WYMAGANIA EDUKACYJNE NA POSZCZEGOLNE OCENY

Klasa

Informatyka
LO 4-letnie

lll (rozszerzona) — | pétrocze

Dziat / ocena

Opis wymagan

1. Rozwigzywanie probleméw z wyko

rzystaniem dynamicznych struktur danych

dopuszczajgcy Uczen potrafi:

e pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

e wyjasnia, co to jest notacja infiksowa, notacja prefiksowa,
odwrotna notacja polska, drzewo wyrazenia algebraicznego,

e definiuje pojecie dynamicznej struktury danych,

e definiuje dynamiczne struktury danych takie jak: stos, kolejka,
lista, vector,

e wymienia rodzaje list,

e wyijasnia, na czym polega sortowanie leksykograficzne,

e definiuje graf, wymienia elementy i rodzaje grafow, wymienia
sposoby reprezentacji grafu (macierz sgsiedztwa, lista
sgsiedztwa),

dostateczny e wyroznia operacje, ktére mozna wykonywac na

dynamicznych strukturach danych (stosie, kolejce, liscie,
typie vector),

e omawia zastosowanie dynamicznych struktur danych na
réznych przyktadach,

e zapisuje wyrazenia algebraiczne bez uzycia nawiasow, w
tym w postaci odwrotnej notacji polskiej,

e oblicza wartos¢ wyrazenia arytmetycznego zapisanego w
odwrotnej notacji polskiej,

e omawia algorytmy znajdowania wyjscia z labiryntu z
wykorzystaniem iteracji i rekurencji,

e symuluje problem Flawiusza,

e sortuje dane leksykograficznie,

e stosuje typ vector do reprezentacji grafu w postaci list
sgsiedztwa,

e omawia algorytm przeszukiwania grafu w gtab (DFS),

e omawia algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

e wyjasnia, do czego stuzy algorytm Dijkstry,

e wyjasnia rdznice miedzy przekazywaniem parametrow do
funkcji przez wartosc i przez referencje,

o wykorzystuje pliki tekstowe do wczytywania danych i
zapisywania wynikow,




dobry

e pisze programy o réznym stopniu trudnosci, szacuje ich
efektywnos¢,

e dobiera typy danych do rozwigzania problemu,

e do przegladania grafu stosuje algorytm przeszukiwania w
gtab (DFS) oraz algorytm przeszukiwania grafu wszerz (BFS),

e omawia algorytm Dijkstry,

bardzo dobry e charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby
ich rozwiazania,
e pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci:
rozwigzuje zadania oznaczone trzema gwiazdkami w
podreczniku,
e optymalizuje rozwigzania,
e stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka
programowania,
e dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,
e szacuje ztozonos¢ algorytmow,
e implementuje algorytmy grafowe — BFS, DFS, algorytm
Dijkstry,
celujacy e charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne,

e proponuje optymalne rozwigzanie sytuacji problemowej
e stosuje ztozone struktur danych,

2. Rozwigzywanie problemoéw z wyko

rzystaniem dynamicznych struktur danych

dopuszczajgcy e omawia rdznice miedzy statoprzecinkows a
zmiennoprzecinkowg reprezentacjg liczb rzeczywistych w
komputerze,

e wymienia rodzaje btedéw w obliczeniach komputerowych,
rozréznia btad wzgledny i bezwzgledny,

e znajduje wartos¢ wielomianu algorytmem naiwnym,

e wie, na czym polegajg podstawowe metody obliczen
przyblizonych,

e zna proste algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne (np.
pofozenie punktu wzgledem prostej),

e wyjasnia, co to jest fraktal, wskazuje przyktady struktur
fraktalnych wystepujacych w przyrodzie,

dostateczny e omawia algorytm znajdujacy rozwiniecie binarne

nieskracalnego utamka wtasciwego,
e zapisuje liczby w postaci znormalizowanej,
e definiuje liczby pojedynczej precyzji i liczby podwadjnej

precyzji,




wykonuje dziatania na liczbach zmiennoprzecinkowych,
wskazuje réznice miedzy algorytmem stabilnym a
algorytmem niestabilnym,

znajduje pierwiastki réwnania kwadratowego algorytmem
stabilnym i algorytmem niestabilnym,

implementuje algorytm obliczajgcy wartos¢ wielomianu z
zastosowaniem schematu Hornera,

stosuje w algorytmach numerycznych metody: bisekcji,
Newtona—Raphsona, trapezéw, prostokatéw,

omawia algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne —
potozenie punktu wzgledem prostej, przecinania sie
odcinkdw, przynaleznosci punktu do figury,

podaje przyktady fraktali (zbiér Cantora, drzewo binarne,
dywan Sierpinskiego, ptatek Kocha), wyjasnia sposéb
tworzenia tych fraktali,

dobry

znajduje reprezentacje liczby zapisanej w systemie
dziesietnym jako liczby pojedyncze;j i liczby podwdjnej
precyzji,

Swiadomie uzywa typéw float i double w zadaniach,
stosuje schemat Hornera do zamiany liczby w systemie
pozycyjnym o wybranej podstawie na liczbe dziesietng,
stosuje metode Monte Carlo w obliczeniach przyblizonych,
w algorytmach badajgcych witasnosci geometryczne
wykorzystuje macierz oraz regute Sarrusa do obliczania
wyznacznika macierzy,

bardzo dobry

w reprezentacji liczb rzeczywistych w komputerze stosuje
reprezentacje stato- lub zmiennoprzecinkowg zgodnie ze
specyfikacjg algorytmu, minimalizujac btedy w obliczeniach,
stosuje schemat Hornera do szybkiego podnoszenia do
potegi,

implementuje algorytmy numeryczne: znajdowania miejsc
zerowych funkcji oraz obliczania pierwiastka kwadratowego
metodaq bisekcji, obliczania pierwiastka kwadratowego
metodg Newtona—Raphsona, obliczania pola obszaru
zamknietego metoda prostokgtéw i metoda trapezow,
znajdowania przyblizenia liczby pi oraz symulacja ruchéw
Browna metoda Monte Carlo,

implementuje algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne,
implementuje w jezyku JavaScript algorytmy generujace
fraktale danego stopnia,

stosuje metode IFS do tworzenia fraktali w arkuszu
kalkulacyjnym,




celujacy

optymalizuje programy, szacuje ich efektywnosé,
wykorzystuje poznane algorytmy do rozwigzywania
ztozonych problemoéw obliczeniowych

3. Zaawansowane algorytmy i techniki programistyczne

dopuszczajgcy

wyszukuje wzorzec w tekscie algorytmem naiwnym,
rozumie dziatanie funkcji haszujacej,

wskazuje réoznice miedzy kryptografig symetryczng i
kryptografig asymetryczng, definiuje pojecia klucz publiczny
i klucz prywatny,

wyjasnia, do czego stuzy algorytm RSA, i wyrdznia gtéwne
etapy tego algorytmu (generowanie kluczy, szyfrowanie z
kluczem publicznym oraz deszyfrowanie z kluczem
prywatnym),

definiuje programowanie strukturalne,

definiuje programowanie obiektowe i podstawowe pojecia z
nim zwigzane,

dostateczny

implementuje algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w
tekscie,

wyjasnia metode haszowania,

wyjasnia, jak generuje sie klucze publiczny i prywatny oraz
szyfruje i deszyfruje informacje w algorytmie RSA,
wyjasnia, na czym polegajg metoda zstepujgca i metoda
wstepujaca,

w programowaniu obiektowym definiuje witasne klasy,
korzystajgc ze specyfikatorow dostepu,

dobry

omawia algorytm Karpa—Rabina do wyszukiwania wzorca w
tekscie z zastosowaniem funkcji haszujgcej,

w programowaniu obiektowym stosuje hierarchie klas,
wyjasnia, na czym polega hermetyzacja danych i jakie jest
zastosowanie operatora zasiegu,

bardzo dobry

stosuje programowanie obiektowe, definiujgc wtasne klasy,
obiekty, atrybuty i metody, deklaruje konstruktory w
klasach, wyjasnia, na czym polega polimorfizm i czym sg
metody wirtualne,

pisze program generujacy klucz prywatny i klucz publiczny w
algorytmie RSA,

celujacy

stosuje funkcje haszujacg oraz algorytm Karpa—Rabina w
programach wyszukujgcych wzorzec w tekscie,




e pisze programy szyfrujgce i deszyfrujgce informacje w
algorytmie RSA,

Il pétrocze

4. Relacyjne bazy danych

dopuszczajacy e zna podstawowe pojecia dotyczgce relacyjnych baz danych,

e wie, co tojest jezyk SQL, zna podstawowe klauzule tego
jezyka,

e zna zasady tworzenia zapytan do bazy z wykorzystaniem
jezyka sQL,

e wyrdznia etapy pracy nad aplikacjg internetowg, rozréznia
technologie back-end i front-end,

dostateczny e wyszukuje informacje w bazach danych, tworzy formularze,
kwerendy i raporty,

o wykorzystuje jezyk SQL do tworzenia i usuwania baz danych,
dodawania tabel do baz danych, usuwania tabel z baz,
dodawania rekordéw do tabel, importowania danych do
tabel, edycji rekordéw,

e tworzy konta uzytkownikdw i przydziela im uprawnienia do
wybranej bazy, uzywajac jezyka SQL,

e formutuje zapytania zwracajgce okreslone dane, sortuje
wyniki zapytan,

e wyijasnia, na czym polega praca nad aplikacjg internetowg,
instaluje i konfiguruje niezbedne oprogramowanie,
przygotowuje baze danych na potrzeby projektu,

dobry e projektuje i tworzy proste bazy danych,

e przy tworzeniu aplikacji internetowe] projektuje i tworzy
interfejs uzytkownika, zapewnia komunikacje aplikacji z
bazg danych,

bardzo dobry e projektuje zaawansowane relacyjne bazy danych, zarzadza
nimi, tworzy tabele pomostowe, formularze, kwerendy i
raporty,

e formutuje zapytania w jezyku SQL, stosujac selekcje,
sortowanie, projekcje oraz agregowanie danych,

celujacy e tworzy aplikacje internetowe z przejrzystym interfejsem
uzytkownika korzystajgce z sieciowej bazy danych, testuje je
i wprowadza poprawki,

e projektuje rozbudowane relacyjne bazy danych, zarzadza
nimi, wykorzystujac zaawansowane narzedzia oraz klauzule
jezyka SQL,




