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1. Wprowadzenie do informatyki

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory:

Okresla nastgpujace pojecia: bit, bajt. Zna pojecie systemu pozycyjnego. Wymienia czesci
sktadowe zestawu komputerowego, podaje ich parametry i przeznaczenie. Rozroznia
rodzaje pamieci komputera, okresla ich wiasnosci i przeznaczenie. Wie, co to jest system
operacyjny, i korzysta z jego podstawowych funkcji. Wykonuje podstawowe operacje na
plikach i folderach.

Zna pojecie sieci komputerowej, potrafi wymieni¢ jej rodzaje. Zna pojecie logowania.
Potrafi wymieni¢ kilka cech pracy w sieci, odrozniajacych ja od pracy na autonomicznym
komputerze. Zna kilka sposobow potaczenia z Internetem.

Potrafi omowi¢ historie komputerow. Umie wskaza¢ ogolny kierunek zmian w
technologiach komputerowych. Zna podstawowe zasady netykiety.

Oceng dostateczng otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene dopuszczajaca oraz:

Wie, co to jest system binarny, i potrafi dokona¢ zamiany liczby z systemu dziesietnego
na binarny i odwrotnie. Potrafi sklasyfikowa¢ srodki (urzadzenia) i narzedzia
(oprogramowanie)

technologii informacyjnej. Wie, jak dziata komputer. Wyjasnia role procesora. Rozumie
organizacj¢ pamigci komputerowych. Potrafi oméwié¢ funkcje systemu operacyjnego. Zna
zasady ochrony plikow. Potrafi nada¢ podstawowe atrybuty plikom, jak tez wyszukac¢
poszczegolne pliki.

Wymienia korzysci ptynace z korzystania z sieci. Zna podstawowe Klasy i topologie
sieciowe. Potrafi wymieni¢ urzadzenia i elementy sieciowe oraz omoéwié ich ogolne
przeznaczenie. Zna cechy systemu dzialajagcego w szkolnej pracowni. Orientuje si¢ - w
zakresie podstawowym — w dziataniu Internetu.

Potrafi okreslic nowoczesne trendy w zastosowaniu urzadzen komputerowych. Jest w
stanie omowic prawne i spoteczne aspekty zastosowania informatyki.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene dostateczna oraz:

Potrafi wykona¢ dziatania arytmetyczne na liczbach binarnych (dodawanie i
odejmowanie). Zna system szesnastkowy i potrafi wykona¢ konwersje liczb binarnych na
liczby w systemie szesnastkowym i odwrotnie. Analizuje model logiczny komputera. Wie,
co to jest kod ASCII.Potrafi wymieni¢ rodzaje aktualnie uzywanych komputerow. Zna
metody wyszukiwania plikow.

Zna znaczenie protokotu w sieciach (w tym TCP/IP). Wie, na czym polega wymiana
informacji w sieci. Zna zasady pracy w sieci, m.in. zasady udostepniania zasobow. Potrafi
omowié zagrozenia ptynace z sieci. Charakteryzuje rozne potagczenia z Internetem; potrafi
omowié przesytanie pakietow danych w Internecie.

Potrafi wskaza¢ nowosci w zakresie ustug internetowych oraz odszukaé¢ informacje na
temat najnowszych pomystow na komputery.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na oceng dobra oraz:

Potrafi omoéwi¢ doktadnie dziatanie procesora. Potrafi wykona¢ dowolng konwersje
pomiedzy systemem dziesigtnym, dwojkowym i szesnastkowym. Zna sposob zapisu
liczby catkowitej i rzeczywistej (zmiennoprzecinkowej). Umie wymieni¢ przynajmniej
dwa systemy operacyjne i poda¢ ich najwazniejsze funkcje. Zna zaawansowane metody



wyszukiwania i odzyskiwania plikow. Zna przynajmniej jeden algorytm szyfrowania
danych. Potrafi zaszyfrowac i odszyfrowac prosty tekst.



Zna schemat dziatania sieci komputerowych. Potrafi wymieni¢ zalety i wady roéznych
topologii sieci. Charakteryzuje topologie gwiazdy, magistrali i pierscienia. Zna
podstawowe cechy systemu Linux. Umie z pomoca nauczyciela zrealizowa¢ mata sie¢
komputerowa - skonfigurowac¢ jej sktadniki, udostepni¢ pliki, dyski, drukarki, dodac
uzytkownikow.

Przygotowuje analize poréwnawcza, pokazujaca na przestrzeni wielu lat rozwgj
informatyki, w tym sieci komputerowych, oraz multimediow.

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na oceng bardzo dobrg oraz:

Zna operacje logiczne na liczbach binarnych i przesunigcia bitowe. Potrafi zapisa¢ w
jezyku programowania wysokiego poziomu algorytm konwersji liczb z dowolnego
systemu pozycyjnego na inny. Wykonuje sprawnie operacje na liczbach zapisanych w
réznych systemach pozycyjnych. Potrafi odzyska¢ utracony plik, stosujac zaawansowane
metody. Potrafi omowi¢ rozne systemy operacyjne, wskaza¢ ich najwazniejsze funkcje.
Samodzielnie wyszukuje informacje na temat kompresji i szyfrowania danych. Zna kilka
sposobow szyfrowania informacji. Potrafi zapisa¢ algorytm szyfrowania w postaci
programu. Zna dziatanie algorytmu kompresji.

Omawia szczegotowo model warstwowy sieci. Omawia rozne systemy sieciowe.
Dokonuje ich analizy poréwnawczej. Charakteryzuje system Linux. Potrafi samodzielnie
zbudowa¢ mata sie¢ domowa.

2. Srodowisko ustug w sieciach komputerowych

Oceng dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

postuguje sie poczta elektroniczng i komunikatorami, - wie, do czego stuzy ustuga FTP

zaklada konto w chmurze informatycznej, - loguje sie do chmury informatycznej, - wie, jakie
programy oferuje dana chmura, - edytuje tekst wspolnie z innymi cztonkami zespotu, jesli taka
mozliwos¢ zostanie mu udostepniona

okresla podobienstwa i roznice pomiedzy interfejsami uzytkownika roéznych systemow
operacyjnych

omawia sposoby dbania o higiene dysku twardego, chroni komputer przed wirusami

nazywa warstwowe modele sieci, wie, jaka role petni adres IP w sieciach komputerowych, -
zna podstawowe pojecia sieciowe np. DNS, MAC

wie, do czego stuzg i nazywa podstawowe urzadzenia sieci komputerowej, w tym takze
bezprzewodowe punkty dostepowe, - zna pojecie sie¢ Kklient-serwer i wie, na czym polega
praca takiej sieci, - wie, jakie elementy i zasoby mozna udostgpnia¢ innym uzytkownikom
sieci, - zna podstawowe formaty przesylanych informacji w sieciach komputerowych, -
uruchamia odbior internetowych stacji radiowych

Ocene dostateczna otrzymuje uczen, ktoéry opanowat materiat na oceng dopuszczajaca oraz:

korzysta z ustugi FTP i dysku sieciowego, przeszukuje fora dyskusyjne, umie wybrac
odpowiednia chmure informatyczna na podstawie okreslonych wymagan, zaktada konto w
darmowej chmurze informatycznej np. w Google lub Windows Live, udostgpnia pliki z dysku
chmury innym uzytkownikom

postuguje sie podstawowymi funkcjami systemu Linux lub Mac OS, instaluje program z
Windows Live Essentials, np. Poczta systemu Windows,

przywraca system, korzystajac z punktu przywracania systemu, tworzy punkt przywracania
systemu za pomoca narzedzia systemowego, opisuje warstwy modelu OSI,droge informacji w



komunikacji sieciowej i warstwowy model TCP/IP, umie skonfigurowac¢ potaczenie z
Internetem na podstawie znajomosci maski, adresu bramy i DNS, ustawia automatyczne
taczenie si¢ komputera z wykryta sieciag i Internetem, konfiguruje podstawowe urzadzenia
sieci bezprzewodowej, Access Point i karty sieciowe, uruchamia konsole MMC Windows, zna
funkcje szablonow zabezpieczen, udostepnia w sieci foldery z plikami za pomoca opcji
udostepniania systemu Windows, odréznia HTTP od HTML, wie, na czym polega transmisja
strumieniowa i jakie zastosowanie znajduje RSS, wie, jakimi formatami dzwieku postuguja sie
internetowe stacje radiowe

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene dostateczng oraz:

uczestniczy w forach dyskusyjnych, umie wymieni¢ wiasciwosci i zastosowanie chmur
informatycznych, stawia wymagania chmurze informatycznej, korzysta z jej podstawowych
programéw, wykorzystuje programy z chmury informatycznej do redagowania tekstow,
rysowania itp. , korzysta z dysku w chmurze do przechowywania plikow , udostepnia
dokumenty cztonkom zespotu oraz nadaje im odpowiednie uprawnienia do edycji

uruchamia system operacyjny w wirtualnej maszynie, postuguje sie monitorem zasobow
systemu, instaluje wybrane, potrzebne do pracy programy za posrednictwem Centrum
oprogramowania systemu Linux, zna podstawowe cechy systemu Android

przeprowadza selektywng aktualizacje systemu, odrzucajgc mniej znaczace elementy
oferowane przez producenta, sprawnie postuguje si¢ programami narz¢dziowymi, w tym
CCleaner, do utrzymania odpowiedniego stanu systemu operacyjnego — kasuje niepotrzebne
pliki, naprawia btedy w rejestrach i przywraca system od punktu przywracania

poréwnuje oba modele sieci informatycznych i opisuje roznice, umie opisa¢ funkcje ramki i
nagtowkow i urzadzenia sieciowe w modelu TCP/IP, uzywa polecenia tracert i programu
diagnostycznego np. VisualRoute Lite Edition do $ledzenia drogi potaczenia sieciowego z
dowolng strong internetows, postuguje sie poleceniem ipconfig w celu odczytania petnej
konfiguracji karty sieciowej danego komputera

zabezpiecza sie¢ bezprzewodowa w dostepnych standardach, w tym WPA i WPA2 z
zastosowaniem PSK, postuguje sie konsola MMC systemu Windows, tworzac szablony
zabezpieczen i odpowiednio blokujac konta, dodaje przystawki zwigkszajace mozliwosci
MMC, wie, czym jest serwer IIS, wiagcza w systemie internetowe ustugi informacyjne,
odczytuje dane udostepnione przez innego uzytkownika w ramach dziatania serwera IS, wie,
jak zabezpieczane sa pliki PDF z e-ksigzkami, odbiera nagtéwki RSS za pomocg e-mail i
czytnikéw RSS np. Paseczek, odbiera transmisje strumieniowe w sieci.

Oceng bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na oceng dobra oraz:

umie korzysta¢ z kursow e-learningowych, wie, jak zorganizowa¢ prace zespotu w sieci,
podaje przyktady rozmaitych stron z dokltadnym okresleniem ich rodzaju i przeznaczenia,
organizuje prace zespotu w chmurze informatycznej np. z wykorzystaniem kalendarza,
wykorzystuje chmurowe narzedzia do komunikowania si¢ w zespole w celu wspolnej
realizacji projektu, przenosi dokumenty z chmury do lokalnego komputera oraz edytuje
dokumenty zaimportowane, zarzadza pracag zespotu wspoétdzielgcego dokument

korzysta z systemu operacyjnego uruchomionego w wirtualnej maszynie i wie, jakie to tworzy
ograniczenia, zna i omawia warstwowy model systemu operacyjnego,

postuguje si¢ podstawowymi poleceniami systemowymi, takimi jak Is, mkdir, rmdir, pwd, cd,
wykonywanymi za posrednictwem Terminala systemu Linux, przeprowadza defragmentacje



dysku komputera za pomoca programu systemowego Defragmentator dysku, umie opisa¢
funkcje ramki i nagtowkow i urzadzenia sieciowe w modelu TCP/IP, umie okresli¢ adres sieci
na podstawie maski, postuguje si¢ poleceniem ping do sprawdzenia potaczenia sieciowego z
komputerem w sieci i okreslenia adresu fizycznego serwera dowolnej strony www postuguje
sie poleceniem ipconfig w celu odczytania petnej konfiguracji karty sieciowej danego
komputera, konfiguruje router i laczy za jego posrednictwem sie¢ lokalng z Internetem,
wykorzystuje program diagnostyczny np. inSSIDer do analizy ruchu w sieci bezprzewodowej
i ustalenia optymalnego kanatu, chroni konta przez wielokrotnymi probami wpisywania haset,
udostepnia dane w sieci za posrednictwem serwera I1S, wykorzystuje transmisje strumieniowe
do nadawania audio lub wideo w sieci za posrednictwem transmisji strumieniowe;j.

Oceng celujaca otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na oceng bardzo dobra oraz:

zaklada ciekawe watki na forach dyskusyjnych dotyczace informatyki i odpowiada na pytania
forumowiczéw, Kieruje pracami zespolu przygotowujacego i wybierajacego chmure
informatyczna do konkretnego projektu, stosuje zaawansowane narzedzia edytoréw z chmury
informatycznej, korzysta z réznych chmur informatycznych, w ktorych przechowuje, edytuje i
wspotdzieli dokumenty

modyfikuje i sprawnie dobiera parametry wirtualnej maszyny w zaleznosci od potrzeb
uruchamianego w niej systemu, korzysta z programow narzedziowych systemu Linux,
wykorzystuje programy narzedziowe do operacji na dyskach twardych i ich konserwacji np.
defragmentacji, usuwania btednych wpiséw, przywracania systemu itp., dokiadnie opisuje
sposob transportu informacji w sieciach komputerowych TCP/IP, sprawnie konfiguruje
ustawienia routera sieciowego dotaczonego do Internetu, tworzy sie¢ z zastosowaniem
przetacznikow sieciowych

zmienia kanaty pracy sieci bezprzewodowej- zmienia funkcje Access Pointa na urzadzenie
odbierajace sygnat sieci, poznat i prezentuje na lekcji zaawansowane opcje konsoli MMC np.
kreuje nowe zadania, udostepnia strony www z komputera za pomocg 1S, wykorzystuje rozne
programy do emisji strumieniowych, wykorzystuje darmowe serwery transmisji
strumieniowych dla amatorskich rozgtosni radiowych.

3. Multimedia i sieci komputerowe.

Oceng dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

Wymienia programy do tworzenia i obrobki grafiki. Postuguje si¢ jednym z nich w celu
tworzenia wiasnych rysunkow. Potrafi na kilka sposobow umiesci¢ grafike w dokumencie
tekstowym, np. obla¢ rysunek tekstem. Wykonuje podstawowe operacje na rysunku, np.
skalowanie, kadrowanie. Zna urzadzenia multimedialne, wymienia przykladowe nazwy,
okresla ich ogolne przeznaczenie. W stopniu podstawowym postuguje sie drukarka i
skanerem. Po zeskanowaniu zapisuje obraz w pliku w domysInym formacie.

Przy uzyciu szablonu projektu tworzy prezentacje sktadajaca sie z kilku slajdow. Wstawia
teksty i obrazy, stosuje proste animacje. Zna ogolne zasady tworzenia prezentacji. Potrafi
dobra¢ tto, atrybuty czcionek, odpowiednio rozmiesci¢ tekst i grafike na slajdzie.
Wymienia przyktadowe programy do projektowania i tworzenia stron internetowych.
Potrafi wymieni¢ podstawowe elementy, z ktorych skiada si¢ strona WWW. W stopniu
podstawowym postuguje sie wybranym programem do tworzenia stron. Tworzy
nieskomplikowang strone, np. z informacjami o sobie samym. Wstawia tytut, formatuje
tekst, umieszcza obraz.


http://www/

Ocene dostateczna otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na oceng dopuszczajacg oraz:

Zna sposoby reprezentacji obrazu i dzwigku w komputerze. Zna mozliwosci kilku
wybranych programoéow do edycji obrazu i do tworzenia animacji. Zapisuje plik graficzny
w roznych formatach (zna zastosowanie poszczegolnych formatow, ich zalety i wady).
Potrafi wybra¢ proste fragmenty obrazu i wykona¢ na nich rozne operacje. Korzysta z
réznych urzadzen multimedialnych, zna ich dziatanie, podaje ich przeznaczenie. Okresla
pojecie: komputer multimedialny. Rozumie zasady laczenia poszczegélnych elementow
multimedialnych, np. obrazu z dzwiekiem.

Rozroznia sposoby przygotowania prezentacji wspomagajacej wystapienie prelegenta oraz
prezentacji typu kiosk. Wie, na czym polega dostosowanie tresci i formy do rodzaju
prezentacji. Zna i stosuje poprawne zasady tworzenia prezentacji wspomagajacej
wystgpienie prelegenta. Potrafi zaprojektowaé¢ prezentacje wspomagajaca wiasne
wystapienie. Postuguje si¢ szablonem projektu. Wyszukuje i gromadzi gotowe materiaty
(teksty i1 obrazy, dzwigk). Komponuje ukiad slajdéow i ich animacje. Stosuje zasady
prezentowania pokazu slajdow. Zna zasady przygotowania prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce oraz prezentacji samouruchamiajacej sig.

Wie, co to jest jezyk znacznikow HTML, i potrafi omowi¢ strukture pliku w tym jezyku.
Zna podstawy jezyka znacznikow HTML i potrafi wykona¢ prosta strone na zadany przez
nauczyciela

temat. Z pomocg nauczyciela projektuje wyglad strony. Planuje jej zawartos¢ (teksty,
rysunki, dzwigki, animacje) i umieszcza na niej ww. elementy.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene dostateczng oraz:

Rozroznia grafike wektorowa i rastrowa. Zna rézne mozliwosci komputera w zakresie
edycji obrazu, dzwieku, animacji i wideo. Zna pojecia: RGB i CMYK. Potrafi stosowaé
roézne narzedzia malarskie i korekcyjne oraz wybra¢ odpowiedni tryb ich pracy. Orientuje
sig, co to jest rozdzielczos¢. Ustala rozdzielczos¢ dla skanowanych i edytowanych
obrazéw. Postuguje sie sprawnie wybranymi urzadzeniami multimedialnymi. Potrafi
zastosowa¢ zasady tworzenia multimediow w projektowaniu stron internetowych i
prezentacji multimedialnych. Zna zasady dziatania animacji. Tworzy witasne animacje.

Zna i stosuje metody projektowania roznych rodzajéow prezentacji. Potrafi zaprojektowaé
prezentacj¢ wspomagajaca wiasne wystapienie. Wybiera temat, przygotowuje scenariusz,
wyszukuje oraz tworzy wiasne materialy (teksty i obrazy, dzwigk). Komponuje ukiad
slajdow i ich animacje. Postuguje sie¢ widokiem sortowania slajdow. Stosuje zasady
referowania konkretnego tematu wspomaganego prezentacjg. Zna i stosuje zasady
przygotowania prezentacji do samodzielnego przegladania przez odbiorce oraz prezentacji
samouruchamiajacej si¢. Dodaje efekty multimedialne: animacje, grafiki, dzwieki,
podkitad muzyczny. Ustawia i testuje chronometraz. Stosuje hipertacza. Aktywnie
wspolpracuje z grupa przy projektowaniu prezentacji.

Potrafi samodzielnie zaprojektowaé¢ wyglad strony. Zna reguty poprawnego projektowania
uktadu strony, m.in. dba o jej czytelnos¢ i przejrzystos¢, o poprawnos¢ redakcyjng i
merytoryczng oraz prawng umieszczanych na niej tekstow i materiatow. Zna
zaawansowane mozliwosci jezyka HTML: tabele, ramki, style. Zna sposoby publikowania
stron w Internecie oraz wady i zalety tych sposobow.

Ocene bardzo dobrg otrzymuje uczen, ktéry opanowat materiat na oceng dobra oraz:

Rozumie tworczy charakter tworzenia grafiki. Zna i stosuje w praktyce zaawansowana
obrobke grafiki rastrowej. Przy uzyciu odpowiednich narzedzi potrafi zaznaczyc
fragmenty obrazu nawet o skomplikowanym ksztalcie. Potrafi zapisywaé pliki
multimedialne w réznych formatach, ze szczegolnym uwzglednieniem formatow
internetowych. Zna pojecia: filtr, histogram, krzywa barw. Potrafi zdefiniowac¢ barwy i
wykona¢ na nich operacje. Przeksztatca obraz - geometrycznie i z zastosowaniem filtrow.



Zna pojecia: fotomontaz, warstwa obrazu, maska. Potrafi tworzy¢ przyktadowe
fotomontaze. Potrafi pracowa¢ z warstwami obrazu i retuszowa¢ obraz. Przygotowuje
grafikg na wiasng strone internetowa lub do prezentacji multimedialnej. Optymalizuje
pliki dla konkretnych potrzeb. Tworzy wiasna animacje. Laczy wideo, dzwigk, animacje i
obraz statyczny, np. w programie do animacji (Flash) lub programie do obrobki wideo.

Na gotowym, poprawnie wykonanym przykladzie przedstawia zasady tworzenia
prezentacji multimedialnych. Wyjasnia, na czym polega dostosowanie tresci i formy do
rodzaju prezentacji. Wyjasnia roéznice w zasadach projektowania prezentacji
wspomagajacej wystapienie prelegenta, prezentacji do samodzielnego przegladania przez
odbiorcg oraz prezentacji samouruchamiajacej si¢. Potrafi organizowac prezentacje w
widoku konspektu. Wykorzystuje mozliwosci tworzenia schematu organizacyjnego oraz
mozliwosci tworzenia wykresow. Nagrywa narracje. Poprawnie ustawia i testuje
chronometraz, stosuje hipertacza. Zwraca uwage na roznice miedzy opracowaniem
prezentacji za pomocg Kreatora zawartosci i szablonu projektu a opracowaniem tzw.
prezentacji pustej. Uczestniczy w przygotowaniu w formie projektow grupowych:
prezentacji do samodzielnego przegladania przez odbiorce oraz samouruchamiajacej sig.
Zna sposoby umieszczania prezentacji w Internecie.

Samodzielnie korzysta z wybranego programu do tworzenia stron. Potrafi wykorzystaé
nowo poznane funkcje jezyka HTML. Wykorzystuje je do udoskonalenia istniejacych juz,
swoich wiasnych stron. Wigcza licznik odwiedzin na stronie. Dodaje inne typowe
elementy: forum, ksiege gosci. Zna podstawy jezyka JavaScript. Uzywa go dla osiggniecia
nieskomplikowanych efektow wizualnych na stronie. Potrafi opublikowa¢ strong w
Internecie.

Oceng celujaca otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na oceng bardzo dobra oraz:

Korzysta z profesjonalnej literatury dotyczacej przetwarzania multimediow. Potrafi
samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programoéow komputerowych w zakresie montazu

wideo. Zna metody przechwytywania danych wideo. Zna zasady montazu filmu. Potrafi

wykona¢ taki montaz. Zna sposoby udostepniania filmu innym osobom oraz metody
konwersji miedzy roznymi formatami.

Dodaje do prezentacji materialy ze skanera, aparatu cyfrowego i kamery cyfrowe;.

Publikuje prezentacje w Internecie. Dopasowuje parametry konwersji do formatu HTML.
Przygotowuje materiaty utatwiajace opracowanie prezentacji, np. wydruk miniaturek
slajdow wraz z notatkami. Nagrywa narracje i dodaje ja do prezentacji.

Potrafi samodzielnie zapoznac¢ si¢ z nowym programem do tworzenia stron internetowych.

Potrafi postugiwac¢ sie jezykiem JavaScript w tworzeniu tzw. stron dynamicznych. Potrafi
wykorzysta¢ gotowe lub wiasne skrypty serwerowe: PHP, CGI, PERL, SSI, ASP. Umie
kreowa¢ bazy danych - np. MySQL - w potaczeniu z jezykami skryptowymi.

4. Podstawy algorytmiki i programowania.

Oceng dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

Wie, co to jest algorytm. Okresla dane do zadania oraz wyniki. Zna podstawowe zasady
graficznego prezentowania algorytmow: podstawowe rodzaje blokow, ich przeznaczenie i
sposoby umieszczania w schemacie blokowym. Potrafi narysowa¢ (odrgcznie) schemat
blokowy algorytmu liniowego.

Okresla sytuacje warunkowe. Podaje przyktady zadan, w ktorych wystepuja sytuacje
warunkowe. Wie, na czym polega powtarzanie tych samych operacji. Potrafi omowi¢, na
przyktadzie, algorytm znajdowania najmniejszego z trzech elementow.

Potrafi zanalizowac przebieg algorytmu dla przyktadowych danych i oceni¢ w ten sposob
jego poprawnosc.



Ocene dostateczna otrzymuje uczen, ktoéry opanowat materiat na oceng dopuszczajacg oraz:

Wymienia przyktady czynnosci i dziatan w zyciu codziennym oraz zadan szkolnych, ktore
uwaza si¢ za algorytmy. Zna pojecie specyfikacji zadania. Zna wybrane sposoby
prezentacji algorytmow. Przedstawia algorytm w postaci listy krokow. Tworzy schemat
blokowy algorytmu z warunkiem prostym i petla. Podczas rysowania schematow
blokowych potrafi wykorzysta¢ Autoksztalty z edytora tekstu. Korzysta (w stopniu
podstawowym) z programu edukacyjnego do symulacji dziatania algorytmu
skonstruowanego w postaci schematu blokowego.

Potrafi odrozni¢ algorytm liniowy od algorytmu z warunkami (z rozgatezieniami). Zna
pojecie iteracji i rozumie pojecie algorytmu iteracyjnego. Podaje ich przykiady. Wie, od
czego zalezy liczba powtorzen. Potrafi omowi¢ algorytm porzadkowania elementow
(metoda przez wybodr) na praktycznym przykiadzie, np. wybierajac najwyzszego ucznia z
grupy. Omawia i analizuje wybrane techniki sortowania w postaci gotowych schematow
blokowych, skonstruowanych w programie edukacyjnym.

Potrafi oceni¢ poprawnos¢ dziatania algorytmu i jego zgodnos¢ ze specyfikacja. Okresla
liczbe prostych dziatan zawartych w algorytmie.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene dostateczng oraz:

Okresla zaleznosci miedzy problemem, algorytmem a programem komputerowym. Potrafi
odpowiedzie¢ na pytanie, czy istnieja dzialania, ktore nie majag cech algorytmow.
Przedstawia doktadng specyfikacje dowolnego zadania. Zna znaczenie i dziatanie
instrukcji symbolicznego jezyka programowania (pseudojezyka). Potrafi zapisa¢ algorytm
z warunkami zagniezdzonymi i petla w wybranej postaci. Potrafi skonstruowa¢ algorytm z
warunkami zagniezdzonymi i petla za pomoca programu edukacyjnego.

Analizuje algorytmy, w ktorych wystepuja powtorzenia (iteracje). Zna sposoby
zakonczenia iteracji. Okresla kroki iteracji. Potrafi zapisa¢ w wybranej notacji np.
algorytm sumowania n liczb, algorytm obliczania silni, znajdowania minimum w ciggu n
liczb, algorytm rozwigzywania rownania liniowego. Zna iteracyjng posta¢ algorytmu
Euklidesa. Zna przynajmniej dwie techniki sortowania, np. babelkowe i przez wybor.
Okresla problemy, w ktorych wystepuje rekurencja i podaje przyktady “zjawisk
rekurencyjnych” - wzietych z zycia i zadan szkolnych. Zna rekurencyjng realizacje
wybranego algorytmu, np. silni.

Rozumie, co to jest ztozonos¢ algorytmu i potrafi okresli¢ liczbe operacji wykonywanych
na elementach zbioru w wybranym algorytmie sortowania.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktdry opanowat materiat na ocene dobrg oraz:

Zapisuje dowolny algorytm w wybranej przez siebie postaci (notacji), m.in. w
pseudojezyku. Zapisuje algorytmy z petla zagniezdzona. Potrafi przeprowadzi¢
szczegotowa analize poprawnosci konstrukcji schematu blokowego. Analizuje dziatanie
algorytmu dla przyktadowych danych. Stosuje swobodnie oprogramowanie edukacyjne do
graficznej prezentacji i analizy algorytmow.

Zna metode "dziel i zwyci¢zaj", algorytm generowania liczb Fibonacciego, schemat
Hornera. Omawia ich iteracyjna realizacje i potrafi przedstawic¢ jeden z nich w wybranej
notacji. Zna inne algorytmy sortowania, np. kubetlkowe, przez wstawianie. Zna
przynajmniej jeden algorytm numeryczny, np. obliczanie wartosci pierwiastka
kwadratowego. Wskazuje roznice miedzy rekurencja a iteracja. Zna rekurencyjna
realizacje wybranych algorytmow, np. silnig i algorytm Euklidesa. Potrafi zamieni¢
algorytm zapisany iteracyjnie na posta¢ rekurencyjng.



Potrafi poréwnaé ztozonos¢ réznych algorytméw tego samego zadania dla tych samych
danych. Wie, kiedy algorytm jest uniwersalny.

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene bardzo dobrg oraz:

Przestrzega zasad zapisu algorytmow w zadanej postaci (notacji). Potrafi trafnie dobra¢ do
algorytmu sposob prezentacji. Stosuje poznane metody prezentacji algorytmow w opisie
zadan (probleméw) z innych przedmiotow szkolnych oraz réznych dziedzin zycia. Potrafi
samodzielnie zapozna¢ si¢ z nowym programem edukacyjnym przeznaczonym do
konstrukcji schematow blokowych. Potrafi zaproponowaé¢ wiasny pseudojezyk (postac
instrukcji i zasady sktadni).

Rozumie doktadnie technike rekurencji (znaczenie stosu). Potrafi oceni¢, kiedy warto
stosowac iteracje, a kiedy rekurencje. Zna trudniejsze algorytmy, np. algorytm trwatego
matzenstwa, wieze Hanoi, problem osmiu hetmanéw. Zna inne techniki sortowania, np.
sortowanie przez scalanie ciggéw i metode szybka. Potrafi zapisa¢ je w réznych notacjach
(rbwniez w jezyku programowania wysokiego poziomu). Zna inne algorytmy
numeryczne, np. wyznaczanie miejsca zerowego funkcji. Korzysta samodzielnie z
dodatkowej literatury.

Ocenia ztozonos¢ czasowa | pamigciowa algorytmu. Zna odpowiednie wzory.

5. Wybrane problemy algorytmiczne.

Ocene dopuszczajacg otrzymuje uczen, ktory:

Zna Klasyfikacje jezykoéw programowania. Zna ogoélng budoweg programu i najwazniejsze
elementy jezyka - stowa kluczowe, instrukcje, wyrazenia, zasady skiadni. Potrafi
zrealizowac prosty algorytm liniowy w jezyku wysokiego poziomu; potrafi skompilowac i
uruchomi¢ gotowy program.

Wymienia przyktady prostych struktur danych. Potrafi zadeklarowa¢ zmienne typu
liczbowego (catkowite, rzeczywiste) i stosowac je w zadaniach.

Oceng dostateczng otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene dopuszczajaca oraz:

Zapisuje program w czytelnej postaci - stosuje wciecia, komentarze. Rozumie pojecia:
implementacja, kompilacja, uruchomienie, testowanie. Rozumie znaczenie i dziatanie
podstawowych instrukcji wybranego jezyka programowania wysokiego poziomu.
Rozréznia i poprawia btedy kompilacji i btedy wykonania. Potrafi zrealizowa¢ algorytmy
iteracyjne w jezyku wysokiego poziomu. Zna podstawowe zasady poprawnego
programowania; testuje tworzone programy; wie, jak uniknaé¢ problemoéw, takich jak np.
zapgetlenie si¢ programu.

Wie, czym jest zmienna w programie i co oznacza przypisanie jej konkretnej wartosci.
Rozréznia struktury danych: proste i ztozone. Podaje przyktady. Deklaruje typy ztozone.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktdry opanowat materiat na ocene dostateczng oraz:

Potrafi prezentowac¢ ztozone algorytmy (z podprogramami) w wybranym jezyku
programowania. Zna rekurencyjne realizacje prostych algorytmow. Rozumie i stosuje
zasady programowania strukturalnego. Wie, na czym polega réznica pomigdzy
przekazywaniem parametréw przez zmienna i przez wartos¢ w procedurach. Wie, jakie
znaczenie ma zasieg dzialania zmiennej. Rozumie zasady postepowania przy
rozwigzywaniu problemu metoda zstgpujaca. Zna zasady dziatania wybranych
algorytméw sortowania. Zna podstawowe procedury graficzne, potrafi narysowaé¢ na
ekranie wykres funkcji i podstawowe figury geometryczne.



Potrafi zastosowa¢ tfancuchowy i tablicowy typ danych w zadaniach.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene dobra oraz:

Wie, jaka jest roznica miedzy jezykiem wysokiego poziomu a jezykiem wewnetrznym;
potrafi okresli¢c role procesora i pamieci operacyjnej w dziataniu programoéw. Potrafi
realizowa¢ nawet bardzo ztozone algorytmy, stosowaé procedury graficzne w realizacji
skomplikowanych zadan - np. tworzy¢ wiasne animacje. Potrafi prezentowa¢ algorytmy
rekurencyjne w postaci programu; potrafi zamieni¢ rozwiazanie iteracyjne algorytmu na
rekurencyjne.Zapisuje w postaci programu wybrane algorytmy sortowania. Opracowuje
ztozony program w kilkuosobowej grupie - umie podzieli¢ zadania, ustali¢ sposoby
przekazywania danych pomigdzy procedurami. Zabezpiecza tworzone programy przed
wprowadzeniem przez uzytkownika biednych danych.

Rozumie, na czym polega dobor struktur danych do algorytmu. Potrafi zastosowaé
rekordowy typ danych.

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na oceng bardzo dobra oraz:

Ocenia efektywnos¢ dziatania programu. Wie, na czym polega programowanie obiektowe
i zdarzeniowe. Potrafi stosowa¢ techniki programowania dynamicznego lub
programowania obiektowego. Zna i rozumie podobienstwa i roznice w strukturze
programu zapisanego w roznych jezykach programowania - w deklaracji zmiennych i
procedur, w skiadni i zasadach dziatania poszczegolnych procedur. Sprawnie korzysta z
dodatkowej, fachowej literatury.

Zna dynamiczne struktury danych. Potrafi zastosowac¢ zmienne typu wskaznikowego w
zadaniach. Zna struktury listowe, np. stos, kolejke, liste. Rozumie i potrafi zastosowac typ
obiektowy.

6. Relacyjne bazy danych.

Oceng dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

Podaje obszary zastosowan baz danych - na przyktadach z najblizszego otoczenia - szkoty,
instytucji naukowych, spotecznych i gospodarczych. Podaje przykiady programow do
tworzenia baz danych. Potrafi wykona¢ podstawowe operacje na bazie danych
przygotowanej w jednej tabeli (wprowadzanie, redagowanie, sortowanie, wyszukiwanie,
prezentacja). Potrafi uporzadkowac baz¢ rosnagco lub malejaco wedtug jednego lub kilku
pol.

Wyszukuje informacje w bazie, korzystajac wytgcznie z gotowych kwerend i narzedzi
wbudowanych do programu.

Uczestniczy czynnie w projekcie grupowym, wykonujac proste zadania, np. wprowadza
dane do bazy i je aktualizuje. Bierze udziat w testowaniu projektu.

Oceng dostateczng otrzymuje uczen, ktory opanowat material na ocene dopuszczajaca oraz:

Rozumie metody przetwarzania danych na przyktadzie gotowej bazy danych. Okresla
podstawowe pojecia (rekord, pole, typ pola). Samodzielnie tworzy w jednej tabeli baze
danych, sktadajaca si¢ z kilku pol réznych typow. Projektuje przyktadowy formularz i
raport. Potrafi wykonywa¢ operacje przetwarzania danych w bazie skiadajacej si¢ z kilku
rekordéw. Zna zasady przygotowania korespondencji seryjnej.

Tworzy samodzielnie kwerendy (proste i ztozone), korzystajgc z wbudowanych do
programu narzedzi.



Zna wszystkie etapy projektowania systeméw informatycznych. Uczestniczy czynnie w
poszczegolnych etapach projektu, wykonujac zlecone zadania szczegétowe.

Ocene dobrg otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na ocene dostateczng oraz:

Projektuje relacyjng baze danych skiadajaca sie z dwoch tabel potaczonych relacja (na
zadany temat). Projektuje formularz i raport wedtug wskazéwek nauczyciela. Zna zasady
definiowania Kkluczy podstawowych. Drukuje wybrane rekordy, formularze i raporty.
Laczy informacje z bazy danych z dokumentami innych programoéw, np. edytora tekstu
czy arkusza kalkulacyjnego.

Zna podstawowe Kkonstrukcje jezyka zapytan. Wie, co to jest jezyk SQL. Potrafi
przeanalizowaé¢ przykiad zapytania utworzonego w jezyku SQL. Z pomoca nauczyciela
potrafi zapisa¢ prosta kwerendg, korzystajac z jezyka zapytan.

Wie, co to jest system informatyczny. Potrafi omowi¢ zakres prac na kazdym etapie.
Uczestniczy czynnie w analizie systemu informacyjnego, przygotowuje dokumentacje.
Pracuje przy projektowaniu tabel, formularzy i raportow.

Oceng bardzo dobra otrzymuje uczen, ktéry opanowat materiat na oceng dobra oraz:

Potrafi wytlumaczy¢ pojecie relacji. Projektuje relacyjna baz¢ danych skladajaca si¢ z
trzech lub wigkszej liczby tabel. Samodzielnie ustala zawartos¢ bazy (rodzaj informacji).
Zna Kilka rodzajow formularzy i raportéw, w tym raporty w postaci wykreséow. Umie
zaprojektowac¢ samodzielnie wyglad formularza i raportu. Zna pojecie indeksu. Odréznia
sortowanie od indeksowania. Potrafi w tworzonej bazie ustali¢ klucze indeksu.

Zna zasady wyszukiwania informacji w bazie z wykorzystaniem jezyka zapytan. Potrafi
zapisa¢ ztozone kwerendy, korzystajac z wybranej instrukcji, np. SELECT; stosuje jej
gtowne Klauzule.

Wykonuje trudniejsze prace zwigzane z projektowaniem bazy. Projektuje ztozone
kwerendy, formularze, raporty. Uczestniczy we wdrazaniu systemu informatycznego.

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory opanowat materiat na oceng bardzo dobrg oraz:

Zna doktadnie wybrany program do projektowania baz danych. Potrafi samodzielnie
zaprojektowac baze danych, korzystajac z wybranego narzedzia (programu). Projekt bazy
opiera na rzeczywistych informacjach, aby mozna byto wykorzysta¢ ja w praktyce, np. w
szkole czy w domu. Sprawnie korzysta z dodatkowej, fachowej literatury.

Opierajac si¢ na profesjonalnej literaturze, potrafi samodzielnie zapisywaé¢ ztozone
kwerendy z wykorzystaniem jezyka zapytan.

Potrafi wystapi¢ w roli koordynatora projektu. Przydziela zadania szczegotowe, dba o ich
prawidtowe wykonanie, nadzoruje prace innych, dba o dobrg atmosfere w grupie.



Temat:

Tresci nauczania i tematy lekcji

Reprezentacja informacji w komputerze
Organizacja zajg¢ w pracowni komputerowej

BHP w pracowni informatycznej.
Regulamin pracowni.
Wymagania programowe.
Organizacja zajec.

Rozktad materiatu.

Przydziat stanowisk

Liczba
godzin

Temat:

Dziatania na liczbach w r6znych systemach liczbowych

Dziatania na liczbach w roznych systemach liczbowych,
Wartosc liczby pozycyjnej,

Przeliczenia na inny zapis pozycyjny

Proste operacje arytmetyczne w r6znych systemach liczbowych
Warto$¢ liczby statoprzecinkowej

Przeliczanie na zapis statoprzecinkowy

Temat:

Zapis zmiennoprzecinkowy, kody binarne

Systemy pozycyjne o podstawie wigkszej od 10,
Zapis zmiennoprzecinkowy,
Kody binarne;

Naturalny system dwojkowy,

dwojkowy system statoprzecinkowy,
operacje arytmetyczne w systemie dwojkowym,
operacje logiczne na bitach;

Temat:

Konwersje dwojkowo-6semkowe i dwojkowo-szesnastkowe

kodowanie liczb ze znakiem,

zapis w systemie znak-modut — ZM,
zapis w systemie uzupetnien do 1 - U1,
zapis w systemie uzupetnien do 2 - U2,
zapis w systemie z nadmiarem;




Temat:

Kodowanie informacji za pomocg bitow

algebra Boole'a,
kod Gray'a,
minimalizacja funkcji logicznych;

Temat:

Model dziatania komputera — maszyna RAM

Zasada dziatania komputera na przyktadzie maszyny Ram
Proste operacje z uzyciem maszyny RAM
Implementacja prostych algorytméw w maszynie RAM

Wstep do algorytmiki i programowania
Wstep do algorytmiki

pojecie algorytmu,

przyktady algorytméow nieinformatycznych,

poszczegolne etapy algorytmu,

sposob zapisu algorytmu (lista krokow, schemat blokowy, pseudojezyk,
jezyk programowania),

cechy poprawnego algorytmu

Temat:

Cwiczenia w zapisie prostych algorytméow

Temat:

Wprowadzenie do analizy ztozonosci algorytmu,

pojecie ztozonos$ci algorytmu,

podziat algorytmow z uwagi na ztozonosc,

optymalizacja i jej sens na okreslonych etapach

wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do konstruowania prostych
algorytmow

Temat:

Wstep do programowania,

omoéwienie najpopularniejszych jezykow programowania i ich zastosowania

Temat:

Whprowadzenie do jezykow C/C++,

krotka charakterystyka jezyka,

omoéwienie sposobow kompilacii,

instalacja i konfiguracja srodowiska programistycznego
omoéwienie srodowiska programowania

pierwszy program,

operacje wejscia/wyjscia (cout, cin),




Temat: Pojecie zmiennej,

e podstawowe typy zmiennej (int, double, char),
e Operacje przypisania
o Podstawowe dziatania matematyczne (+,-,*,/)

Temat: Podejmowanie decyzji w programie

« instrukcja warunkowa C/C++,
e proste warunki i warunki ztozone (&&, ||),

Temat: Instrukcja wyboru

o konstrukcja switch
« zastosowanie konstrukcji w prostych programach

Temat: Cwiczenia w programowaniu

o badanie znakow liczby,

« implementacja programu obliczajacego rozwiazanie rownania liniowego,

« implementacja programu obliczajacego rozwigzanie rownania
kwadratowego

« badanie poprawnosci rozwigzania

o zastosowanie narzedzi do badania poprawnos$ci rozwigzania
programistycznego — szkolna testerka zadan

Temat: Iteracja

e Petle while i do...while
e rodzaje petli i sposob ich zapisu,
o Petla for — sktadnia i zastosowanie w programie

Temat: Cwiczenia w stosowaniu iteracji w programach

Temat: Implementacja algorytmow badajacych wiasciwosci liczb catkowitych

e badanie podzielnosci,
o algorytm Euklidesa (NWW, NWD) — omowienie (prezentacja:
http://www.scholaris.pl/frontend,4,107425.html ) i implementacja programu.

Temat: Co wiem o liczbach pierwszych

e pojecie liczby pierwszej,
e sprawdzanie czy liczba jest pierwsza



http://www.scholaris.pl/frontend%2C4%2C107425.html

Temat: Metody numeryczne

e Zapoznanie z pojgciem metody Monte Carlo,
o implementacja programu: znajdowanie przyblizonej wartosci liczby Pi,
e ruchy Browna — btadzenie przypadkowe.

Temat: Przyblizanie wartosci pierwiastka kwadratowego

e przedstawienie metody
o implementacja programu (metoda Newtona—Raphsona),

Temat: Wyznaczanie przyblizonej wartosci miejsca zerowego funkcji

e metoda wyznaczania przez potowienie przedziatow (bisekcje)
e implementacja algorytmu

Temat: Powtorzenie i utrwalenie wiadomosci

« Cwiczenia w programowaniu
o Sprawdzian wiadomosci i umiejetnosci

Programowanie — aktywniejsze wykorzystywanie mozliwosci jezyka
Temat: Funkcje w C/C++

e sposob przekazywania parametrow do funkcji: parametry formalne
i aktualne,

e zmienne globalne i lokalne,

o prototypy funkcji

Temat: Tablica jednowymiarowa i dwuwymiarowa

o deklaracja,
 inicjalizacja

Temat: Proste operacje na tablicach

e poszukiwanie maksimum/minimum/sredniej
e generator liczb catkowitych
e Wypeknianie tablicy liczbami losowymi

Temat: Tablice w funkgcji

e przekazywanie tablic do funkcji
e suma elementéw tablicy




Temat: Przeszukiwanie tablic

e przeszukiwanie tablicy w celu znalezienia wyréznionego elementu — wersja
z wartownikiem i bez wartownika,

e porownanie obu metod pod katem optymalnosci algorytmu

e Zliczanie wg kryterium

o Wyszukiwanie max lub min

o Jednoczesne wyszukiwanie max i min

Temat: Implementacja obliczen na systemach liczbowych

Sito Eratostenesa

Liczby wzglednie pierwsze

Odwrotno$¢ modulo - rozszerzony algorytm Euklidesa
Liczby pierwsze - generacja przez sprawdzanie podzielnosci
Liczby pierwsze - generacja sitem Eratostenesa

Liczby pierwsze - generacja sitem liniowym

Liczby pierwsze - generacja sitem Atkina-Bernsteina
Czynniki pierwsze - metoda probnych dzielen

Czynniki pierwsze - metoda Fermata

Pierwszos¢ liczby naturalnej - algorytmy naiwne
Pierwszos¢ liczby naturalnej - Chinski Test Pierwszosci
Pierwszos¢ liczby naturalnej - Mate Twierdzenie Fermata
Pierwszosc¢ liczby naturalnej - test Millera-Rabina

Temat: Sortowanie tablicy jednowymiarowej metoda babelkowa

o omowienie metody i jej ztozonosci obliczeniowej

Temat: Sortowanie tablicy metodami przez wybor i selekcje

e omowienie metod i ich ztozonosci obliczeniowej

Temat: Przeszukiwanie binarne

o Wyszukiwanie najczestszej wartosci w zbiorze — dominanta
e Wyszukiwanie binarne
o Wyszukiwanie interpolacyjne

Temat: Omoéwienie metody ,,dziel i zwycigzaj”

o Wyszukiwanie lidera
o Wyszukiwanie k-tego najwigkszego elementu
o Woyszukiwanie szybkie k-tego najwickszego elementu




o Wyszukiwanie mediany zbioru

Temat: Implementacja programéw z zastosowaniem tablic jedno-
i dwuwymiarowych i zdefiniowanych przez programiste funkcji, w tym funkcji
sortujacych

« Cwiczenia w programowaniu
o Sprawdzian wiadomosci i umiejetnosci

Temat: Rekurencja

e pojecie rekurenciji,

e przyktady rekurencji, takie jak: silnia, pot¢ga, kolejne wyrazy ciggu
Fibonacciego, algorytm Euklidesa:
http://www.scholaris.pl/frontend,4,107865.html

« implementacja funkcji rekurencyjnych

Temat: Schemat Hornera,

e implementacja programu,
e poréwnanie metody z obliczaniem wartosci wielomianu przy wykorzystaniu
postaci definicyjnej wielomianu

Temat: Algorytmy rekurencyjne,

» wieza Hanoi,
e problem o$miu hetmanow i skoczka szachowego

Temat: Zastosowanie trybu graficznego w konstruowaniu figur z uzyciem
rekurencji

drzewo binarne,
dywan Sierpinskiego,
ptatek Kocha;
fraktale

Temat: Sortowanie przez scalanie

Temat: Sortowanie szybkie (ang. quicksort)

Temat: Typ wskaznikowy

e pojecie wskaznika,
o tekst jako wskaznik,



http://www.scholaris.pl/frontend%2C4%2C107865.html

operacje na wskaznikach,

Temat:

Struktury danych

pojecie struktury,
prosta baza danych
operacje w bazie danych

Temat:

Lista jednokierunkowa i dwukierunkowa,

Podstawowe pojecia dotyczace list

Reprezentacja list w pamieci komputera

Operacje na listach jednokierunkowych

Operacje na listach dwukierunkowych

Operacje na listach cyklicznych jednokierunkowych
Liniowe przeszukiwanie listy

Przeszukiwanie liniowe z wartownikiem listy dwukierunkowej
Wyszukiwanie najwickszego/najmniejszego elementu listy
Zliczanie elementow listy

Usuwanie z listy duplikatow

Odwracanie listy jednokierunkowej

Podziat listy jednokierunkowej na dwie listy

Wstep do teorii grafow

Pojecia podstawowe z teorii grafow

Znajdowanie spojnych sktadowych grafu - implementacja w C++
podsumowanie algorytméw przeszukiwania grafow: preorder, inorder,
postorder, BFS, DFS.

Numerowanie odwiedzanych weztow, tworzenie drzew rozpinajacych.
Pokaz e-lekcji: http://app.scholaris.pl/uruchom/algorytmy,grafowe,1

Algorytmy na tekstach,

Podstawowe pojecia dotyczace przetwarzania tekstow

Podstawowe operacje na tancuchach znakowych

Naiwne wyszukiwanie wzorca w tekscie

Wyszukiwanie maksymalnego prefikso-sufiksu

Szybkie wyszukiwanie wzorca algorytmem Morrisa-Pratta

Szybkie wyszukiwanie wzorca algorytmem Knutha-Morrisa-Pratta
Szybkie wyszukiwanie wzorca uproszczonym algorytmem Boyera-Moore'a
Szybkie wyszukiwanie wzorca petnym algorytmem Boyera-Moore'a
Wyszukiwanie wzorca algorytmem Karpa-Rabina

Zliczanie stow w tancuchu

Dzielenie tancucha na stowa

Wyszukiwanie najdtuzszego stowa w tancuchu



http://app.scholaris.pl/uruchom/algorytmy%2Cgrafowe%2C1

o Wyszukiwanie najdtuzszego wspolnego podtancucha

o Wyszukiwanie najdtuzszego wspdlnego podciaggu

o Wyszukiwanie najkrotszego wspolnego nadtancucha
Wyszukiwanie stoéw podwadjnych

o Wyszukiwanie palindroméw

Temat: Algorytmy kompresji i szyfrowania,

Szyfr Cezara

Szyfrowanie z pseudolosowym odstepem

Szyfry przedstawieniowe

Szyfr Enigmy

Szyfrowanie RSA

kody znakéw o zmiennej dtugosci, np. alfabet Morse'a, kod Huffmana,
wykorzystanie algorytméw szyfrowania, np. w podpisie elektronicznym,

Temat: Algorytmy badajace wiasnosci geometryczne,

o sprawdzanie warunku trojkata,

e badanie potozenia punktow wzgledem prostej,
« badanie przynaleznosci punktu do odcinka,

e przecinanie si¢ odcinkow,

e przynalezno$¢ punktu do obszaru,

Temat: Przygotowanie projektu programistycznego




Systemy operacyjne
Temat: Podstawowe elementy systemu operacyjnego i ich funkcje

o System operacyjny i programy narzedziowe — mechanizmy ochrony danych.

Temat: Budowa systemu plikow

e podstawowe polecenia operujace na plikach i katalogach w systemie NTFS
e podstawowe polecenia operujace na plikach i katalogach w systemie ext3

Temat: Interpretowanie i ustalanie praw dostepu

e Przegladanie i usuwanie dziatajacych procesow

Temat: Wymiana plikow pomiedzy systemami operacyjnymi

o Montowanie urzagdzen.
e Protokot SMB.

Temat: Srodowiska graficzne kontra tekstowe

e Zarzadzanie systemem z wykorzystaniem srodowiska graficznego
« Pliki konfiguracyjne, ich lokalizacja, budowa

Sieci komputerowe
Temat: Podziat sieci komputerowych

e rodzaje sieci ze wzgledu na topologie i zasieg, zalety, wady, urzadzenia
dziatajace w sieci.

Temat: Warstwowy model budowy sieci.

¢ Model OSI
e Model TCP
e Poréwnanie modeli

Temat: Pojecia zwigzane z funkcjonowaniem sieci komputerowych

o Protokoél, pakiet, ramka, segment, routing, ustuga




Temat: Adresacja w sieciach

Protokot IP, adres urzadzenia,

Klasy adresow i adresacja bezklasowa
Maskowanie adreséw, segmentacja sieci
Cwiczenia w adresowaniu urzadzen w sieci

Temat: Ustugi sieciowe, udostepnianie zasobow komputera do sieci

« Sledzenie transmisji pakietow w sieci, ich analiza
o Zaciskanie kabli, gniazdek, podtaczanie przetgcznikoéw
« Konfiguracja routera WiFi do udostgpniania sieci domowej

Bezpieczenstwo danych
Temat: Zagadnienia bezpieczenstwa ustug serweréw internetowych
o Wiamania do systemow, hacking.

« Profilaktyka i procedury bezpieczenstwa.
o Elementy polityki zabezpieczen

Temat: Zabezpieczanie informacji

o kopie bezpieczenstwa,
e Ochrona antywirusowa
e rodzaje wirusow

Temat: Bezpieczenstwo w sieciach komputerowych

e rodzaje atakow w sieciach
e 0chrona zasobow

Temat: Stosowanie zasad zachowania w sieciach, normy prawne i etyczne
Bazy danych
Temat: Baza danych na przyktadzie MS-Access (lub alternatywnie dBase)

e Rodzaje baz danych,
e Relacje w bazie danych

Temat: Tworzenie tabel w bazie

e Typy danych w tabelach
o Maski wprowadzania




Temat:

Tworzenie kwerend

Kwerendy wyszukujace,
Przetwarzanie wynikow kwerend - tworzenie prostych raportow

Temat:

Tworzenie i projektowanie formularzy

Temat:

Jezyk SQL i jego zastosowania

Tworzenie przyktadowych baz danych wykorzystujacych kwerendy oparte
na SQL
Podstawy jezyka SQL, zasady sktadni i podstawowe instrukcje.

Temat:

Obstuga SQLowej bazy danych na podstawie MySQL i phpMyAdmin

Import i eksport danych
Mechanizmy ochrony bazy danych

Temat:

Temat:

Przygotowanie projektu prostej bazy danych

Grafika i multimedia
Obrobka grafiki rastrowej

Pozyskiwanie grafiki z Internetu, skanera, aparatu cyfrowego,
dopasowywanie wielkosci obrazka, przycinanie, kompozycja

Edytor grafiki wektorowej

Objasnienie poje¢ grafika rastrowa i grafika wektorowa, rysowanie linii
krzywych i odcinkow, rysowanie famanych, rysowanie figur zamknigtych
Skalowanie figur, lustrzane odbicie w pionie i poziomie, kopiowanie figur,
powtarzanie operacji kopiowania, obracanie i scinanie figur

Temat:

Zastosowania figur wektorowych w prostych projektach graficznych

Edytor grafiki wektorowej

Zastosowania efektow w prostych projektach graficznych
Eksport rysunku wektorowego do formatu rastrowego
Tworzenie prostych projektow graficznych




Temat: Zastosowania edycji ksztattu krzywej w prostych projektach graficznych

e Krzywe Beziera w grafice wektorowej
e Morphing

Temat: Rodzaje grafik - rastrowa (GIF, JPG) i wektorowa, roznice, zalety i wady

o Woykorzystanie arkusza kalkulacyjnego oraz programu GeoGebra do
wizualizacji prostych zaleznosci funkcyjnych

Temat: Tworzenie prezentacji multimedialnej (np.: w Prezi)

e Zasady tworzenia prezentacji, animacja slajdéw oraz ich elementow,
tworzenie sciezki, osadzanie grafiki, muzyki i filmow w prezentacji
o Projekt prezentacji na zadany temat

Temat: Elementy jezyka HTML 5; arkusze stylow CSS 3.0
e Idea scentralizowanego formatowania, tworzenie prostego arkusza styli
e Przygotowanie prezentacji w oparciu 0 impress.js
e Projekt prezentacji z formatowaniem CSS na zadany temat

Temat: Animacje komputerowe
e Budowa ekranu roboczego edytora Vectorian Giotto
e Tworzenie animacji poklatkowych
e Tworzenie animacji tween
e Animacje wielowarstwowe

Temat: Jezyk programowania Action Script
e Wstawianie kodu ActionScript do animacji Flash
e Podobienstwo Action Script do C++
e Tworzenie animacji wykorzystujacych programowanie

Temat: Jezyk PHP
e Oprogramowanie po stronie serwera - zalety, bezpieczenstwo kodu
e Zasada dziatania preprocesora - przetwarzanie kodu PHP, osadzanie skryptu
PHP w kodzie HTML strony - konfiguracja serwera HTTP do pracy ze
stronami zawierajacymi kod PHP
e Podobienstwo jezyka PHP do C++

Temat: Proste projekty PHP
e przetwarzanie formularzy,
e przekazywanie parametréw w URL strony,
e dostep do plikow,
e prosty licznik odwiedzin strony WWW, itp.




e Projekt strony zawierajacej skrypty PHP
Powtérzenie, utrwalenie materiatu

Lekcje do dyspozycji nauczyciela
e Godziny przeznaczone do dyspozycji nauczyciela powinny zosta¢
wykorzystane na przygotowanie do matury - rozwiagzywanie zadan
maturalnych
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