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1. Algorytmy na liczbach catkowitych i tekstach

Uczen:

o definiuje podstawowe poje-
cia z algorytmiki i programo-
wania: algorytm, program,
warunek, iteracja, rekurencja,

e wymienia sposoby reprezen-
tacji algorytmoéw,

e korzysta ze Srodowiska pro-
gramistycznego: pisze w nim
kod, kompiluje i uruchamia
program, odczytuje i zapisuje
pliki,

Uczen:

krotkie
rytmy w postaci listy krokow,

e przedstawia algo-

opisu stownego, pseudo-
kodu, schematu blokowego,

e dodaje liczby binarne,

e konwertuje liczby miedzy po-
zycyjnymi systemami liczbo-
wymi,

e wykonuje dziatania arytme-
tyczne na liczbach w syste-
mach liczbowych o réznych

podstawach,

Uczen:

e okresla specyfikacje algorytmu
(dane, wynik),

® pisze programy o réznym stop-
niu trudnosci, szacuje ich efek-
tywnosé,

e przedstawia omawiane algo-
rytmy w postaci opisu stow-
nego, listy krokéw, schematu
blokowego, pseudokodu,

e dobiera typy danych do reali-
zacji problemu,

Uczen:

e charakteryzuje sytuacje algo-
rytmiczne, proponuje sposoby
ich rozwigzania,

® pisze programy o podwyzszo-
nym stopniu trudnosci: ozna-
czone trzema gwiazdkami w
podreczniku,

e optymalizuje rozwigzania,

e stosuje zaawansowane funk-
cje Srodowiska i jezyka progra-
mowania (np. z biblioteki STL),

Uczen:

o charakteryzuje  skompliko-
wane sytuacje algorytmiczne,
proponuje optymalne rozwig-
zanie sytuacji problemowej z
zastosowaniem ztozonych
struktur danych i biblioteki
STL jezyka C++,

e tworzy palindromy z napisow,
dopisujagc minimalng liczbe
znakow

e pisze program rozktadajacy

liczbe ztozong na dwie liczby




e pisze programy o niewielkim

stopniu trudnosci,
eomawia pojecia: ztozonos¢
obliczeniowa algorytmu, al-
gorytm naiwny, algorytm op-

tymalny, ztozono$¢ pesymi-

styczna, ztozonos$¢ oczeki-
wana ($rednia),
ekorzysta z podstawowych

funkcji jezyka: operacji wej-

$cia i wyjscia, instrukcji wa-

runkowych i iteracyjnych, go-
towych funkcji  bibliotecz-
nych,

e wymienia podstawowe typy
danych, operacje arytme-
tyczne i logiczne,

ew pisanych programach ko-
rzysta ze strukturalnych ty-
pow danych: napisdw, struk-
tur, tablic,

e definiuje pojecie systemow
liczbowych,

e wyjasnia, czym jest tablica ko-
dow ASClII,

e wymienia systemy liczbowe
uzywane w informatyce,

e konwertuje liczby miedzy sys-
temami binarnym i decymal-
nym,

e przedstawia liczby w kodzie
U2,

e definiuje pojecie zdania lo-
gicznego, charakteryzuje
podstawowe operacje lo-
giczne (koniunkcja, alterna-
tywa, negacja) oraz opera-
tory logiczne,

e charakteryzuje wybrane typy
zmiennych stuzgcych do za-
pisu liczb catkowitych w je-
zyku C++: short int, int, long
int, long long int,

e pisze programy wykonujgce
dziatania na liczbach catkowi-
tych,

e korzysta z biblioteki string do
operacji na fancuchach zna-
kow,

e wykonuje operacje na napi-
sach, wykorzystujagc stowa
kluczowe: size, find, substr,
erase,
toupper, tolower,

e wczytuje napisy ze spacjami,
wykorzystujac  stowo  klu-
czowe getline,

e tworzy algorytmy sprawdza-
jace, czy napis jest palindro-
mem,

e stosuje zmienne typu unsi-
gned w tworzonych progra-
mach,

e pisze programy konwertujgce
liczby miedzy systemem dzie-
sietnym i binarnym,

e implementuje w jezyku C++ al-
gorytmy wykonujgce dziatania
arytmetyczne na liczbach w
réznych systemach,

e w algorytmach zamiany wyko-
rzystuje zaleznosci miedzy sys-
temami binarnym, &semko-
wym i heksadecymalnym,

e omawia sposdb reprezentacji
obrazéw w komputerze, korzy-
stajgc z takich pojec jak: piksel,
model RGB, kanat alfa,

e wyjasnia, na czym polega digi-
talizacja (dyskretyzacja)
dzwieku,

e wyjasnia zasade tworzenia ani-
macji,

e stosuje rézne sposoby przeka-
zywania parametrow do funk-
cji: przez wartosé, referencje
lub wskaznik,

e implementuje w jezyku C++ al-
gorytmy sprawdzajace, czy na-
pis jest palindromem,

e dobiera struktury danych i
metody do rodzaju problemu,

e pisze programy konwertujgce
liczby miedzy réznymi syste-
mami pozycyjnymi,

e w programach wykonujgcych
dziatania na liczbach w réz-
nych systemach pozycyjnych
wykorzystuje biblioteke string
i strukturalne typy danych,

e wykorzystuje rozwiniecie bi-
narne liczby dziesietnej w al-
gorytmie szybkiego podnosze-
nia do potegi,

e wykonuje operacje arytme-
tyczne na liczbach w réznych
systemach, implementuje je w
jezyku C++,

e stosuje rozne sposoby przeka-
zywania parametréow do funk-
cji, uzasadnia ich uzycie,

e pisze funkcje typu logicznego,
np. sprawdzajacy, czy napis
jest palindromem,

e sprawdza, czy napisy s3 ana-
gramami, stosujgc sortowanie
lub zliczanie znakodw,

e przy testowaniu liczby na

pierwszos$¢ stosuje funkcje
typu logicznego,

e wyszukuje liczby blizniacze,

pierwsze (hipoteza Goldba-
cha),

pisze programy szyfrujace i
deszyfrujgce z wykorzysta-
niem zaawansowanych szy-
frow (np. permutacyjny lub
Vigenere’a) i roznych kluczy,
wyszukuje palindromy lub
anagramy w plikach teksto-
wych,




e dodaje pisemnie liczby bi-
narne,

e wyjasnia, czym sg palindrom i
anagram, podaje przyktady,

e podaje definicje liczby pierw-
szej i liczby ztozonej,

eimplementuje w jezyku C++
algorytm zliczajacy dzielniki
danej liczby,

o definiuje pojecia: kryptologia,
kryptografia, kryptoanaliza,

tekst jawny, klucz, szyfro-
gram,

erozréznia szyfry podstawie-
niowe i przestawieniowe,
eomawia szyfr Cezara jako
przyktad szyfru podstawienio-
wego i szyfr kolumnowy jako
przyktad szyfru przestawie-

niowego,

e wyjasnia, na czym polega ta-
manie szyfru

e przedstawia w postaci algo-
rytmu problem wyszukiwania
anagramow,

® przy pisaniu programow sto-
suje wtasne funkcje réznych
typow, w tym funkcje typu
void,

e wyjasnia rdznice miedzy pa-
rametrami formalnym i aktu-
alnym, a takze miedzy zmien-
nymi lokalng i globalng,

e implementuje w jezyku C++
algorytm naiwny sprawdza-
jacy, czy liczba jest pierwsza,

e implementuje w jezyku C++
algorytm Euklidesa w wer-
sjach z dzieleniem i odejmo-
waniem,

® pisze program szyfrujgcy na-
pis szyfrem Cezara,

® pisze programy sprawdzajace,
czy dwa napisy s anagra-
mami, wykorzystujgc funkcje
sort z biblioteki STL,

e implementuje w jezyku C++ i
optymalizuje algorytm spraw-
dzajacy, czy liczba jest pierw-
sza,

e pisze program rozktadajgcy
liczby na czynniki pierwsze,

e stosuje w programach algo-
rytm Euklidesa do obliczenia
NWD i NWW,

e wykorzystuje algorytm Eukli-
desa do dziatan na utamkach,
e szyfruje dane wczytane z pliku

tekstowego,

e wykorzystuje algorytm Eukli-
desa do dziatan na utamkach,
stosujgc struktury lub pary
(typ pair),

o szyfruje dane wczytane z pliku
z uwzglednieniem polskich
znakow diakrytycznych,

e pisze program odczytujacy in-
formacje ukrytg za pomoca
szyfru Cezara z wykorzysta-
niem analizy czesto$ci znakow
w tekscie
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2. Rozwigzywanie problemow z wykorzytaniem struktur danych
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e omawia algorytm zliczania | ¢ omawia algorytm zliczania | e implementuje w jezyku C++ | e pisze programy o podwyzszo- | ® pisze programy sortujgce

znakow w tekscie,

e wyjasnia, na czym polega me-
toda , dziel i zwyciezaj”,

e wczytuje dane z pliku teksto-
wego, zapisuje wyniki w pliku,

e omawia algorytmy wyszuki-
wania liczby w zbiorach upo-
rzagdkowanym i nieuporzad-
kowanym,

e stosuje funkcje losujgcg w
tworzonych programach,

e omawia metody sortowania
prostego (bgbelkowe, przez
wybieranie) oraz szybkiego i
przez scalanie na przyktado-
wych danych,

e wypisuje liczby pierwsze z za-
danego przedziatu, stosujgc
metode sita Eratostenesa,

ciggu

spdjne podciggi (nierosnacy,

e wyszukuje w liczb

znakéw w tekscie oraz wyszu-

kujacy maksimum z wykorzy-

staniem tablic,

e implementuje w jezyku C++

algorytmy wyszukiwania li-

niowego i liniowego z war-

townikiem, poréwnuje

efektywnosé,

ich

e przedstawia w postaci listy

krokéw lub schematu bloko-

wego algorytmy sortowania

prostego (bgbelkowe, przez

wybieranie) oraz szybkiego i

przez scalanie, okresla opera-

cje dominujgce,

e omawia algorytm sita Erato-

stenesa,

e przedstawia algorytmy znaj-

dowania

spéjnych podcia-

gdéw, wyznaczania najdtuz-

szego z nich oraz podciagu o

algorytm zliczania znakéw w

tekscie oraz
maksimum z

wyszukujacy
wykorzysta-

niem tablic,

stosuje algorytm wyszukiwa-

nia

binarnego i oszacowuje

jego ztozonos¢ czasowsy,

pisze programy

sortujgce

metodami prostymi z zasto-

sowaniem funkcji typu void,

stos
nia

nie,

uje algorytmy sortowa-
szybkiego i przez scala-

pisze program realizujgcy al-

gorytm sita Eratostenesa,

implementuje w jezyku C++

algorytmy
spoj

wyszukujgce
ne podciggi o réinych

cechach,

nym stopniu trudnosci: ozna-
czone trzema gwiazdkami w
podreczniku,

e optymalizuje rozwigzania,

e pisze program wyszukujacy
jednoczesnie minimum i mak-
simum w zbiorze z wykorzy-
staniem metody ,dziel i zwy-
ciezaj” oraz podaje wzdér na
liczbe wykonywanych opera-

cji,
e szacuje ztozonos$¢ oblicze-
niowg programéw sortuja-

cych, modyfikuje funkcje sor-
tujace, zmieniajagc porzadek
sortowania,

e wykorzystuje poznane algo-
rytmy do rozwigzywania pro-
bleméw nieomawianych na
lekcjach,

dane réznego typu w plikach
tekstowych (liczby, napisy,

pary),

e stosuje zaawansowane algo-
rytmy i struktury danych do
wyszukiwania spojnych pod-
Ciggow

e w projektach zespotowych
przyjmuje role lidera

e pisze programy o wysokim
stopniu trudnosci: rozwigzu-
jac zadania z olimpiad przed-
miotowych, konkurséw infor-
matycznych lub oznaczone

trzema gwiazdkami w pod-

reczniku




niemalejacy, staty), wskazuje
najdtuzsze, oblicza ich sume,

e wskazuje idola i lidera w zbio-
rze danych,

e uczestniczy w realizacji pro-
jektu zespotowego, wykonu-
jac powierzone mu zadania o
niewielkim stopniu trudnosci

najwiekszej sumie elemen-
téw,

e omawia algorytm znajdowa-
nia idola i lidera w zbiorze,

e uczestniczy w realizacji pro-
jektu zespotowego, wykonu-
jac powierzone mu zadania

e stosuje w programach algo-
rytmy wyszukiwania lidera i
idola w zbiorze,

e uczestniczy w realizacji pro-
jektu zespotowego na
wszystkich jego etapach, bie-
rze czynny udziat w tworze-
niu dokumentacji projekto-
wej

e optymalizuje program realizu-
jacy algorytm sita Eratoste-
nesa i szacuje jego ztozonosc
Czasowa,

e wyszukuje spdjne podciggi w
plikach tekstowych, stosujac
optymalne algorytmy (w tym
programowanie dynamiczne),
wyjasnia ich dziatanie,

® pisze programy wyszukujgce
lidera i idola w zbiorze, opty-
malizuje je, szacuje ztozonos¢
Czasowa,

e aktywnie uczestniczy w reali-
zacji projektu zespotowego na
wszystkich jego etapach, pre-
zentuje efekty wspdlnej pracy

Ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktory:
e nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci, co uniemozliwia zdobywanie dalszej wiedzy,

e nie jest w stanie scharakteryzowa¢ podstawowych pojec¢ (algorytm, warunek, iteracja, rekurencja),

e nie zna prostych algorytmow,

® nie rozwigzuje najprostszych zadan,

e nie bierze czynnego udziatu w lekcjach, nie wykonuje zadan, nie pisze programow, nie odrabia prac domowych.




