Plan wynikowy przedmiotu Informatyka poziom rozszerzony

INFORMATYKA

Poziom rozszerzony, tematy pogrupowane dziatami

Dzial

Tematy lekcji

Osiagniecia ucznia — podstawowe
(uczen)

Osiagniecia ucznia - rozszerzone
(uczen ponadto)

Lekcje
organizacyjne

1. Regulamin pracowni. Przepisy BHP. Ocenianie, WSO,
PSO. Sprawy organizacyjne.

zna regulamin i przepisy BHP; zna program
nauczania;

Informatyka jako przedmiot maturalny. Omdwienie
podstawy programowej, wymagan maturalnych i
kwestii organizacyjnych.

rozumie kwesti¢ wybierania przedmiotu informatyka
na maturze;

Algorytmika — wprowadzenie.

Cechy algorytméw.

Schematy blokowe - wstep

Cw. — przyktady prostych algorytméw szkolnych.

Schematy blokowe — cd. Petle w algorytmach.

Algorytmy tablicowe.

e e e R R

Wyznaczanie cech ciggéw liczb. Ztozono$é

zna rézne systemy zapisu liczb, zna poj¢cia algorytm, dane, wyniki,
specyfikacja, algorytm liniowy, petla, zmienna licznikowa, obstuga
tablic, zlozonos¢ algorytmu, zna sposoby przedstawiania
algorytmoéw i przedstawia je w sposdb opisowy, za pomocg listy
krokéw lub schematu blokowego (wymienia i stosuje elementy
schematu blokowego), przedstawia algorytmy z rozgatezieniami i
petlami, wymienia przyklady czynnosci i dziatan w zyciu
codziennym oraz zadan szkolnych, ktdre uwaza si¢ za algorytmy,
tworzy schemat blokowy algorytmu z warunkiem prostym i petla,
okresla sytuacje warunkowe, podaje przykiady zadan, w ktérych

potrafi oceni¢ obecny poziom technologii informacyjnej i perspektywy
jej rozwoju, przedstawia w réznych postaciach algorytmy szkolne z
modyfikacjami, potrati wyznacza¢ ztozono$¢ obliczeniowa i
pamigciowa réznych algorytmoéw, potrafi odpowiedzie¢ na pytanie,
czy istniejg dziatania, ktére nie maja cech algorytméw, przedstawia
doktadng specyfikacj¢ dowolnego zadania, zna znaczenie i dziatanie
instrukcji symbolicznego jezyka programowania (pseudoj¢zyka).
Potrafi zapisa¢ algorytm z warunkami zagniezdzonymi i pgtla w
wybranej postaci, zapisuje dowolny algorytm w wybranej przez siebie
postaci (notacji), m.in. w pseudojezyku, schemacie blokowym,

18. Podstawy obstugi tablic.

stosuje operatory arytmetyczne, logiczne i relacji oraz podstawowe

g’: g . . . wystepuja sytuacje warunkowe, wie, na czym polega powtarzanie zapisuje algorytmy z petla zagniezdzona, potrafi przeprowadzié

= ‘3 obliczeniowa algorytmow. tych samych operacji, potrafi oméwic¢, na przyktadzie, algorytm szczegbélowa analiz¢ poprawnosci konstrukcji schematu blokowego,

I © 9. Schematy blokowe - podsumowanie znajdowania najmniejszego z trzech elementéw, potrafi odr6zni¢ analizuje dziatanie algorytmu dla przykladowych danych, przestrzega
,ﬁ o algorytm liniowy od algorytmu z warunkami (z rozgal¢zieniami), zasad zapisu algorytméw w zadanej postaci (notacji), potrafi trafnie
é‘ %" zna pojegcie iteracji i rozumie pojgcie algorytmu iteracyjnego, podaje | dobra¢ do algorytmu sposéb prezentacji, stosuje poznane metody
S g ich przyktady, wie, od czego zalezy liczba powtdrzen, potrafi prezentacji algorytméw w opisie zadan (problemdéw) z innych
s ,2 omoéwic algorytm porzadkowania przedmiotéw szkolnych oraz réznych dziedzin zycia, analizuje
=y é elementéw (metoda przez wybodr) na praktycznym przyktadzie, np. | algorytmy, w ktérych wystepuja iteracje, zna sposoby zakonczenia
< wybierajac najwyzszego ucznia z grupy, omawia i analizuje iteracji, okresla kroki iteracji, potrafi zapisa¢ w wybranej notacji w

wybrane techniki sortowania w postaci gotowych schematéw tym np. algorytm sumowania n liczb, algorytm obliczania silni,
blokowych, potrafi zanalizowaé przebieg algorytmu dla znajdowania minimum w ciaggu n liczb, algorytmy wyszukiwania
przyktadowych danych i oceni¢ w ten sposéb jego poprawnos$¢, okreslonych wtasciwosci ciagu liczb, algorytm rozwiazywania
potrafi oceni¢ poprawno$¢ dziatania algorytmu i jego zgodnos¢ ze réwnania liniowego, algorytm rozwigzywania uktadu réwnan, zna
specyfikacja, okresla liczb¢ prostych dziatan zawartych w iteracyjng posta¢ algorytméw, rozumie, co to jest ztozono$¢ algorytmu
algorytmie, tworzy proste algorytmy na wzoér poznanych na lekcji, i potrafi okresli¢ liczb¢ operacji wykonywanych na elementach zbioru
w wybranym algorytmie sortowania, potrafi poréwna¢ ztozono$¢
r6znych algorytméw tego samego zadania dla tych samych danych,
wie, kiedy algorytm jest uniwersalny, zna odpowiednie wzory.
10. Pro gramowanie — wstep. Wymie'nia' sposoby reprezentacji liczb w komputerze, ) zZna reprezeptacje; danych nie tylko liczbovyych, zna etapy .
o, A - - zna pojecia: kod zrédtowy, edytor, translator, kod wynikowy, powstawania gotowego produktu programistycznego i rodzaje btedow,
g‘ 11. Srodowisko programistyczne. porusza si¢ ptynnie w $rodowisku programistycznym, zapisuje i uzywa skroty klawiaturowe i potrafi skonfigurowa¢ srodowisko do
= 12. Wykorzystanie komp. do obliczeA. otwiera pliki, operuje na blokach i strukturze programu, zna stowa wiasnych potrzeb, zna parametry rozszerzone instrukcji (/O,
[ " - kluczowe, komentarze, identyfikatory, instrukcje I/O, przypisania, warunkowych i powtérzeniowych), zna parametry, ktére mozna
2 13. Cw. - pOdSt. typy, operatory, funkC_le- instrukcje warunkowe i powtorzeniowe (potrafi tworzy¢ poprawne | uzywa¢ w funkcjach, zna operatory logiczne i sposéb wykonywania
§ 14. Instrukcj e warunkowe warunki koncowe petli) generuje liczby pseudolosowe, zapisuje obliczen przez operatory logiczne, rozumie potrzebg zabezpieczania
3 —~ szkielet programu, uzywa komentarzy, konstruuje identyfikatory, programu przed biedami, korzysta z rozszerzonych funkcji
g 15. Cw. - 1IF , SWITCH. zapisuje prawidlowo liczby catkowite i rzeczywiste, wezytuje dane | standardowych, zna réznice mig¢dzy instrukcjami powtdérzeniowymi i
g) 16. Instrukcje powt6rzeniowe z k!awiatury, wys'wietla} dz'lne na ekraniez potraﬁ deklarowa'c' potrafi je §wiadomie Wykorzystac", potrafi prezentowac'. zlozone o
o) —~ zmienne (prostych typow i prostych typdw ztozonych), oblicza algorytmy (z podprogramami) w jezyku programowania, rozumie i
A 17. Cw.- FOR, WHILE podstawowe wielkosci na podstawie wzoréw matematycznych, stosuje zasady programowania strukturalnego, wie, jakie znaczenie ma

zasi¢g dziatania zmiennej, wie, jaka jest roznica mi¢dzy jezykiem




19.

Tablice — rozwigzywanie zadan.

20.

Strukturalizacja programu.

21.

Cw. — funkcje

funkcje standardowe, rozumie zagadnienie liczb losowych, zna
proste algorytmy liniowe i iteracyjne, zna klasyfikacj¢ jezykow
programowania, zna ogélng budowe¢ programu w jezyku
programowania i najwazniejsze elementy jezyka — stowa kluczowe,
instrukcje, wyrazenia, zasady skladni, potrafi zapisa¢ prosty
algorytm liniowy w jezyku programowania, potrafi pisa¢ proste
programy na wzor przyktadéw prezentowanych na lekcji, zapisuje
program w czytelnej postaci — stosuje wcigcia, komentarze, potrafi
samodzielnie pisa¢ proste programy liczbowe, rozumie pojecia:
implementacja, kompilacja, uruchomienie, testowanie, rozumie
znaczenie i dziatanie instrukcji wybranego jezyka programowania,
rozrdznia i poprawia btedy kompilacji i btgdy wykonania, potrafi
zrealizowac algorytmy iteracyjne w jezyku programowania, zna
podstawowe zasady poprawnego programowania, testuje tworzone
programy, wie, jak unikna¢ probleméw, takich jak np. zapetlenie si¢
programu,

wysokiego poziomu a jezykiem maszynowym, potrafi okresli¢ rolg
procesora i pamigci operacyjnej w dziataniu programéw, ocenia
efektywnos$¢ dziatania programu, bardzo dobrze zna skladni¢ jezyka,
sprawnie korzysta z dodatkowej, fachowej literatury.

Programowanie strukturalne.
Metody reprezentowania informacji.

22.

Strukturalizacja programu — cd.

23.

Cw. - funkcje

24.

Zmienne tancuchowe.

25.

Podsumowanie (funkcje, uktady liczbowe,)

26.

Cw.- podst. dzialania na zm. typu string.

27.

Zmienne tancuchowe - cd

28.

Cw. — palindromy, anagramy

29.

Systemy liczbowe

30.

Struktury danych w c++

31.

Cw. — def. i obstuga struktur.

32.

Obstuga plikéw tekstowych w c++.

33.

Cw. — podstawowe operacje na plikach.

34.

Cw. — podstawowe operacje na plikach.

35.

Cw. — podstawowe operacje na plikach.

36.

Schemat Hornera. Ztozonos$¢ schematu.

37.

Cw. - przekazywanie do i z typ referencyjny

38.

Szybkie potegowanie, potega LP i PL.

39.

Rekurencja, iteracja.

40.

Rekurencyjny algorytm Hornera.

41.

Ruchy Browna, ciag Fibonacciego.

42.

Wieze Hanoi — algorytm rekurencyjny

43.

Rekurencja w zadaniach maturalnych.

zna pojecia funkcji (sktadnia, przekazywanie
parametréw, typ referencyjny, procedury i funkcje
bezparametrowe, parametrowe, zmienne globalne i
lokalne, zasi¢g zmiennych); zna i rozumie algorytm
szybkiego potggowania, schematu Hornera i Wiezy
Hanoi; rozumie poj¢cie rekurencji; deklaruje i stosuje
typ tancuchowy (kopiowanie tancuchdéw, tagczenie
tancuchéw, przypisywanie zmiennym tancuchowym
wartosci, proste algorytmy sprawdzajace wtasnosci
napiséw, proste algorytmy liczbowe, okresla dtugos¢
tancucha, uzywa funkcji okreslajacej pozycje znaku w
tancuchu, zna algorytm tworzenia statystyki tekstu);
wykorzystuje typ strukturalny i plikowy do obstugi
prostych baz danych, zna r6zne systemy zapisu liczb,
potrafi przelicza¢ liczby miedzy systemami, pojgcie
biblioteki STL, zawarto$¢

rozumie i wykorzystuje przestanianie zmiennych i
uniwersalno$¢ procedur i funkcji; potrafi wskazac
wywotania stosu rekurencyjnego; ptynnie wykorzystuje
rozbudowane operacje na tancuchach (zna sposoby
odwotywania si¢ do poszczegdlnych liter, zamiany liter
matych na duze bez uzycia funkcji toupper, ré6zne
algorytmy sprawdzajace wlasnosci napisow, algorytmy
liczbowe, algorytmy rekurencyjne, potrafi zabezpieczy¢
program przed wprowadzeniem wartos$ci nie bedacej
liczba; zamienia zmienng tancuchowa na liczbows i
odwrotnie; tworzy rozbudowany projekt obstugi baz
danych typu magazyn, biblioteka, szkota itp. z
wykorzystaniem obstugi plikow, podstawowe polecenia
STL (wektor)

Zarzadzan

ie
pamigcia

44.

Typ wskaznikowy

45.

Cw. — operacje na zm. wskaznikowych

46.

Wskazniki do tablic i struktur

47.

Cw. — wskazniki do tablic i struktur

zna pojecie adresu komérek pamigci i typu
wskaznikowego; potrafi wykonywacé proste operacje
na zmiennych z wykorzystaniem odwotania si¢
poprzez adres; zna okreSlenia wskaznik do tablicy i

sprawnie operuje na zmiennych statycznych i na
zmiennych dynamicznych; rozumie istote
dynamicznego zarzadzania pamigcig i jego




81

. Cw. — liczby losowe, r6znica symetryczna.

48. Dynamiczne zarzadzanie pamiecia wskaznik do struktur; potrafi odwota¢ si¢ do pdl konsekwencje; wykorzystuje wskazniki w
49. New, delete — éw. strilktury ije m(()ldyfi.kowaé.; zna (podstaziw;)vtve) implementowaniu algorytmoéw;
olecenia zar: ania pamiecia (new, delete
50. Podsumowanie wskaznikéw P 18 zarzaczaiia paitiecia tew
51. Porzadkowanie danych — wprowadzenie. zna zamiang¢ warto$ci dwoch zmiennych, zna dziatanie | zna modyfikacje algorytméw sortowania; doktadnie
52 Cw. — SelectSort algorytmdw: bubblesort, selectionsort, mergesort, okresla ich ztozono$¢ obliczeniowa i pamigciowa;
5 3' S 1 — K h quicksort; rozumie poje¢cie ,,in situ”, zna klase dokonuje pomiaru czasu dzialania; zna mechanizm
: ’ca e c13gOW uporzgrowanych. ztozonoS$ci algorytmu, zna scalanie ciaggow sortowania przez scalanie, rozumie zagadnienie
54. Cw. — MergeSort. uporzadkowanych, zna zasadg¢ ,,dziel i zwycigzaj”, efektywnodci algorytmu, problem sortowania
55. Sortowanie ,,szybkie” QuickSort. sortuje algorytmem losowe ciagi liczb; leksykograficznego, zna inne algorytmy sortowania:
56. Cw. — QuickSort. opisuje algorytm scalania liczb uporzadkowanych, przez wstawianie, kubetkowe, przedstawia w kodzie
57. Sortowanie przez zliczanie. geperpje losowe mqgl 1iczl3 upgrzgdkowanych; zna z’rédlowym zmodyﬁkqwane wergje alggrytméw
38 ¢ C oS pojecie rekurencji i iteracji, opisuje algorytmy: NWD | sortowania; przedstawia mechanizm dziatania
- Lw. — Countingort. . — naiwny, Euklides — iteracyjny; silnia — definicja poznanych algorytméw na przyktadzie liczbowym;
59. BucketSort - sortowanie kubetkowe dla elem. rekurencyjna i iteracyjna, zna algorytm wykonywania | rozumie algorytm Euklidesa — rekurencyjne, okresla
g catkowitych. dzialan na utamkach; przedstawia i programuje jedna | cechy iteracji i rekurencji i okre$la réznice migedzy nimi
5 60. Przeszukiwanie zbioru danych. z metod Euklidesa, oraz naiwny, wykonuje dziatania | rozumie problemy z rekurencja, okresla r6znice w
'—E 61. Cw. — liniowe, binarne. na utamkach oraz program realizujacy te dziatania; ztozonosci obliczeniowej NWD met. naiwng i
3 62.1 . . P zna zamiang¢ warto$ci dwoch zmiennych, zna klase Euklidesa; programuje algorytmy NWD Euklidesa
O o . InsertionSort - sortowanie przez wstawianie liniowe . .. Lo . o . . .
=5y 1 N ztozonosci algorytmu, zna scalanie ciggéw iteracyjnie i rekurencyjnie; rozumie algorytm
s g ub wstawianie binarne L C . . ; )
Z E 63. InsertionSort . - tawianie [ini uporzadkowanych, zna zasadg ,,dziel i zwyci¢zaj”, przelewania wody i potrafi wykorzysta¢ go w
° :§ - Insertionsort - sortowanie przez wstawianie iniowe sortuje algorytmem losowe ciagi liczb; opisuje rozwigzywaniu zadan ,zna modyfikacje algorytméw
& -5 algorytm scalania liczb uporzadkowanych, generuje sortowania; przedstawia w kodzie zrédtowym
': = lub wstavs{1an1e binarne ' leory lania liczb uporzadk ych, g i ia; przed ia w kodzie zrodiowy
5 QE) 64. Sortowania — podsumowanie. losowe ciagi liczb uporzadkowanych; zna pojecie zmodyfikowane wersje algorytméw sortowania;
- g 65. STL - sortowanie, sortowanie z przecigzeniem, wektor. | rekurencji i iteracji, opisuje algorytmy: NWD — przedstawia mechanizm dziatania poznanych
'% 66. Przeszukiwanie zbioru danych. naiwny, E.ukli.d.es - itf?racyjny; silnia — definicja . algorytméw na przyktadzie liczbowym;
N - - : rekurencyjna i iteracyjna, zna algorytm wykonywania
g | 67.Cw. —liniowe, binarne. L S 7
=Y — dziatan na utamkach; przedstawia i programuje jedng
- 68. Centraln.osc (?anych - W'Stff'p‘ - ' z metod Euklidesa, oraz naiwny, wykonuje dzialania
69. Wyszukiwanie mody zbioru, lidera, idola. na utamkach oraz program realizujacy te dziatania
70. Wyszukiwanie k-tego najwickszego elementu.
71. Podsumowanie porzgdkowania
72. NWD — naiwnie i z modyfikacjami
73. NWD — algorytm Euklidesa (z réZnicg).
74. Algorytm przelewania wody
75. Cw. — ,rozszerzony Euklides”
76. Liczby pierwsze — algorytm naiwny
77. Liczby pierwsze — sito Eratostenesa.
N = | 78. Transliteracja - wprowadzenie zna podstawowe pojecia zwigzane z liczbami potrafi analizowa¢ ztozono$¢ obliczeniowg algorytméw
§ o é ; 79. Cw. — szyfr Cezara, ROT13 pierwszymi; opisuje algoryt'm paiwny isita generowania liczb pi.erwszych; Wykorrz'ystuje sito .
3555 30. Szvf ; 4 Eratostenesa do generowania liczb pierwszych; zna Eratostenesa w rozwigzywaniu zadan; implementuje
E “‘é 2 - DZyITowame — cc. pojecie szyfrowania symetrycznego i asymetrycznego; | poznane algorytmy szyfrowania z wykorzystaniem




82.

Szyfrowanie — cd.

83.

Cw. — szyfr Vigenere

84.

Tablice dwuwymiarowe, n-wymiarowe

85.

Cw. — szyfr Playfair’a

86.

Elementy kryptografii wspoiczesnej. Algorytm RSA

87.

Podpis elektroniczny

88

. Elektroniczna Platforma Ustug Administracji

Publicznej

89.

Kompresja danych

90.

Cw. — algorytmy kompresji, kod Huffmana

opisuje metody szyfrowania Cezara, ROT13,
Vigenere, Playfair’a, RSA; potrafi sklasyfikowaé
metody szyfrowania pod wzgledem bezpieczenstwa;
opisuje podstawowe cechy podpisu elektronicznego;
zna jego ide¢ i potrafi wykorzysta¢ go w praktyce;
okresla sytuacje z zycia codziennego z
wykorzystaniem szyfrowania i podpisu; potrafi
napisa¢ programy szyfrujace / deszyfrujace z
wykorzystaniem poznanych metod szyfrowania; zna
zagadnienie kompresji danych; rozréznia kompresje
stratng i bezstratng; opisuje podstawowe algorytmy
stosowane przy kompresji ; potrafi napisa¢ kod
kompresji naiwnej; zna zasady tworzenia kodu
Hoffmana; zna poje¢cie prefiksowosci kodu

klucza napisowego, zarodka liczb losowych, funkcji
réznicy symetrycznej; rozumie wptyw dlugosci klucza
szyfrowania na poziom jego bezpieczenstwa; sprawnie
obstuguje tablice wielowymiarowe; rozumie algorytm
RSA , zna jego matematyczne podstawy i potrafi to
wytlumaczy¢ w kontekscie podpisu elektronicznego;
potrafi napisa¢ program generujacy klucze RSA;
szyfrujacy / deszyfrujacy metodg RSA; potrafi
zanalizowa¢ podstawowe algorytmy kompresji
bezstratnej; okresla stopien kompresji danych;
wykorzystuje kod Huffmana do tworzenia kodéw
prefiksowych

Programowanie zachtanne i

dynamiczne

91.

Programowanie zachtanne

92.

Wydawanie reszty

93.

Pakowanie plecaka ogélnego, decyzyjnego.

94.

Pakowanie plecaka decyzyjnego zachtanne.

95.

Porzagdkowanie utamkdéw; przecigzanie <

96.

Plecak ogélny, decyzyjny dynamicznie

97.

Plecak - implementacja.

98.

Najkrotsza droga — algorytm dynamiczny

99.

Najkrotsza droga — algorytm dynamiczny

rozumie ,,technike zachtanng”; zna problem
wydawania reszty i na tej podstawie potrafi okresla¢
optymalnos¢ i dopuszczalno$¢ rozwigzan;

potrafi oméwi¢ zachtanne i dynamiczne metody
rozwigzywania probleméw plecakowych i najkrétszej
drogi; zna ich zlozono$¢ obliczeniowg i pamigciowa,
potrafi korzysta¢ z STL, zna gotowe komponenty

potrafi zaimplementowa¢ algorytmy zachtanne i
dynamiczne probleméw plecakowych; projektuje
odpowiednie struktury danych; rozumie problem
Ltrudno$ci” rozwigzan dynamicznych przy duzych
zestawach danych;

100

. Obliczenia numeryczne — wstep. Bledy obliczen.
Niestabilno$¢ numeryczna

zna konsekwencje reprezentacji danych w
komputerze; potrafi poréwnywa¢ dane niecatkowite;

znajduje w algorytmach miejsca z potencjalng
niestabilnos$cig obliczeniowa; potrafi usuwac

g 101 Réwnanie kwadratowe metoda _.szkolna”. metoda | 212 pojecie szacunku obliczef; rozumie problem niestabilno$¢ numeryczng; rozumie istot¢ iteracyjnych
§ stabilna v ’ doktadnosci obliczen i powstawania niestabilnos$ci metod rozwigzywania problemu z narzucong
b5 . . algorytmow; potrafi przedstawi¢ algorytm ,,szkolny” i | doktadnoscia i potrafi to wykorzysta¢ do obliczen na
§ 102.  Pierwiastki kwadratowe 2 liczby. stabilny réwnania kwadratowego; zna algorytm podstawie wzoréw, w ktdrych wystepuje nieskonczona
= 103.  Metoda Herona. Herona ; wykorzystuje schemat Hornera do obliczenia | liczba elementéw np. obliczanie liczby Pi;
g 104.  Wielomian n-tego stopnia. warto$ci wielomianu n-tego stopnia; zna metode
B 105. Miejsca zerowe wielomianu. Bisekcja. bisekcj'i na znalezienie przyblizen miejsc zeroyvych; '
g 106.  Catkowanie numeryczne. Zna pojgcie kvs{adratur (c'alek pumerycznych) i potrafi
107 Kwadratura prostokatow, trapezow to wykorzysta¢ przy obliczaniu pola pod krzywa;
108.  Podsumowanie obliczen numerycznych.
109.  Geometria obliczeniowa — wstep. zna podstawowe problemy reprezentacji danych w reprezentuje macierz w sposob statyczny lub
5 S 110.  Wyznaczniki macierzy komputerze; zna pojecie macierzy, potrafi obliczy¢ dynamiczny w zaleznosci od potrzeb; zna pojecie
s 2 - : wyznacznik 2 i 3-ego stopnia; zna podstawowe iloczynu skalarnego; zna algorytmy wyznaczajace
o ' 111. Geometria — podstawowe algorytmy. : o S _ L0
£ 8 - algorytmy geometryczne: po ktérej stronie lezy punkt; | otoczke wypukla (Grahama, Jarvisa) i potrafi to
8 2 112.  Geometria — podstawowe algorytmy. czy 2 punkty lezg po tej samej stronie; czy punkt wykorzysta¢ w zadaniach; potrafi wykorzystaé
< S 113.  Algorytmy geometryczne — trojkat kratowy. nalezy do odcinka; czy 2 odcinki si¢ przecinaja; zna biblioteki graficzne do wizualizacji fraktali; zna
114. Tloczyn wektorowy. twierdzenie o trdjkacie kratowym; umie obliczy¢ pole | okreSlenia zbioréw Julii, Mandelbrota




115.  Pole réwnolegtoboku, tréjkata, wielokata. tréjkata i na tej podstawie sprawdzi¢ przynaleznos¢
116.  Podstawy grafiki — allegro. punktu do w1e¥0kqlta Wypuklego.; zna pojecie 1loczyr’1u
117, Fraktal . wektorowego i na jego podstawie potrafi wyznaczy¢
: raxia’e — wstep. - pole réwnolegloboku, tréjkata i wielokata nie
113. ) P lfltelf Kocha, drzewo binarne, dywan wypuklego; zna pojecie fraktal; potrafi zdefiniowaé
Sierpinskiego rekurencyjne podstawowe fraktale
119. Podsumowanie geometrii obliczeniowe;.
® 120.  Przetwarzanie tekstow — podstawowe pojecia. zna podstawowe pojecia: alfabet, fancuch, wzorzec, potrafi wyznaczy¢ tablice MPNext i zaimplementowac
.g 121, Wyszukiwanie wzorca — naiwnie. prefiks, suﬁks, .prf:ﬁkso-suﬁk.s; poFraﬁ wys.zu.kiwaé algorytm.MP; wie jak wy’korzystac' tablicg Last w
23 122w I ) . rownikami wzorzec naiwnie i z wartownikami; rozumie ide¢ algorytmi Boyera-Moore’a;
2 % . yszu ¥wan?e wzorca naiwnie z wartownikami. wartownikéw; zna podstawowe operacje na
% = 123.  Wyszukiwanie wzorca — algorytm KMP. tancuchach; rozumie znaczenie algorytméw
i 124.  Algorytm Boyera —Moore’a. wyszukiwania wzorca w tekscie; rozumie ideg
125. Podsumowanie przetwarzania tekstow. algorytmu Morrisa_Pratta oraz Boyera-Moore’a.
126.  Arkusz kalkulacyjny — sprawdzenie wiadomoscii | Zna pojecie arkusza, komorki, zakresu komorek, zna stosuje filtr zaawansowany, nadaje nazwy zakresom
umiejetnosci mozliwe dzialania wykonywane na komoérkach, komoérek, stosuje funkcje czestosé, licz.jezeli; stosuje
19 .y . . ; :
127.  Arkusz — geometryczna interpretacja danych. pojecie funkcji i formuty, typy a(/iresowan, typy ' konspektowan'le, sumy /zlozone, tworzy uktad tapel
128 Wykresv funkeii h danych wprowadzanych do komoérki arkusza, serie przestawnych i wykresOw przestawnych,; potrafi
: ykresy funkcji trygonometrycznyc danych, rodzaje operatoréw, elementy wykresu; zna rzeprowadzi¢ hipotetyczny eksperyment z
29 Y Je op y wy przep potetyczny ekspery
129.  Symulacja zjawisk. Krzywe Lissajoux. poprawnos$¢ obliczeniowa i doktadno$¢ arkusza, wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego; zna parametry
130.  Symulacja zjawisk. funkcj¢ warunkowa; zna warunki utworzenia i konfiguracyjne solvera, analizuje zaawansowane dane w
E 131.  Symulacja eksperymentow. zastosowanie sum cze¢sciowych (posrednich) i tabel oparciu o solver; edytuje makrodefinicje (w VBA
§‘ 132.  Bazy danych w arkuszu. p.rze.stz.lwpych; zna fun}(cje przeszuki.vvzfmig baz danych | tworzy zaawansowane forrpularze); pcztraﬁ wykorzystgc’
= 133 S crednic. tabel licz.jezeli, wyszukaj.pionowo, suma.jezeli; zna arkusz do implementowania algorytméw dyskretnych i
% k um}é posrednie, tabele przestawne, mozliwosci zastosowania solvera; zna pojecie i numerycznych
f] orespondencja sc?ry]na. — sposoby tworzenia i wykorzystanie makrodefinicji;
é 134.  Automatyzacja — makrodefinicje. wykonuje obliczenia, stosuje podstawowe funkcje w
£ 135. Makra — formanty formutach, formatuje komoérki, kopiuje zawarto$é
136.  Optymalizacja zadaf — Solver. komorek, tworzy wykresy w oparciu o serie danych,
137 Rozwi - , formatuje wykresy , blokuje okienka, obstuguje baze
. ozwigzywanie zadan maturalnych. . C o e
138 Rogwi ‘e zadafi mataralnveh poprzez formularz; wyszukuje, sortuje i filtruje dane,
: ozw?}zywan%e zadan maturainych. stosuje autofiltr; stosuje bazy do korespondencji
139. Rozw1qzywanle zadan maturalnych. Seryjnej; tworzy arkusze Symu]ujqce prosty
140. Rozwigzywanie zadan maturalnych. eksperyment; uzywa poprawnie pomocy,
141.  Podsumowanie arkusza kalkulacyjnego
o 142.  Elektronika cyfrowa; bramki logiczne zna podst. pojecia informatyki, podst. budowe komp., |zna generacje komputeréw, omawia réznice pomig¢dzy
; % . [143.  Uktady 7 pamiecia - przerzutniki sposoby i rodz. kodowania danych, systemy l.iczbowe: poszczegélnymi generacjami, zna budowe .diody,. ,lampy
8F 7 144, Bud K . p ! binarny oktalny, heksadecymalny; przelicza liczby elektronowej, tranzystora npn i pnp, potrafi ocenic¢
2 S g : ucowa xompu e'ra - PO 'zespo Y — miedzy systemami; charakteryzuje ideowa budowe obecny poziom technologii informacyjnej i perspektywy
g £ 145. _ Systemy operacyjne — Windows (przypomnienie) | komputera, potrafi wyjasni¢ zakres zastosowania jej rozwoju; zna parametry charakteryzujace w/w
M 146.  Ubuntu — érodowisko Linux; mozliwosci technologii informacyjnej zna podstawowe bloki




147.

Ubuntu — obstuga systemu Linux

funkcjonalne komputera, budowg ptyty gtéwnej,
podstawowe urzadzenia I/O (klawiatura, urzadzenie
wskazujace, skaner, tablet, kontrolery gry, karta
sieciowa, dzwigkowa, modem, napedy dyskéw,
wy$wietlacz z kartg graficzna, drukarka, ploter),
podziat pamig¢ci rozumie ide¢ ,,Open Source”; zna
okreslenia GNU GPL; wykorzystuje podstawowe
aplikacje $rodowiska Ubuntu;

podzespoty, zna funkcje i bloki funkcjonalne procesora,
charakteryzuje poszczegdlne bloki plyty gtéwnej;
potrafi zainstalowaé srodowisko Ubuntu i
skonfigurowac¢ je do wtasnych potrzeb;

Sieci komputerowe

148.  Sieci komputerowe - wprowadzenie

149.

Sieci — model OSI, protokoty sieciowe

150.

Sieci — topologie, urzagdzenia, kable

151. Sieci — topologie, urzadzenia, kable — éw.

152.  Sieci — elementy taczace

153. Internet — podst. pojecia; protokét TCP/IP

154.

Internet — komutacja, adresacja IP, DNS

155. Internet — ustugi ( www, poczta)http, pop3, smtp,
telnet, ftp,

156.

Internet — rodzaje zagrozen i bezpieczenstwo

157.

Internet — netykieta

zna sktadniki i rodzaje sieci, pojecie protokotu,
charakteryzuje protok6t TCP/IP, sposoby taczenia
komputeréw w sie¢; zna topologie sieci, funkcje
serwera, pojecie woluminu, podstawowe polecenia
serwera, mapowanie

charakteryzuje budowe Internetu, zadania protokotéw,
zna mozliwosci potaczenia komputera z siecia, pojgcie
i wlasciwosci hipertekst

charakteryzuje WWW, potrafi rozpozna¢ podstawowe
cztony nazwy domenowej, budowe URL, podstawowe
mozliwosci przegladarki, adresy wyszukiwarek i
katalogéw stron, zna pojecie hipertekstu i jego
wlasciwosci, operatory stosowane przy wyszukiwaniu;
charakteryzuje e-mail, listserv, usenet news, zna
mozliwoS$ci programéw poczty, problematyke
wirusowa, pola odbiorcéw, konfiguracje konta, adresy
serwerdw, moderowanie, zna ustugi IRC, chat, Instant
Messenger, VolP, FTP, P2P, telnet, ssh, ping, prawne
aspekty uzytkowania sieci P2P, podaje najwazniejsze
cechy ustug, zastosowanie i mozliwosci
komunikatoréw, bramki SMS; wykorzystuje narzgdzia
do komunikacji w sieci(np. NetMeeting), okresla IP
komputera, wyznacza IP sieci, broadcast, udostepnia i
zabezpiecza zasoby,

loguje si¢ do serwera, wysyla komunikaty sieciowe,
przelogowuje si¢ bez przerwania pracy, korzysta z
zasobow serwera;obstuguje przegladarke, obstuguje
mechanizm zaktadek/ulubionych, wyszukuje
wiadomosci w Internecie, pobiera dane z Internetu,
wysyta wiadomosci pocztowe, konfiguruje tozsamosci
i skrzynki emailowe, uzywa ksiazki adresowej,
instaluje oprogramowanie komunikatora,
porozumiewa si¢ komunikatorem i programem VolIP,
uzytkuje klienta FTP

charakteryzuje sieci, zna sposdb dziatania urz. (hub,
switch, router, bridge, gateway), zna charakterystyke
zabezpieczen zasobow w sieci, sktadni¢ UNC; zna
charakterystyke topologii, model ISO/OSI, technologie
sieciowe sieci WAN, pojecie grup, praw grupowych,
filtréw IRF, funkcje bezpieczenstwa danych w
sieciach;zna histori¢ Internetu, potrafi wyznaczy¢
podsieci danej sieci, ilo§¢ hostow podsieci, zadania
TCP, pojecie enkapsulacji i komutacji pakietow,
charakteryzuje protokoty, maski sieci,

zna DNS, konfiguracje przegladarki, zabezpieczenia
prywatnych danych i przegladarek, przegladanie stron w
trybie off-line, pojecie, cechy i zadania portali,
mechanizm dziatania wyszukiwarek,
multiwyszukiwarek, katalogéw stron, cookie, cache, zna
netykiete ; stosowanie PGP, ustugi i konfiguracja
programu pocztowego, przyporzadkowuje ustugi do
protokotéw pop3, imap, nntp, smtp, standard
MIME;;zna klientéw IRC, FTP, telnet, serwery,
klientéw, klientéw danych strumieniowych,
zastosowania telnet, ssh,

konfiguruje potaczenie sieci,

odzyskuje pliki z kosza sieciowego,

proponuje adresy witryn firm, konfiguruje przegladarke,
tworzy obrazy off-line witryn

zabezpiecza przesyiki, uzywa grupy dyskusyjne, reguty
wiadomosci, wizytdwki, podpisy, zadania
potwierdzenia, priorytety, szyfruje wiadomosci, pobiera
klucz; sprawdza adres IP serwera, sprawdza trase¢
pakietu w sieci




158.  Wstep do baz danych zna podstawowe problemy organizacji baz danych, potrafi tworzy¢ formularze stosujac stowniki; zna
159 Srodowisko systemu zarzadzania baz danych potrafi projektowac tabele tworzace relacyjny model | pojgcie kreatora odno$nikéw; projektuje relacyjng baze
) : baz danych, rozumie poj¢cie kluczy; zna funkcje danych sktadajaca si¢ z wielu tabel potaczonych relacja
160.  Tworzenie struktury b.d . ey . : , . . .
: - yo.d. najwazniejszych obiektéw relacyjnych b.d., potrafi (na zadany temat); swobodnie projektuje formularz i
161.  Tabele — obiekt b.d. projektowac zaawansowane formularze, kwerendy i raport ; stosuje zasady definiowania kluczy
S 162.  Anomalie i redundancje. raporty, potrafi tworzy¢ zapytania (kwerendy) podstawowych; taczy informacje z bazy danych z
g 163. Normalizacja baz danych. dokumentami innych program.éw,/ np. edytor.a tekstu czy
> 164. Relacje w b.d.(rodzaje, tworzenie, klucze). arkusza kalkulacyjnego; stosuje rozne rodzaje kwerend;
N 65 - —= samodzielnie ustala zawarto$¢ bazy (rodzaj informacji);
- 165. Wyszukiwanie inf. w b.d. samodzielnie projektuje wyglad formularza i raportu;
E 166.  Kwerendy — rodz., tworzenie, zastosowanie, SQL sprawnie korzysta z dodatkowej, fachowej literatury;
8 167.  Obstuga baz danych — formularze.
& 168.  Obiekt: formularze - ¢wiczenia
169. Bazy danych — rozwigzywanie zadan maturalnych.
170. Bazy danych — rozwigzywanie zadah maturalnych.
171. Bazy danych — rozwigzywanie zadah maturalnych.
172.  Bazy danych — rozwigzywanie zadan maturalnych.
173. Podstawy jezyka SQL zna w podstawowym zakresie sktadni¢ jezyka SQL, potrafi tworzy¢ zapytania SQL i wykorzystujac ztozone
gw 174.  Podstawy SQL — éwiczenia. zna podstawow'e polecenia SQL: SELECT FRQM Polecen.ia SQL; obliczenia w SQL, zna i potrafi uzy¢
=] ; ; WHERE; stosuje operatory i kryteria, sortowanie, Srodowisko serwera SQL;
o, 175.  Funkcje agregujace.
g §D 176. Relacje.
= %D 177. Tworzenie tabel, struktur tabel.
« - 178.  Wypelnianie, aktualizacja i usuwanie danych SQL.
179.  Grafika komputerowa - wprowadzenie zna pojecia grafika komp., modele barw RGB, sprawnie postuguje si¢ edytorem graficznym przy
180.  CorelPhotoPaint / GIMP — edycja grafiki CMYK, grafika rastrowa, wektorowa; potrafi obrébcee obrazu; $wiadomie wykorzystuje réznego
< rastrowej. Swiadomie stosowac¢ formaty plikéw graficznych; rodzaju efekty przeksztalcania obrazu; wykorzystuje
% 181 CorelPhotoPaint / GIMP — edveia erafiki obstuguje aparat cyfrowy i skaner; wykonuje podst. warstwy 1 maski; potrafi obliczy¢ wielko$¢ pliku przy
o g ) . yaag operacje na obiektach i wbudowanych figurach okreslonej rozdzielczosci i gtebi koloru; stosuje
= 2. rastrowej. - - wektorowych (przesuwanie, skalowanie, §cie$nianie, | wypelnienia, przezroczysto$ci i cieniowanie
s g 182.  Edytor grafiki wektorowej — Corel Draw obracanie, $cinanie, tworzenie kopii), stosuje tekst interaktywne
O = 183.  Grafika wektorowa — operacje na obiektach akapitowy i ozdobny
184.  Serwis www — ramki, tabele, inne elementy zna mechanizm znacznikéw HTML; umie potrafi samodzielnie uczy¢ si¢ praktycznego
185 Formularze na stronach www wygenerowa¢ kod HTML i go modyfikowac; wykorzystania znacznikéw i ich atrybutéw,
- ; -~ p potrafi optymalizowa¢ dobdr grafiki; potrafi przekazaé | zna zasady wykorzystania stylow, potrafi dowolnie
186. Java Scrllpt - wprowadzenie; przyklady skryptéw sterowanie do kolejnego dokumentu, generuje tabele i | pozycjonowac tekst i grafike,
187.  Instalacja serwera WAMP (WWW, MySQL, PHP) | ramki; zna podstawy PHP; rozumie funkcjonowanie | potrafi zbudowaé serwis www za posrednictwem
§ 188.  Pierwsze skrypty w jezyku PHP jezyka zapytan SQL i bazy MySQL; rozumie dowolnej techniki opartej na wykorzystaniu ,,wtyczki”;
S 189. Budowa skryptéw PHP (wspétpracy z b. danych) | koniecznos¢ funkcjonowania mechanizmu baz danych | tworzy strony z wykorzystaniem instrukcji PHP i SQL;
%* 190. Tworzenie kwerend. na serwerach internetowych; potrafi sa,modmel.me obsluglwaé formqlarze i pliki;
= zarzadzaé bazami, tabelami, rekordami
wn




Pozostate godziny przeznaczone na powtérzenia i sprawdziany.



Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania poszczegolnych
ocen klasyfikacyjnych

Ocena dopuszczajaca:

Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawg programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:
a) postugiwac si¢ uzytkowymi programami biurowymi w zakresie podstawowym
b) wyszukiwa¢ informacje w Internecie
¢) podstawy sktadni jezyka programowania C++
d) pisaé proste programy na wzor przyktadéw prezentowanych podczas lekcji
e) tworzy¢ strony WWW przy uzyciu jezyka HTML w zakresie podstawowym
f) wykorzystywa¢ arkusz kalkulacyjny do badania podstawowych cech funkcji matematycznych
g) rozwigzywac proste problemy numeryczne na wzér przyktadéw realizowanych na zajeciach
h) tworzy¢ tabele i proste kwerendy w bazach danych wedlug przedstawionych przyktadow
1)  pisaé podstawowe polecenie SQL
j) podstawowe metody przenoszenia plikdw za pomocg sieci
k) tworzy¢ proste strony WWW z wykorzystaniem jezyka PHP

Ocena dostateczna:

Uczen opanowal wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawg programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:
a) biegle postugiwac si¢ uzytkowymi programami biurowym
b) wyszukiwa¢ informacje w Internecie z wykorzystaniem zaawansowanych technik
c) skladni¢ jezyka programowania C++
d) pisaé programy rozwiazujace proste problemy liczbowe i tekstowe
e) tworzy¢ strony WWW przy uzyciu jezyka HTML, podstaw stylow kaskadowych CSS 1 jezyka PHP
f) sprawnie wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do badania cech funkcji matematycznych
g) rozwiazuje problemy numeryczne na podstawie wzoréw przedstawionych na zajeciach
h) tworzy tabele, kwerendy i proste relacje w bazach danych wedtug przedstawionych przyktadéw
i) tworzy podstawowe polecenia SQL z uzyciem dodatkowych klauzul

Ocena dobra:

Uczen opanowal wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawg programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:
a) biegle postuguje si¢ uzytkowymi programami biurowym
b) wyszukuje informacje w Internecie z wykorzystaniem zaawansowanych technik
¢) dobra znajomos¢ sktadni jezyka programowania C++
d) pisze programy rozwigzujace rozmaite problemy liczbowe i tekstowe z wykorzystaniem technik programowania proceduralnego
e) rozwiazuje ztozone problemy numeryczne
f) znai stosuje standardowe algorytmy
g) tworzy zlozone strony WWW w systemie Linux z wykorzystaniem zaawansowanych stylow kaskadowych CSS oraz skryptéw w jezyku Javascript
h) tworzy kwerendy zaawansowane w oparciu o zloZzone bazy danych
1) tworzy proste polecenia SQL w oparciu o kilka tabel



Ocena bardzo dobra:

Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawa programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:

a)
b)
c)

biegle postugiwac¢ si¢ uzytkowymi programami biurowym
wyszukiwa¢ informacje w Internecie z wykorzystaniem zaawansowanych technik
bardzo dobrze sktadni¢ jezyka programowania C++

pisze programy rozwigzujace ztozone problemy liczbowe i tekstowe z wykorzystaniem techniki programowania proceduralnego, zna podstawy programowania obiektowego

tworzenie zlozonych stron WWW przy uzyciu jezyka HTML i zaawansowanych styléw kaskadowych CSS

biegte wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania réznych zadan matematycznych i z zycia codziennego
rozwigzuje ztozone problemy numeryczne

zna i stosuje standardowe algorytmy (np. dotyczacych dynamicznych struktur danych, geometrycznych)

tworzy tabele, ztozone kwerendy i relacje w bazach danych wedtug przedstawionych projektéw

tworzy ztozone polecenia SQL w oparciu o kilka tabel

Ocena celujaca:

Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawg programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:

zna dodatkowe biblioteki, sprawnie proponuje r6zne funkcje obstugujace to samo zadanie, potrafi oméwié réznice C++

pisze programy rozwigzujace ztozone problemy liczbowe i tekstowe z wykorzystaniem techniki programowania proceduralnego i obiektowego
tworzenie ztozonych stron WWW przy uzyciu réznych technik tworzenia stron

biegte wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do badania rozmaitych cech funkcji matematycznych réwniez z wykorzystaniem wspétrzednych biegunowych
rozwigzuje ztozone problemy numeryczne

zna i stosuje standardowe algorytmy (np. dotyczacych dynamicznych struktur danych)

tworzy tabele, ztozone kwerendy i relacje w bazach danych, stosuje réznorodne narzedzia baz danych, tworzy makrodefinicje

proponuje i tworzy struktury baz danych z uzyciem SQL, modyfikuje dane

realizuje zadania znaczgco wykraczajace poza tematyke lekcji w oparciu o dostepna literature fachowg
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Plan wynikowy przedmiotu Informatyka poziom rozszerzony Informatyczna Klasa Akademicka

INFORMATYKA
Rozszerzenie w klasach IKA, tematy pogrupowane dziatami
Dzialt Tematy lekcji Osiagniecia ucznia — podstawowe Osiagniecia ucznia - rozszerzone
(uczen) (uczen ponadto)
) 1. Regulamin pracowni. Przepisy BHP. Ocenianie, WSO, |Zna regu'lamin 1 przepisy BHP; zna program
o 5 PSO. Sprawy organizacyjne. nauczania,
28 Informatyka jako przedmiot maturalny. Oméwienie rozumie kwesti¢ wybierania przedmiotu informatyka
! '§ podstawy programowej, wymagan maturalnych i na maturze;
g kwestii organizacyjnych.

Programowanie strukturalne.
Metody reprezentowania informacji.

Strukturalizacja programu — cd.

Cw. - funkcje

Zmienne tancuchowe.

Podsumowanie (funkcje, uktady liczbowe,)

Cw.- podst. dzialania na zm. typu string.

Zmienne tancuchowe - cd

Cw. — palindromy, anagramy

Rl Il IS Bl Pl B I

Systemy liczbowe

. Struktury danych w c++

11.

Cw. — def. i obstuga struktur.

12.

Obstuga plikow tekstowych w c++.

13.

Cw. — podstawowe operacje na plikach.

14.

Cw. — podstawowe operacje na plikach.

15.

Cw. — podstawowe operacje na plikach.

16.

Cw. — podstawowe operacje na plikach.

17.

Schemat Hornera. Ztozono$¢ schematu.

18.

Cw. - przekazywanie do i z typ referencyjny

19.

Szybkie potggowanie

20.

Cw. — ,,potega od prawej do lewej”

21.

Cw. — ,potega od lewej do prawej”

22.

Podstawy STL - wektor

23.

Rekurencja, iteracja.

24.

Rekurencyjny algorytm Hornera.

25.

Ruchy Browna, ciag Fibonacciego.

26.

Wieze Hanoi — algorytm rekurencyjny

27.

Rekurencja w zadaniach maturalnych.

zna pojecia funkcji (sktadnia, przekazywanie
parametréw, typ referencyjny, procedury i funkcje
bezparametrowe, parametrowe, zmienne globalne i
lokalne, zasi¢g zmiennych); zna i rozumie algorytm
szybkiego potggowania, schematu Hornera i Wiezy
Hanoi; rozumie pojecie rekurencji; deklaruje i stosuje
typ fancuchowy (kopiowanie tancuchdw, taczenie
tancuchéw, przypisywanie zmiennym tancuchowym
warto$ci, proste algorytmy sprawdzajace wtasnosci
napiséw, proste algorytmy liczbowe, okresla dtugosé
fancucha, uzywa funkcji okre$lajacej pozycj¢ znaku w
fancuchu, zna algorytm tworzenia statystyki tekstu);
wykorzystuje typ strukturalny i plikowy do obstugi
prostych baz danych, zna rézne systemy zapisu liczb,
potrafi przelicza¢ liczby migedzy systemami, pojgcie
biblioteki STL, zawarto$¢

rozumie i wykorzystuje przestanianie zmiennych i
uniwersalno$¢ procedur i funkcji; potrafi wskazaé
wywolania stosu rekurencyjnego; ptynnie wykorzystuje
rozbudowane operacje na taficuchach (zna sposoby
odwotywania si¢ do poszczegdlnych liter, zamiany liter
matych na duze bez uzycia funkcji toupper, rézne
algorytmy sprawdzajace wlasnosci napiséw, algorytmy
liczbowe, algorytmy rekurencyjne, potrafi zabezpieczy¢
program przed wprowadzeniem warto$ci nie bedacej
liczbg; zamienia zmienng tancuchowa na liczbowa i
odwrotnie; tworzy rozbudowany projekt obstugi baz
danych typu magazyn, biblioteka, szkota itp. z
wykorzystaniem obstugi plikéw, podstawowe polecenia
STL (wektor)




Zarzadzanie pamigcig

28.

Typ wskaznikowy

29.

Cw. — operacje na zm. wskaznikowych

30.

Wskazniki do tablic i struktur

31.

Cw. — wskazniki do tablic i struktur

32.

Dynamiczne zarzgdzanie pamigcia

33. New, delete — éw.
34. New, delete — ¢w.
35. Podsumowanie wskaznikow

zna pojecie adresu komérek pamigci i typu
wskaznikowego; potrafi wykonywa¢ proste operacje
na zmiennych z wykorzystaniem odwotania si¢
poprzez adres; zna okreslenia wskaznik do tablicy i
wskaznik do struktur; potrafi odwota¢ si¢ do pol
struktury i je modyfikowa¢; zna podstawowe
polecenia zarzadzania pamigcig (new, delete)

sprawnie operuje na zmiennych statycznych i na
zmiennych dynamicznych; rozumie istote
dynamicznego zarzadzania pamigcia i jego
konsekwencje; wykorzystuje wskazniki w
implementowaniu algorytméw;

Porzadkowanie
i poszukiwanie informacji w zbiorze.

36. Porzadkowanie danych — wprowadzenie.
37. Cw. — SelectSort.
38. Scalanie ciggéw uporzadkowanych.

39.

Cw. — MergeSort.

40.

Sortowanie ,,szybkie” QuickSort.

41.

Cw. — QuickSort.

42.

Sortowanie przez zliczanie.

43.

Cw. — CountingSort.

44.

BucketSort - sortowanie kubetkowe dla elem.
catkowitych.

45.

Przeszukiwanie zbioru danych.

46.

Cw. — liniowe, binarne.

47.

InsertionSort - sortowanie przez wstawianie liniowe
lub wstawianie binarne

48.

InsertionSort - sortowanie przez wstawianie liniowe
lub wstawianie binarne

49.

Sortowanie pozycyjne.

50.

Sortowania — podsumowanie.

51.

STL — sortowanie, sortowanie z przecigzeniem.

52.

Przeszukiwanie zbioru danych.

53.

Cw. — liniowe, binarne.

54.

Centralno$¢ danych — wstep.

55.

Wyszukiwanie mody zbioru.

56.

Wyszukiwanie lidera.

57.

Wyszukiwanie k-tego najwigkszego elementu.

58

. Wyszukiwanie idola

zna zamiang warto$ci dwdch zmiennych, zna dziatanie
algorytméw: bubblesort, selectionsort, mergesort,
quicksort; rozumie pojgcie ,,in situ”, zna klase
ztozonosci algorytmu, zna scalanie ciggéw
uporzadkowanych, zna zasadg ,,dziel i zwycig¢zaj”,
sortuje algorytmem losowe ciagi liczb;

opisuje algorytm scalania liczb uporzadkowanych,
generuje losowe ciagi liczb uporzadkowanych; zna
pojecie rekurenciji i iteracji, opisuje algorytmy: NWD
—naiwny, Euklides — iteracyjny; silnia — definicja
rekurencyjna i iteracyjna, zna algorytm wykonywania
dziatan na utamkach; przedstawia i programuje jedna
z metod Euklidesa, oraz naiwny, wykonuje dzialania
na utamkach oraz program realizujacy te dziatania;
zna zamiang¢ warto$ci dwoch zmiennych, zna klase
ztozonosci algorytmu, zna scalanie ciggéw
uporzadkowanych, zna zasadg ,,dziel i zwyci¢zaj”,
sortuje algorytmem losowe ciagi liczb; opisuje
algorytm scalania liczb uporzadkowanych, generuje
losowe ciagi liczb uporzadkowanych; zna pojecie
rekurencji i iteracji, opisuje algorytmy: NWD —
naiwny, Euklides — iteracyjny; silnia — definicja
rekurencyjna i iteracyjna, zna algorytm wykonywania
dziatan na utamkach; przedstawia i programuje jedng
z metod Euklidesa, oraz naiwny, wykonuje dzialania
na utamkach oraz program realizujacy te dziatania

zna modyfikacje algorytmdéw sortowania; doktadnie
okresla ich ztozono$¢ obliczeniowa i pamigciowa;
dokonuje pomiaru czasu dziatania; zna mechanizm
sortowania przez scalanie, rozumie zagadnienie
efektywnosci algorytmu, problem sortowania
leksykograficznego, zna inne algorytmy sortowania:
przez wstawianie, kubetkowe, przedstawia w kodzie
zrodlowym zmodyfikowane wersje algorytmoéw
sortowania; przedstawia mechanizm dziatania
poznanych algorytméw na przyktadzie liczbowym;
rozumie algorytm Euklidesa — rekurencyjne, okresla
cechy iteracji i rekurencji i okres$la réznice migdzy nimi
rozumie problemy z rekurencja, okresla réznice w
ztozonosci obliczeniowej NWD met. naiwng i
Euklidesa; programuje algorytmy NWD Euklidesa
iteracyjnie i rekurencyjnie; rozumie algorytm
przelewania wody i potrafi wykorzysta¢ go w
rozwigzywaniu zadan ,zna modyfikacje algorytméw
sortowania; przedstawia w kodzie zrédtowym
zmodyfikowane wersje algorytméw sortowania;
przedstawia mechanizm dziatania poznanych
algorytméw na przyktadzie liczbowym;




59.

Podsumowanie porzadkowania

60. NWD — naiwnie i z modyfikacjami
61. NWD — algorytm Euklidesa (z réznica).
62.

Algorytm przelewania wody

63. Cw. — ,rozszerzony Euklides”
64. Liczby pierwsze — algorytm naiwny
65. Liczby pierwsze — sito Eratostenesa.

66.

Sortowanie pozycyjne liczb, dat.

67.

Sortowanie leksykograficzne.

68.

Transliteracja - wprowadzenie

69.

Cw. — szyfr Cezara, ROT13

70.

Szyfrowanie — cd.

71.

Cw. — liczby losowe, réznica symetryczna

zna podstawowe pojecia zwigzane z liczbami
pierwszymi; opisuje algorytm naiwny i sita
Eratostenesa do generowania liczb pierwszych; zna
pojecie szyfrowania symetrycznego i asymetrycznego;
opisuje metody szyfrowania Cezara, ROT13,

potrafi analizowa¢ ztozono$¢ obliczeniowa algorytméw
generowania liczb pierwszych; wykorzystuje sito
Eratostenesa w rozwigzywaniu zadan; implementuje
poznane algorytmy szyfrowania z wykorzystaniem
klucza napisowego, zarodka liczb losowych, réznicy

93.

Najkrotsza droga — algorytm dynamiczny

94.

Najkrotsza droga — algorytm dynamiczny

s
=
5
£ 72. Szyfrowanie — cd. Vigenere, Playfair’a, RSA; potrafi sklasyfikowa¢ symetrycznej; rozumie wplyw dlugosci klucza
§ 73. Cw. — szyfr Vigenere metody szyfrowania pod wzgledem bezpieczenstwa; | szyfrowania na poziom jego bezpieczenstwa; sprawnie
E = 74. Tablice dwuwymiarowe, n-wymiarowe opispje ppdstgwowe gechy pOdpiSl’l elektronicznego; | obsluguje tgblice wielowymiarowe; rozutpie alggrytm
e 75 ¢ . zna jego ide¢ i1 potrafi wykorzysta¢ go w praktyce; RSA , zna jego matematyczne podstawy i potrafi to
% % - Cw. — szyfr Playfair ? - okresla sytuacje z zycia codziennego z wyttumaczy¢ w kontekscie podpisu elektronicznego;
=] g 76. Elementy kryptografii wspétczesnej wykorzystaniem szyfrowania i podpisu; potrafi potrafi napisa¢ program generujacy klucze RSA;
:é = 77. Cw. — algorytm RSA napisa¢ programy szyfrujace / deszyfrujace z szyfrujacy / deszyfrujacy metodg RSA; potrafi
§ 78. Podpis elektroniczny wykorzystaniem poznanych metod szyfrowania; zna | zanalizowa¢ podstawowe algorytmy kompresji
=) 79. ¢ - - zagadnienie kompresji danych; rozréznia kompresje bezstratnej; okresla stopien kompresji danych;
S . Cw. — podpis elektroniczny w praktyce . T . . .
= 30 - — - stratng i bezstratna; opisuje podstawowe algorytmy wykorzystuje kod Huffmana do tworzenia kodéw
N : Elek?romc'zna Platforma Ustug Administracji stosowane przy kompresji ; potrafi napisa¢ kod prefiksowych
- Pubhcznej] kompresji naiwnej; zna zasady tworzenia kodu
81. Kompresja danych Hoffmana; zna pojecie prefiksowosci kodu
82. Cw. — algorytmy kompresji, kod Huffmana
83. Programowanie zachtanne rozumie ,,technike zachtanng”; zna problem potrafi zaimplementowa¢ algorytmy zachtanne i
84. Wydawanie reszty wydawania reszty i na tej podstawie potrafi okre$la¢ | dynamiczne probleméw plecakowych; projektuje
= 85. Pak i locak - 4 ) optymalnos¢ i dopuszczalno$¢ rozwigzan; odpowiednie struktury danych; rozumie problem
g : owan?e pecaka 0go nego, €CYZYINCEO. potrafi oméwi¢ zachtanne i dynamiczne metody ,trudno$ci” rozwiazan dynamicznych przy duzych
ﬁé’ 86. Pakowanie plecaka decyzyjnego zachtanne. rozwigzywania probleméw plecakowych i najkrétszej | zestawach danych;
g 2 87. Porzgdkowanie utamkdw; przecigzanie < drogi; zna ich ztozono$¢ obliczeniowa i pamig¢ciowa,
é g 88. Plecak ogélny dynamicznie potrafi korzysta¢ z STL, zna gotowe komponenty
s a 89. Plecak ogdlny — implementacja.
g s 90. Plecak decyzyjny dynamicznie
g" 91. Plecak decyzyjny dynamicznie.
k> 92. Ztozono$¢ probleméw plecakowych.




95. Podsumowanie pr. dynamicznego i zachtannego.

96. STL — kolejka, stos, para, zbi6r, map.

97. STL — kolejka, stos, para, zbior, map.

98. Grafy — podstawowe pojecia

99. Macierz sasiedztwa

100.  ONP — wiasna implementacja stosu

101. ONP — wykorzystanie stosu z STL.

102.  Grafy —cd.

zna podstawowe pojecia: graf, wierzchotek, krawedz,
graf wazony, graf skierowany i zna ich reprezentacje;
tworzy grafy losowe; zna podstawowe metody
przeszukiwania graféw; potrafi korzysta¢ z biblioteki
STL w rozwigzywaniu probleméw wykorzystujacych
stos, wektor; rozumie problem notacji np. ONP i
potrafi zaimplementowac ja przy pomocy stosu

potrafi korzysta¢ z biblioteki STL w rozwigzywaniu
probleméw wykorzystujacych kolejke; potrafi
zaimplementowaé podstawowe metody przeszukiwan
graféw i potrafi je wykorzysta¢ w rozwigzywaniu
zadan; zna algorytm Dijkstry i potrafi go
zaimplementowac¢; zna algorytm stacji rozrzagdowej
Dijkstry; zna i rozumie problem cykli w grafach;
rozumie problem TSP (komiwojazera); zna istotg
programowania z nawrotami;

Z 103. Lista sgsiedztwa
S 104.  Najkrotsze $ciezki w grafie

105.  Algorytm Dijkstry.

106.  Przeszukiwanie graféw — DFS.

107. DFS — implementacja.

108.  Przeszukiwanie graféw — BFS.

109.  BFS - implementacja.

110.  Algorytmy grafowe — zadania.

111.  Algorytmy grafowe — zadania.

112.  Obliczenia numeryczne — wstep. Bledy obliczen. zna konsekwencje reprezentacji danych w znajduje w algorytmach miejsca z potencjalng

113 Niestabilno$é numeryczna komputerze; potrafi poréwnywa¢ dane niecatkowite; | niestabilno$cia obliczeniowa; potrafi usuwaé

- p ; » zna poje¢cie szacunku obliczen; rozumie problem niestabilno$¢ numeryczng; rozumie istot¢ iteracyjnych

© 114. Roéwnanie kwadratowe metoda ,,szkolna J e . q . !
b= > - - oktadnosci obliczen i powstawania niestabilno$ci metod rozwigzywania problemu z narzucong
§ 115.  Réwnanie kwadratowe metoda stabilna. algorytmow; potrafi przedstawi¢ algorytm ,,szkolny” i | doktadnoscia i potrafi to wykorzysta¢ do obliczen na
8 116.  Pierwiastki kwadratowe z liczby. stabilny réwnania kwadratowego; zna algorytm podstawie wzoréw, w ktérych wystepuj¢ nieskoficzona
§ 117. Metoda Herona. Herona ; wykorzystuje schemat Hornera do obliczenia | liczba elementéw np. obliczanie liczby Pi;
§ 118.  Wielomian n-tego stopnia warto$ci wielomianu n-tego stopnia; zna metode
5 11 9' Mici elomi - Bisekoi bisekcji na znalezienie przyblizen miejsc zerowych;
B : 1e)sca ze?rowe wielomianu. BISEXcja. zna pojecie kwadratur (catek numerycznych) i potrafi
g 120. _ Catkowanie numeryczne. to wykorzysta¢ przy obliczaniu pola pod krzywa;

121.  Kwadratura prostokatow.

122.  Kwadratura trapezéw

123.  Podsumowanie obliczeh numerycznych.

Geometria obliczeniowa

124.  Geometria obliczeniowa — wstep.

125.  Wyznaczniki macierzy.

126.  Geometria — podstawowe algorytmy.

127. Geometria — podstawowe algorytmy.

128.  Algorytmy geometryczne — trojkat kratowy.

129.  Algorytmy geometryczne — zad. wielokat

130. Tloczyn wektorowy.

131.  Pole réwnolegloboku, tréjkata, wielokata.

zna podstawowe problemy reprezentacji danych w
komputerze; zna pojecie macierzy, potrafi obliczy¢
wyznacznik 2 i 3-ego stopnia; zna podstawowe
algorytmy geometryczne: po ktdrej stronie lezy punkt;
czy 2 punkty leza po tej samej stronie; czy punkt
nalezy do odcinka; czy 2 odcinki si¢ przecinajg; zna
twierdzenie o tréjkacie kratowym; umie obliczy¢ pole
trojkata i na tej podstawie sprawdzi¢ przynalezno$é
punktu do wielokata wypuklego; zna pojecie iloczynu

reprezentuje macierz w sposob statyczny lub
dynamiczny w zaleznosci od potrzeb; zna pojecie
iloczynu skalarnego; zna algorytmy wyznaczajace
otoczke wypukta (Grahama, Jarvisa) i potrafi to
wykorzysta¢ w zadaniach; potrafi wykorzystaé
biblioteki graficzne do wizualizacji fraktali; zna
okreslenia zbioréw Julii, Mandelbrota




132.  Otoczka wypukta. wektorowego i na jego pgdsta\yie Potraﬁ Wyznaczyé
133.  Otoczka — algorytm Jarvisa. pole rl(q)lw nOIegIObOI.(u’.tr?kE:all w1cteloflfqtg r;e. .
- wypuklego; zna pojecie fraktal; potrafi zdefiniowaé
}gg Podstawy grafiki — allegro. rekurencyjne podstawowe fraktale
. Podstawy grafiki — allegro.
136.  Fraktale — wstep.
137.  Ptatek Kocha
138.  Drzewo binarne.
139.  Dywan Sierpifiskiego.
140. Podsumowanie geometrii obliczeniowe;.
- 141.  Przetwarzanie tekstow — podstawowe pojecia. zna podstawowe pojecia: alfabet, fancuch, wzorzec, potrafi wyznaczy¢ tablice MPNext i zaimplementowaé
E 142.  Wyszukiwanie wzorca — naiwnie. prefiks, suf'%ks, .pr.eﬁkso-sufik.s; poFraﬁ Wys.zu.kiwaé algorytm.MP; wie jak wy’korzystaé tablice Last w
P X X . X ; wzorzec naiwnie i z wartownikami; rozumie ide¢ algorytmi Boyera-Moore’a;
> 143.  Wyszukiwanie wzorca naiwnie z wartownikami. wartownikéw; zna podstawowe operacje na
§ 144.  Przetwarzanie tekstu — tablica MPNext. tancuchach; rozumie znaczenie algorytméw
g 145.  Wyszukiwanie wzorca — alg. Morrisa_Pratta. wyszukiwania wzorca w tekécie; rozumie ideg
% 146.  Algorytm Boyera —Moore’a. algorytmu Morrisa_Pratta oraz Boyera-Moore’a.
E 147.  Algorytm Boyera —Moore’a (tablica Last).
148. Podsumowanie przetwarzania tekstow.
149.  Arkusz kalkulacyjny — sprawdzenie wiadomosci i | Zna pojgcie arkusza, komorki, zakresu komorek, zna stosuje filtr zaawansowany, nadaje nazwy zakresom
umiejetnosci mquiyve dzial.z'n'lia wykonywane na komoérkach, komorek, stosgje funkcje c.zq-stoéé, licz.jezeli; stosuje
150.  Arkusz — geometryczna interpretacja danych. pojecie funkcji i formuly, typy a(/iresowan, typy . konspektowan'le, sumy /zlozone, tworzy uktad tapel
- danych wprowadzanych do komorki arkusza, serie przestawnych i wykresOw przestawnych,; potrafi
151.  Wykresy funkcji trygonometrycznych d . . , g
anych, rodzaje operatoréw, elementy wykresu; zna przeprowadzi¢ hipotetyczny eksperyment z
152.  Symulacja zjawisk. Krzywe Lissajoux. poprawnos¢ obliczeniows i doktadnos¢ arkusza, wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego; zna parametry
153. Symulacja zjawisk. funkcj¢ warunkowa; zna warunki utworzenia i konfiguracyjne solvera, analizuje zaawansowane dane w
154. Symulacja eksperymentéw. zastosowanie sum czegsciowych (posrednich) i tabel oparciu o solver; edytuje makrodefinicje (w VBA
2 155 Symulacja eksperymentow przestawnych; zna funkcje przeszukiwania baz danych | tworzy zaawansowane formularze); potrafi wykorzysta¢
= 15 6‘ P h " licz.jezeli, wyszukaj.pionowo, suma.jezeli; zna arkusz do implementowania algorytméw dyskretnych i
L; - Bazy danyc W arkuszu. mozliwoS$ci zastosowania solvera; zna pojgcie i numerycznych
% 157.  Sumy pos'redme? tabele przestawne, sposoby tworzenia i wykorzystanie makrodefinicji;
< korespondencja seryjna. wykonuje obliczenia, stosuje podstawowe funkcje w
E 158.  Automatyzacja — makrodefinicje. formutach, formatuje komérki, kopiuje zawarto$é
~ ) . .
= 159. Makra — formanty komorek, tworzy wykresy w oparciu o serie danych,
< . L .
160.  Optymalizacja zadas — Solver. formatuje wykresy , blokuje .oklenka? opslugq]e bazg
161 Rogwi s zadaf mataralnveh poprzez formularz; wyszukuje, sortuje i filtruje dane,
: ozw?qzywan%e zadan maturainych. stosuje autofiltr; stosuje bazy do korespondencji
162. Rozwigzywanie zadan maturalnych. seryjnej; tworzy arkusze symulujace prosty
163. Rozwigzywanie zadan maturalnych. eksperyment; uzywa poprawnie pomocy,
164. Rozwigzywanie zadan maturalnych.
165. Rozwigzywanie zadan maturalnych.
166. Rozwigzywanie zadan maturalnych.




167.

Rozwigzywanie zadan maturalnych.

168. Podsumowanie arkusza kalkulacyjnego
169. Elektronika cyfrowa; bramki logiczne zna podst. pojecia informatyki, podst. budowe komp., |zna generacje komputeréw, omawia réznice pomigdzy
2 170.  Uktady z pamiecia - przerzutniki sposoby i rodz. kodowania danych, systemy liczbowe: | poszczegdlnymi generacjami, zna budowe diody, lampy
s binarny oktalny, heksadecymalny; przelicza liczby elektronowej, tranzystora npn i pnp, potrafi ocenic¢
2‘ 171.  Budowa komputera - podzespoly mig¢dzy systemami; charakteryzuje ideowg budowe obecny poziom technologii informacyjnej i perspektywy
é 172. _ Systemy operacyjne — Windows (przypomnienie) komputera, potrafi wyjasni¢ zakres zastosowania jej rozwoju; zna parametry charakteryzujace w/w
E 173.  Ubuntu — érodowisko Linux; mozliwosci technologii informacyjnej zna podstawowe bloki podzespoty, zna funkcje i bloki funkcjonalne procesora,
'g 174.  Ubuntu — obstuga systemu Linux funkcjonalne komputera, budowe plyty gtéwnej, charakteryzuje poszczegdlne bloki ptyty gtdéwnej;
b podstawowe urzadzenia I/O (klawiatura, urzadzenie potrafi zainstalowaé $rodowisko Ubuntu i
% wskazujace, skaner, tablet, kontrolery gry, karta skonfigurowac je do wtasnych potrzeb;
§ sieciowa, dzwickowa, modem, napedy dyskow,
2 wy$wietlacz z kartg graficzna, drukarka, ploter),
g podzial pamigci rozumie ide¢ ,,Open Source”; zna
M okreslenia GNU GPL; wykorzystuje podstawowe
aplikacje $rodowiska Ubuntu;
175.  Sieci komputerowe - wprowadzenie zna sktadniki i rodzaje sieci, pojecie protokotu, charakteryzuje sieci, zna sposéb dziatania urz. (hub,
176.  Sieci — model OSI, protokoty sieciowe charakteryzuje protokét TCP/IP, sposoby taczenia switch, router, bridge, gateway), zna charakterystyke
. ’ n komputeréw w sie¢; zna topologie sieci, funkcje zabezpieczen zasobow w sieci, sktadni¢ UNC; zna
177. _Sieci - topologie, urzadzenia, kable serwera, pojecie woluminu, podstawowe polecenia charakterystyke topologii, model ISO/OSI, technologie
o 178. _ Sieci - topologie, urzadzenia, kable — ¢w. serwera, mapowanie sieciowe sieci WAN, pojecie grup, praw grupowych,
; 179.  Sieci — elementy taczace charakteryzuje budowe Internetu, zadania protokotéw, | filtrow IRF, funkcje bezpieczenstwa danych w
f‘s’ 180. Internet — podst. pojecia; protokét TCP/IP zna rrrlo.Zliwro.s'ci. potaczenia komputera z siecia, pojgcie siecie.lch.;zna h.ist.orig .Intfernetu,,potrafi \.)vy.znaczyé.
g 181. Internet — komutacja, adresacja IP, DNS i wlas01wos01. hipertekst . , podswmlda.ne] sieci, 1losc“hostow poc.1.51ec1t zzfdama
g 182, Internet — rodz. dostepu charakteryzuje WWW, pqtraﬁ rozpozna¢ podstawowe | TCP, pojecie enkapsulacji i kOl’I.luFaC].l pakietow,
5 : - cztony nazwy domenowej, budowe¢ URL, podstawowe | charakteryzuje protokoty, maski sieci,
-(}’) 183.  Internet — ustugi ( www, poczta) mozliwos$ci przegladarki, adresy wyszukiwarek i zna DNS, konfiguracje przegladarki, zabezpieczenia
184. Internet — http, pop3, smtp, telnet, fip, katalogdw stron, zna pojecie hipertekstu i jego prywatnych danych i przegladarek, przegladanie stron w
185. Internet — rodzaje zagrozen i bezpieczeAstwo wlasciwosci, operatory stosowane przy wyszukiwaniu; | trybie off-line, poj¢cie, cechy i zadania portali,
186. Internet— netykieta charakteryzuje e-mail, listserv, usenet news, zna mechanizm dziatania wyszukiwarek,
. : mozliwo$ci programow poczty, problematyke multiwyszukiwarek, katalogéw stron, cookie, cache, zna
187. Sieci - podsumowanie




wirusowa, pola odbiorcéw, konfiguracje konta, adresy
serwer0w, moderowanie, zna ustugi IRC, chat, Instant
Messenger, VolIP, FTP, P2P, telnet, ssh, ping, prawne
aspekty uzytkowania sieci P2P, podaje najwazniejsze
cechy ustug, zastosowanie i mozliwosci
komunikatoréw, bramki SMS; wykorzystuje narzedzia
do komunikacji w sieci(np. NetMeeting), okresla IP
komputera, wyznacza IP sieci, broadcast, udostepnia i
zabezpiecza zasoby,

loguje si¢ do serwera, wysyta komunikaty sieciowe,
przelogowuje si¢ bez przerwania pracy, korzysta z
zasobOw serwera;obstuguje przegladarke, obstuguje
mechanizm zaktadek/ulubionych, wyszukuje
wiadomosci w Internecie, pobiera dane z Internetu,
wysyla wiadomosci pocztowe, konfiguruje tozsamosci
i skrzynki emailowe, uzywa ksiazki adresowej,
instaluje oprogramowanie komunikatora,
porozumiewa si¢ komunikatorem i programem VolIP,
uzytkuje klienta FTP

netykiete ; stosowanie PGP, ustugi i konfiguracja
programu pocztowego, przyporzadkowuje ustugi do
protokotéw pop3, imap, nntp, smtp, standard
MIME,;zna klientéw IRC, FTP, telnet, serwery,
klientéw, klientéw danych strumieniowych,
zastosowania telnet, ssh,

konfiguruje potaczenie sieci,

odzyskuje pliki z kosza sieciowego,

proponuje adresy witryn firm, konfiguruje przegladarke,
tworzy obrazy off-line witryn

zabezpiecza przesylki, uzywa grupy dyskusyjne, reguty
wiadomosci, wizytdwki, podpisy, zadania
potwierdzenia, priorytety, szyfruje wiadomosci, pobiera
klucz; sprawdza adres IP serwera, sprawdza trase¢
pakietu w sieci

188.  Wstep do baz danych zna podstawowe problemy organizacji baz danych, potrafi tworzy¢ formularze stosujac stowniki; zna
189.  Srodowisko systemu zarzadzania baz danych. potrafi projektowaé. tabe.ha tworzace relacyjny model pojecie kreato¥a odqoénik@w; projektuje relacyjna bazg
’ baz danych, rozumie poje¢cie kluczy; zna funkcje danych sktadajacg si¢ z wielu tabel potaczonych relacja
190.  Tworzenie struktury b.d. A C . . , . LT i
- najwazniejszych obiektdw relacyjnych b.d., potrafi (na zadany temat); swobodnie projektuje formularz i
191.  Tabele — obiekt b.d. projektowac zaawansowane formularze, kwerendy i raport ; stosuje zasady definiowania kluczy
S 192.  Anomalie i redundancje. raporty, potrafi tworzy¢ zapytania (kwerendy) podstawowych; taczy informacje z bazy danych z
g 193.  Normalizacja baz danych. dokumentami innych program.()w,, np. edytor.a tekstu czy
> 194.  Relacje w b.d.(rodzaje, tworzenie, klucze). arkusza kalkulacyjnego; stosuje rozne rodzaje kwerend;
N 195 - —- samodzielnie ustala zawarto$¢ bazy (rodzaj informacji);
- . Wyszukiwanie inf. w b.d. samodzielnie projektuje wyglad formularza i raportu;
g 196.  Kwerendy — rodz., tworzenie, zastosowanie, SQL sprawnie korzysta z dodatkowej, fachowej literatury;
= 197.  Obstuga baz danych — formularze.
& 198.  Obiekt: formularze - ¢wiczenia
199.  Bazy danych — rozwigzywanie zadan maturalnych.
200.  Bazy danych — rozwigzywanie zadan maturalnych.
201. Bazy danych — rozwigzywanie zadan maturalnych.
202. Bazy danych — rozwigzywanie zadah maturalnych.
203.  Podstawy jezyka SQL zna w podstawowym zakresie sktadni¢ jezyka SQL, potrafi tworzy¢ zapytania SQL i wykorzystujac ztozone
%» 204.  Podstawy SQL — ¢wiczenia. zna podstawow'e polecenia SQL: SELECT FRQM Polecegia SQL; obliczenia w SQL, zna i potrafi uzy¢
5 205 Funkei : WHERE; stosuje operatory i kryteria, sortowanie, Srodowisko serwera SQL;
° . unkcje agregujace.
% %D 206. Relacje.
= %D 207. Tworzenie tabel, struktur tabel.
“ - 208. Wypetnianie, aktualizacja i usuwanie danych SQL.




209.  Grafika komputerowa - wprowadzenie zna pojecia grafika komp., modele barw RGB, sprawnie postuguje si¢ edytorem graficznym przy
210.  CorelPhotoPaint / GIMP — edycja grafiki CMYK, graﬁka rastrowa, wektqrowa; potrafi obr(’)b.ce obrazu; §wiadomie Wykorzystuje r(’)Znegol
s rastrowej. s'\l;v?don.ne stosowag’ formgql/( plikéw gliaﬁc.znyclcll; rodzaju efekty l5rzeksztfz.llclzzl);l.la ol?raz.ul;kwyko?zlzstu]e
B ; ] obstuguje aparat cyfrowy 1 skaner; wykonuje podst. warstwy 1 maski; potrafi obliczyC wielkosc pliku przy
o % 21 l;astr(oj\?vze?lPhotoPamt / GIMP — edycja grafiki operacje na obiektach i wbudowanych figurach okreslonej rozdzielczosci i gtebi koloru; stosuje
= 2. J- - - wektorowych (przesuwanie, skalowanie, §cie$nianie, | wypelnienia, przezroczystosci i cieniowanie
s % 212.  Edytor grafiki wektorowej — Corel Draw obracanie, $cinanie, tworzenie kopii), stosuje tekst interaktywne
O = 213.  Grafika wektorowa — operacje na obiektach akapitowy i ozdobny
214.  Serwis www — ramki, tabele, inne elementy zna mechanizm znacznikéw HTML; umie potrafi samodzielnie uczy¢ si¢ praktycznego
215. Formularze na stronach www wygenerowa¢ kod HTML i go modyfikowac; wykorzystania znacznikéw i ich atrybutéw,
_ B - otrafi optymalizowac dobor grafiki; potrafi przekazac | zna zasady wykorzystania stylow, potrafi dowolnie
216.  Java Script - wprowadzenie; przyklady skryptow 1;terowanri)eydo kolejnego doku(b;nentu, Ig)enerujz tabele i pozycjongwaz teksgi grafikg P
217.  Instalacja serwera WAMP (WWW, MySQL, PHP) ramki; zna podstawy PHP; rozumie funkcjonowanie potrafi zbudowaé serwis www za posrednictwem
; 218.  Pierwsze skrypty w jezyku PHP jezyka zapytan SQL i bazy MySQL; rozumie dowolnej techniki opartej na wykorzystaniu ,,wtyczki”;
2 219. Budowa skryptéw PHP (wspdtpracy z b. danych) koniecznos'éhfunkcjonowan}ila mechanizmu baz danych tworzfy stronz z \ivykorgylstaniem énstrullmji PHP; L SQL;
> . na serwerach internetowych; otrafi samodzielnie obstugiwaé formularze i pliki;
é 220.  Tworzenie kwerend. g Iz)z:lrzeldzaé bazami, tabelamfig, rekordami P
n

Pozostate godziny przeznaczone na powtérzenia i sprawdziany.




Wymagania edukacyjne niezbedne do uzyskania poszczegolnych
ocen klasyfikacyjnych

Ocena dopuszczajaca:

Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawg programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:
a) postugiwac si¢ uzytkowymi programami biurowymi w zakresie podstawowym
b) wyszukiwa¢ informacje w Internecie
¢) podstawy sktadni jezyka programowania C++
d) pisaé proste programy na wzor przyktadéw prezentowanych podczas lekcji
e) tworzy¢ strony WWW przy uzyciu jezyka HTML w zakresie podstawowym
f) wykorzystywa¢ arkusz kalkulacyjny do badania podstawowych cech funkcji matematycznych
g) rozwigzywac proste problemy numeryczne na wzér przyktadéw realizowanych na zajeciach
h) tworzy¢ tabele i proste kwerendy w bazach danych wedlug przedstawionych przyktadow
1)  pisaé podstawowe polecenie SQL
j) podstawowe metody przenoszenia plikdw za pomocg sieci
k) tworzy¢ proste strony WWW z wykorzystaniem jezyka PHP

Ocena dostateczna:

Uczen opanowal wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawg programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:
a) biegle postugiwac si¢ uzytkowymi programami biurowym
b) wyszukiwa¢ informacje w Internecie z wykorzystaniem zaawansowanych technik
c) skladni¢ jezyka programowania C++
d) pisaé programy rozwiazujace proste problemy liczbowe i tekstowe
e) tworzy¢ strony WWW przy uzyciu jezyka HTML, podstaw stylow kaskadowych CSS 1 jezyka PHP
f) sprawnie wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do badania cech funkcji matematycznych
g) rozwiazuje problemy numeryczne na podstawie wzoréw przedstawionych na zajeciach
h) tworzy tabele, kwerendy i proste relacje w bazach danych wedtug przedstawionych przyktadéw
i) tworzy podstawowe polecenia SQL z uzyciem dodatkowych klauzul

Ocena dobra:

Uczen opanowal wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawg programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:
a) biegle postuguje si¢ uzytkowymi programami biurowym
b) wyszukuje informacje w Internecie z wykorzystaniem zaawansowanych technik
¢) dobra znajomos¢ sktadni jezyka programowania C++
d) pisze programy rozwigzujace rozmaite problemy liczbowe i tekstowe z wykorzystaniem technik programowania proceduralnego
e) rozwiazuje ztozone problemy numeryczne
f) znai stosuje standardowe algorytmy
g) tworzy zlozone strony WWW w systemie Linux z wykorzystaniem zaawansowanych stylow kaskadowych CSS oraz skryptéw w jezyku Javascript
h) tworzy kwerendy zaawansowane w oparciu o zloZzone bazy danych
1) tworzy proste polecenia SQL w oparciu o kilka tabel



Ocena bardzo dobra:

Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawa programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:

a)
b)
c)

biegle postugiwac¢ si¢ uzytkowymi programami biurowym
wyszukiwa¢ informacje w Internecie z wykorzystaniem zaawansowanych technik
bardzo dobrze sktadni¢ jezyka programowania C++

pisze programy rozwigzujace ztozone problemy liczbowe i tekstowe z wykorzystaniem techniki programowania proceduralnego, zna podstawy programowania obiektowego

tworzenie zlozonych stron WWW przy uzyciu jezyka HTML i zaawansowanych styléw kaskadowych CSS

biegte wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do rozwigzywania réznych zadan matematycznych i z zycia codziennego

rozwigzuje ztozone problemy numeryczne

zna i stosuje standardowe algorytmy (np. dotyczacych dynamicznych struktur danych, geometrycznych i podstawowe algorytmy grafowe)
tworzy tabele, ztozone kwerendy i relacje w bazach danych wedtug przedstawionych projektéw

tworzy ztozone polecenia SQL w oparciu o kilka tabel

Ocena celujaca:

Uczen opanowat wiadomosci i umiejetnosci przewidziane podstawg programowa w takim zakresie, ze potrafi/zna:

zna dodatkowe biblioteki, sprawnie proponuje r6zne funkcje obstugujace to samo zadanie, potrafi oméwié réznice C++

pisze programy rozwigzujace ztozone problemy liczbowe i tekstowe z wykorzystaniem techniki programowania proceduralnego i obiektowego
tworzenie ztozonych stron WWW przy uzyciu réznych technik tworzenia stron

biegte wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do badania rozmaitych cech funkcji matematycznych réwniez z wykorzystaniem wspétrzednych biegunowych
rozwigzuje ztozone problemy numeryczne

zna i stosuje standardowe algorytmy (np. zaawansowane algorytmy grafowe)

tworzy tabele, ztozone kwerendy i relacje w bazach danych, stosuje réznorodne narzedzia baz danych, tworzy makrodefinicje

proponuje i tworzy struktury baz danych z uzyciem SQL, modyfikuje dane

realizuje zadania znaczgco wykraczajace poza tematyke lekcji w oparciu o dostepna literature fachowa
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