Liceum Ogolnoksztatcace Nr lll w Otwocku

Wymagania edukacyjne niezbedne do otrzymania przez ucznia poszczegdinych srodrocz-
nych i rocznych ocen klasyfikacyjnych z przedmiotu informatyka na poziomie rozszerzonym.
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1. Metody algorytmiczne

Uczen:

o definiuje podstawowe pojecia z
algorytmiki i programowania:
algorytm, program, warunek,
iteracja, rekurencja,

e wymienia sposoby reprezenta-
cji algorytmow,

e korzysta ze srodowiska progra-
mistycznego: pisze w nim kod,
kompiluje i uruchamia program,
odczytuje i zapisuje pliki,

e pisze programy o niewielkim
stopniu trudnosci,

Uczen:

e przedstawia krotkie algorytmy
w postaci listy krokdw, opisu
stownego, pseudokodu, sche-
matu blokowego,

e implementuje w jezyku C++ al-
gorytmy rekurencyjne: oblicza-
nie elementow ciggu Fibonac-
ciego, wartosci silni i potegi,

e omawia rozszerzony algorytm
Euklidesa,

e formutuje algorytm wydawania
reszty minimalng liczbg monet,
harmonogramu wykorzystania

Uczen:

e okresla specyfikacje algorytmu
(dane, wynik),

e pisze programy o réznym stop-
niu trudnosci, szacuje ich efek-
tywnos¢,

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

e dobiera typy danych do realiza-
cji problemu,

e stosuje zmienne typu unsigned
w tworzonych programach,

Uczen:

e charakteryzuje sytuacje algoryt-
miczne, proponuje sposoby ich
rozwigzania,

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

e optymalizuje rozwigzania,

e stosuje zaawansowane funkcje
Srodowiska i jezyka programo-
wania (np. z biblioteki STL),

e dobiera struktury danych i me-
tody do rodzaju problemu,

Uczen:

e charakteryzuje skomplikowane
sytuacje algorytmiczne, propo-
nuje optymalne rozwigzanie sy-
tuacji problemowej z zastoso-
waniem ztozonych struktur da-
nych i biblioteki STL jezyka C++,

® pisze programy o wysokim stop-
niu trudnosci: rozwigzujac zada-
nia z olimpiad przedmiotowych,
konkurséw informatycznych lub
oznaczone trzema gwiazdkami
w podreczniku,




korzysta z podstawowych funk-
cji jezyka: operacji wejscia i wyj-
$cia, instrukcji warunkowych
i iteracyjnych, gotowych funkcji
bibliotecznych,

wczytuje dane z pliku teksto-
wego, zapisuje wyniki w pliku,
definiuje pojecia iteracji i reku-
rencji,

omawia zasade ztotego po-
dziatu,

opisuje rozszerzony algorytm
Euklidesa,

omawia metody zachtanne na
przyktadzie problemu kasjera,
harmonogramu sali, pakowania
plecaka i wyszukiwania drogi,

e poréwnuje metody zachfanng i
dynamiczna

sali, pakowania plecaka, znajdo-
wania drogi metodami za-

chtanng i dynamiczng,

e poréwnuje algorytmy iteracyjne

i rekurencyjne (liczbe wykony-
wanych operacji), szacuje ich
ztozonos$é czasowa,

zapisuje w postaci programu
rozszerzony algorytm Euklidesa,
wyjasnia jego dziatanie i zasto-
sowanie,

stosuje metode zachtanng w
programach — problem kasjera,
harmonogram  wykorzystania
sali, wyszukiwanie drogi, pako-
wanie plecaka,

stosuje rézne sposoby przekazy-
wania parametrow do funkgji,
uzasadnia ich uzycie,

pisze funkcje typu logicznego,
szacuje ztozonos$¢ obliczeniowg
programoéw,
wykorzystuje poznane algo-
rytmy do rozwigzywania proble-
méw nieomawianych na lek-
cjach,

pisze programy obliczajgce
liczbe operacji przenoszenia
krgzkow w problemie wiez Ha-
noi, stosujac iteracje i rekuren-
cje,

do implementacji rozszerzo-
nego algorytmu Euklidesa sto-
suje zaréwno iteracje, jak i reku-
rencje,

stosuje metody zachtanng i dy-
namiczng w problemach ka-
sjera, harmonogramu wykorzy-
stania sali, pakowania plecaka i
wyszukiwania drogi, wskazuje
wady i zalety obu metod, sza-

cuje ztozonos¢ czasowa,

e implementuje w jezyku C++ al-

gorytm Euklidesa, stosujgc ite-
racje i rekurencje,
implementuje w jezyku C++ al-
gorytm wyszukiwania binar-
nego w wersji rekurencyjnej,
pisze programy sortujace dane
réznego typu w plikach teksto-
wych (liczby, napisy, pary),
stosuje zaawansowane algo-
rytmy wyszukiwania, np. najlep-
szego wyboru (trwatych par),
stosujac rekurencje,
pisze programy obliczajgce
liczbe operacji przenoszenia
krazkéw w problemie wiez Ha-
noi, stosujac iteracje i rekuren-
cje,

stosuje w programach algo-
rytmy sortowania inne niz oma-
wiane na lekcjach (np. he-

apsort),
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2. Rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem dynamicznych struktur danych

Uczen:

e pisze programy o niewielkim
stopniu trudnosci,

e wyjasnia, co to jest notacja infik-
sowa, notacja prefiksowa, od-
wrotna 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 wyjasnia, na czym polega sorto-
wanie leksykograficzne,

e definiuje graf, wymienia ele-
menty i rodzaje graféow, wymie-
nia sposoby reprezentacji grafu
(macierz sasiedztwa, lista s3-
siedztwa),

Uczen:

e wyrodznia operacje, ktére mozna
wykonywaé na dynamicznych
strukturach danych (stosie, ko-
lejce, liscie, typie vector),

e omawia zastosowanie dyna-
micznych struktur danych na
roznych przyktadach,

e zapisuje wyrazenia algebraiczne
bez uzycia nawiaséw, w tym w
postaci odwrotnej notacji pol-
skiej,

e oblicza wartos¢ wyrazenia aryt-
metycznego zapisanego w od-
wrotnej notacji polskiej,

e omawia algorytmy znajdowania
wyjscia z labiryntu z wykorzysta-
niem iteracji i rekurencji,

e symuluje problem Flawiusza,

e sortuje dane leksykograficznie,

e stosuje typ vector do repre-
zentacji grafu w postaci list sa-
siedztwa,

Uczen:

e dobiera typy danych do rozwig-
zania problemu,

e do przegladania grafu stosuje
algorytm przeszukiwania w gtgb
(DFS) oraz algorytm przeszuki-
wania grafu wszerz (BFS),

e omawia algorytm Dijkstry,

Uczen:

e pisze programy o podwyzszo-
nym stopniu trudnosci: rozwig-
zuje zadania oznaczone trzema
gwiazdkami w podreczniku,

e optymalizuje rozwigzania,

e stosuje zaawansowane funkcje
srodowiska i jezyka programo-
wania,

e dobiera struktury danych i me-
tody do rodzaju problemu,

e szacuje ztozonos¢ algorytmow,

e implementuje algorytmy gra-
fowe — BFS, DFS, algorytm Dijks-
try,

Uczen:

e optymalizuje programy, szacuje
ich efektywnos¢,

e wykorzystuje poznane algo-

rytmy do rozwigzywania proble-

moéw nieomawianych na lek-

cjach, np. sprawdzanie spdjno-

$ci grafu




e omawia algorytm przeszukiwa-
nia grafu w gtab (DFS),

e omawia algorytm przeszukiwa-
nia grafu wszerz (BFS),

e wyjasnia, do czego stuzy algo-
rytm Dijkstry
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3. Algorytmy numeryczne
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e omawia rdéznice miedzy stato- | e wyjasnia réznice miedzy przeka- | e znajduje reprezentacje liczby | e w reprezentacji liczb rzeczywi- | e protrafi napisac program imple-

przecinkowg a zmiennoprzecin-
kowag reprezentacja liczb rzeczy-
wistych w komputerze,

e wymienia rodzaje btedéw w ob-
liczeniach komputerowych, roz-
réznia btgd wzgledny ibez-
wzgledny,

e znajduje wartos¢ wielomianu al-
gorytmem naiwnym,

e wie, na czym polegajg podsta-
wowe metody obliczen przybli-

zonych,
® zna proste algorytmy badajgce
wtasnosci geometryczne (np.
potozenie punktu wzgledem
prostej),
e wyjasnia, co to jest fraktal,
wskazuje przyktady struktur
fraktalnych wystepujgcych

w przyrodzie

zywaniem parametrow do funk-
cji przez wartos$¢ i przez referen-
cje,

e wykorzystuje pliki tekstowe do
wczytywania danych i zapisywa-
nia wynikéw,

e omawia algorytm znajdujacy
rozwiniecie binarne nieskracal-
nego utamka wtasciwego,

e zapisuje liczby w postaci znor-
malizowanej,

e definiuje liczby pojedynczej pre-
cyzji i liczby podwajnej precyzji,

e wykonuje dziatania na liczbach
zmiennoprzecinkowych,

e wskazuje roznice miedzy algo-
rytmem stabilnym a algoryt-
mem niestabilnym,

zapisanej w systemie dziesiet-

nym jako liczby pojedynczej
i liczby podwadjnej precyzji,

e Swiadomie uzywa typow
floatidouble w zadaniach,

e stosuje schemat Hornera do za-
miany liczby w systemie pozy-
cyjnym o wybranej podstawie
na liczbe dziesietng,

e stosuje metode Monte Carlo w

obliczeniach przyblizonych,

e w algorytmach badajacych wia-
snosci geometryczne wykorzy-
stuje macierz oraz regute Sar-
rusa do obliczania wyznacznika
macierzy

stych w komputerze stosuje re-
prezentacje stato- lub zmienno-
przecinkowg zgodnie ze specyfi-
kacjg algorytmu, minimalizujac
btedy w obliczeniach,

e stosuje schemat Hornera do
szybkiego podnoszenia do po-
tegi,

e implementuje algorytmy nume-
ryczne: znajdowania miejsc ze-
rowych funkcji oraz obliczania
pierwiastka kwadratowego me-
toda bisekcji, obliczania pier-
wiastka kwadratowego metoda
Newtona—Raphsona, obliczania
pola obszaru zamknietego me-
todg prostokatéw i metoda tra-
pezdéw, znajdowania przyblize-
nia liczby pi oraz symulacja ru-

Browna

chow metoda

Monte Carlo,

metujacy metode Monte Carlo
do obliczania pdl figur w ukta-
dzie 5spoétrzednych

e potrafi napisac program spraw-
dzajacy przynaleznos$¢ punktu P
do wielokata wklestego, wyko-
rzytuje do tego operacje na pli-
kach

e implementuje algorytm rysu-
jacy drzewo Pitagorasa stopnia
n

e implementuje algorytm rysu-

jacy kostke Mengera stopnia n




e znajduje pierwiastki réwnania
kwadratowego algorytmem sta-
bilnym i algorytmem niestabil-
nym,

implementuje algorytm oblicza-
jacy wartos¢ wielomianu z za-
stosowaniem schematu Hor-
nera,

stosuje w algorytmach nume-
rycznych metody: bisekcji, Ne-
wtona—Raphsona,  trapezdw,
prostokatow,

omawia algorytmy badajace
wtasnosci geometryczne — poto-
zenie punktu wzgledem prostej,
przecinania sie odcinkéw, przy-
naleznosci punktu do figury,

podaje przyktady fraktali (zbiér
Cantora, drzewo binarne, dy-
wan Sierpinskiego, ptatek Ko-
cha), wyjasnia sposdb tworzenia
tych fraktali

e implementuje algorytmy bada-

jace wiasnosci geometryczne,

e implementuje algorytmy gene-

rujgce fraktale danego stopnia,

e stosuje metode IFS do tworze-

nia fraktali w arkuszu kalkulacyj-
nym
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4.Zaawansowane algorytmy

i techniki programistyczne

e Uczen:

o wyszukuje wzorzec w tekscie
algorytmem naiwnym,

® rozumie dziatanie funkcji ha-
szujacej,

e wskazuje rdznice miedzy
kryptografia symetryczng i
kryptografia asymetryczng,
definiuje pojecia klucz pu-
bliczny i klucz prywatny,

e wyjasnia, do czego stuzy al-
gorytm RSA, i wyrdznia
gtéwne etapy tego algo-
rytmu (generowanie kluczy,
szyfrowanie z kluczem pu-
blicznym oraz deszyfrowanie
z kluczem prywatnym),

o definiuje programowanie

strukturalne,

e Uczen:

e implementuje algorytm na-
iwny wyszukiwania wzorca w
tekscie,

e wyjasnia metode haszowa-
nia,

e wyjasnia, jak generuje sie
klucze publiczny i prywatny
oraz szyfruje i deszyfruje in-
formacje w algorytmie RSA,

e wyjasnia, na czym polegaj3
metoda zstepujgca i metoda
wstepujaca,

e W programowaniu obiekto-
wym definiuje wtasne klasy,
korzystajac ze specyfikato-
row dostepu

e Uczen:

e omawia algorytm Karpa—Ra-
bina do wyszukiwania
wzorca w tekscie z zastoso-
waniem funkcji haszujacej,

® pisze program generujacy
klucz prywatny i klucz pu-
bliczny w algorytmie RSA,

e W programowaniu obiekto-
wym stosuje hierarchie klas,
wyjasnia, na czym polega
hermetyzacja danych i jakie
jest zastosowanie operatora
zasiegu

e Uczen:

e stosuje funkcje haszujaca
oraz algorytm Karpa—Rabina
w programach wyszukujg-
cych wzorzec w tekscie,

e pisze programy szyfrujgce i
deszyfrujace informacje w al-
gorytmie RSA,

e stosuje programowanie

obiektowe, definiujgc wtasne

klasy, obiekty, atrybuty i me-
tody, deklaruje konstruktory

w klasach, wyjasnia, na czym

polega polimorfizm i czym s3

metody wirtualne,

Uczen:

e tworzy program implementu-
jacy algorytm Boyera — Moore’a

e tworzy program implementu-
jacy algorytm Morrisa-Pratta do
wyszukiwania wzorca w tekscie

e pisze program szyfrujgcy plik
tekstowy algorytmem RSA sto-
sujac zadany klucz publiczny i
wyznaczona liczbe do szyfrowa-
nia

e pisze program deszyfrujacy al-
gorymem RSA plik tekstowy za
pomocy zadanego klucza pry-
watnego

e tworzy metody wirtualne dla
klas

wykorzystuje metody wirualne
klas w programach




o definiuje programowanie
obiektowe i podstawowe po-
jecia z nim zwigzane

Ocene niedostateczna otrzymuje uczen, ktory:

nie opanowat podstawowych wiadomosci i umiejetnosci, co uniemozliwia zdobywanie dalszej wiedzy,

nie jest w stanie scharakteryzowac podstawowych pojec (algorytm, warunek, iteracja, rekurencja),

nie zna prostych algorytmow,

nie rozwigzuje najprostszych zadan,

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

nie wyjasnia podstawowych pojec¢ — notacja infiksowa, notacja prefiksowa, odwrotna notacja polska, dynamiczna struktura danych, graf, stato- i zmiennoprzecin-
kowa reprezentacja liczb rzeczywistych, btad zaokraglenia, btad przyblizenia, btad reprezentacji, btgd wzgledny, btagd bezwzgledny, metody obliczen przyblizonych,
fraktal, metoda haszowania, kryptografia symetryczna, kryptografia asymetryczna, klucz publiczny, klucz prywatny, programowanie strukturalne, programowanie
obiektowe, klasa, obiekt, atrybut, metoda,

nie zna podstawowych algorytmoéw — obliczania wartosci wielomianu (algorytm naiwny), znajdowania miejsc zerowych funkgji, obliczania pol obszaréw zamknie-
tych metodami przyblizonymi, badania wtasnosci geometrycznych, tworzenia przyktadowych fraktali, wyszukiwania wzorca w tekscie (algorytm naiwny), szyfrowa-
nia z kluczem publicznym (algorytm RSA)



