENIA W ZAWODZIE

Szkota podejmujgca ksztatcenie w zawodzie technik programista powinna posiada¢ pomieszczenia
dydaktyczne wyposazone w odpowiadajgcy najnowszym technologiom sprzet.

Praktyczna nauka zawodu w zakresie zaje¢ praktycznych z przedmiotéw zawodowych powinna odbywac sie
w pracowniach szkolnych, w placéwkach ksztatcenia praktycznego, w placéwkach ksztatcenia ustawicznego.

1 Praktyki zawodowe

Praktyczna nauka zawodu w zakresie praktyk zawodowych powinna odbywac¢ sie w podmiotach
zapewniajgcych rzeczywiste warunki pracy dla zawodu technik programista.

Program praktyk zawodowych powinien by¢ dostosowany do potrzeb lokalnego rynku pracy. Program
praktyk zawodowych powinien byé opracowany przez zespot nauczycieli ksztatcagcych w zawodzie po
konsultacjach z pracodawcami wspétpracujgcymi ze szkota.

Liczba godzin przeznaczonych na realizacje praktyk:

5 tygodni (200 godzin).

2 Pracownie niezbedne do realizacji ksztatcenia:

Pracownia systemow baz danych
Wyposazenie dydaktyczne

1) stanowisko dla nauczyciela wyposazone w: komputer stacjonarny lub laptop podfgczony do Internetu
z oprogramowaniem systemowym i uzytkowym, ekran lub tablice multimedialng i rzutnik lub telewizor
multimedialny oraz urzadzenie wielofunkcyjne lub drukarke i skaner, gtosniki; rézne systemy zarzadzania
systemem baz danych; oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie aplikacji internetowych po stronie
serwera i klienta w wybranych jezykach programowania; pakiety oprogramowania zawierajgce serwer
WWW, serwer baz danych, modut, PHP.

2) stanowiska komputerowe dla uczniéw (jedno stanowisko dla jednego ucznia) wyposazone w: komputer
stacjonarny lub laptop podtgczony do Internetu z oprogramowaniem systemowym i uzytkowym, zestawy

stuchawkowe z mikrofonem; rézine systemy zarzadzania systemem baz danych; oprogramowanie
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umozliwiajgce tworzenie aplikacji internetowych po stronie serwera i klienta w wybranych jezykach

programowania; pakiety oprogramowania zawierajgce serwer WWW, serwer baz danych, modut PHP.

Pracownia programowania aplikacji

1)

2)

Wyposazenie dydaktyczne

stanowisko dla nauczyciela wyposazone w: komputer stacjonarny lub laptop podfgczony do Internetu z
oprogramowaniem systemowym i uzytkowym, ekran lub tablice multimedialng i rzutnik lub telewizor
multimedialny oraz urzadzenie wielofunkcyjne lub drukarke i skaner, kompilatory réznych jezykéw
programowania; edytor WYSIWYG; oprogramowanie do tworzenia grafiki i animacji, obrobki materiatow
audio i wideo; oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie aplikacji internetowych po stronie serwera
i klienta w wybranych jezykach programowania; pakiety oprogramowania zawierajgce serwer WWW,
serwer baz danych, modut PHP.

stanowiska komputerowe dla ucznidow (jedno stanowisko dla jednego ucznia) wyposazone w: komputer
stacjonarny lub laptop podfgczony do Internetu z oprogramowaniem systemowym i uzytkowym,
kompilatory réznych jezykdw programowania; edytor WYSIWYG; oprogramowanie do tworzenia grafiki i
animacji, obrébki materiatéw audio i wideo; oprogramowanie umozliwiajagce tworzenie aplikacji
internetowych po stronie serwera i klienta w wybranych jezykach programowania; pakiety

oprogramowania zawierajgce serwer WWW, serwer baz danych, modut PHP.

Pracownia urzagdzen mobilnych

1)

2)

Wyposazenie dydaktyczne

stanowisko dla nauczyciela wyposazone w: komputer stacjonarny lub laptop podtgczony do Internetu z
oprogramowaniem systemowym i uzytkowym, ekran lub tablice multimedialng i rzutnik lub telewizor
multimedialny oraz urzadzenie wielofunkcyjne lub drukarke i skaner, kompilatory réznych jezykow
programowania; edytor WYSIWYG; oprogramowanie umozliwiajgce tworzenie aplikacji internetowych
po stronie serwera iklienta w wybranych jezykach programowania; pakiety oprogramowania
zawierajgce serwer WWW, serwer baz danych, modut PHP, urzgdzenia mobilne do testowania aplikacji,
router Wi-Fi.

stanowiska komputerowe dla uczniéw (jedno stanowisko dla jednego ucznia) wyposazone w: komputer
stacjonarny lub laptop podtgczony do Internetu z oprogramowaniem systemowym i uzytkowym,
kompilatory rdéinych jezykow programowania; edytor WYSIWYG; oprogramowanie umozliwiajgce
tworzenie aplikacji internetowych po stronie serwera i klienta w wybranych jezykach programowania;
pakiety oprogramowania zawierajgce serwer WWW, serwer baz danych, modut PHP, urzgdzenia mobilne

(jedno dla jednego ucznia) do testowania aplikacji.

W szkole prowadzacej ksztatcenie w zawodzie technik programista jezykiem obcym ukierunkowanym

zawodowo jest jezyk angielski.
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MINIMALNA LICZBA GODZIN KSZTAtCENIA ZAWODOWEGO

Efekty ksztatcenia wspdlne dla wszystkich zawodow oraz efekty
ksztatcenia dla zawodu w ramach obszaru elektryczno-elektronicznego, 120 godz.
stanowigce podbudowe do ksztatcenia w zawodzie technik programista

I. Projektowanie i administrowanie bazami danych 630 godz.

Il. Programowanie i testowanie aplikacji 750 godz.

Razem: | 1500 godz.

Czas trwania eksperymentu: jeden cykl ksztatcenia.

Minimalna liczba godzin do realizacji eksperymentu zostata okreslona odrebnie dla kazdej z kwalifikacji
w zawodzie. tgczny wymiar godzin okreslonych w niniejszej podstawie programowej dla eksperymentu
w zawodzie technik programista odpowiada rzeczywistej liczbie godzin, niezbednej dla osiggniecia
zaktadanych efektdw ksztatcenia.

K 1 - Projektowanie baz danych i stron internetowych

Nazwa jednostki efektow ksztatcenia Liczba godzin
1. Przygotowanie stanowiska komputerowego do pracy 90
2. Tworzenie stron internetowych 210
3. Grafika i multimedia 90
4, Bazy danych 240
Razem liczba godzin: 630

K 2 - Programowanie i testowanie aplikacji

Nazwa jednostki efektow ksztatcenia Liczba godzin
1. Programowanie aplikacji lokalnych 240
2. Tworzenie aplikacji internetowych 210
3. Programowanie aplikacji mobilnych 120
4. Testowanie i dokumentowanie aplikacji internetowych 90
5. Podstawy inzynierii oprogramowania 90
Razem liczba godzin: 750
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