Zakres wiedzy 1 umiejetnosci:

e Zna i postuguje si¢ roznymi sposobami reprezentowania informacji w komputerze:
liczb, znakow, obrazoéw, animacji, dzwieku;

e Opisuje rdzne systemy operacyjne;

e Zna i przedstawia warstwowy model sieci komputerowych, opisuje ustawienia
sieciowe komputera w sieci, zna architekture klient-serwer, postuguje si¢ terminologia
sieciowa, potrafi wyznaczy¢ maski sieci i podsieci na podstawie masek;

e Projektuje relacyjng baze danych, stosuje metody wyszukiwania i przetwarzania
informacji w relacyjnej bazie danych, potrafi tworzy¢ raporty na podstawie zapytan do
baz danych;

e Znajduje odpowiednie informacje niezbedne do realizacji w $rodowisku
komputerowym projektéw z roznych dziedzin;

e Opisuje mechanizmy zwigzane z bezpieczenstwem danych: szyfrowanie, Klucz,
certyfikat, zapora ogniowa;

e Wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obrazowania zalezno$ci funkcyjnych i1 do
zapisywania algorytmow;

e Zna i stosuje terminologi¢ z zakresu przetwarzania grafiki komputerowej, przetwarza
obrazy i filmy w §rodowisku komputerowym;

e Stosuje podejécie algorytmiczne do rozwigzywania probleméw z réznych dziedzin,
dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w
wybranej notacji, ocenia zgodno$¢ otrzymanego rozwigzania ze specyfikacja
problemu, ocenia efektywno$¢ otrzymanego rozwigzania;

Postuguje si¢ metoda ,,dziel i zwyci¢zaj” w rozwigzywaniu problemows;
Stosuje rekurencje do rozwigzywania sytuacji problemowych;
Stosuje podejscie zachlanne w rozwigzywaniu problemows;
Zna i stosuje podstawowe algorytmy w zakresie:
o Algorytmy operowania na liczbach catkowitych, np.:
= Reprezentacja liczb w dowolnym systemie pozycyjnym;
= Sprawdzenie, czy liczba jest liczba pierwsza;
= Rozktad liczby na czynniki pierwsze;
= Rekurencyjna i iteracyjna realizacja algorytmu Euklidesa;
= Rekurencyjne 1 iteracyjne obliczanie wartosci liczb Fibonacciego;
=  Wydawanie reszty metoda zachtanna;
o Algorytmy wyszukiwania i porzadkowania, np.:
= Algorytm naiwny i optymalny jednoczesnego wyszukiwania
najmniejszego 1 najwigkszego elementu w zbiorze;
= Algorytmy sortowania ciggu liczb: babelkowy, przez wybor, przez
wstawianie liniowe lub binarne, przez scalanie, szybki, kubetkowy;

o Algorytmy numeryczne, np.:

= (Obliczanie wartos$ci pierwiastka kwadratowego;

= Obliczanie warto$ci wielomianu za pomocg schematu Hornera;

=  Wyznaczanie miejsc zerowych funkcji metoda potowienia;

= Calkowanie numeryczne metodg prostokatow, trapezow;

= Metoda simplex rozwigzywania zadan programowania liniowego;
o Algorytmy na tekstach, np.:

= Sprawdzanie, czy cigg znakow tworzy palindrom, anagram;

= Porzadkowanie alfabetyczne;

=  Wyszukiwanie wzorca w tekscie;



= Obliczanie warto$ci wyrazenia podanego w postaci odwrotnej notacji
polskiej;
o Algorytmy kompresji i szyfrowania, np.:
=  Kody znakéw o zmiennej dtugosci, np. kod Huffmana;
= Szyfr Cezara;
= Szyfr przestawiony;
o Algorytmy badajace wlasciwos$ci geometryczne, np.:
= Sprawdzanie warunku trojkata;
= Badanie polozenia punktéw wzgledem prostej;
= Badanie przynaleznosci punktu do odcinka;
= Przecinanie si¢ odcinkow;
=  Przynalezno$¢ punktu do obszaru;
= Konstrukcje rekurencyjne: drzewo binarne, dywan Sierpinskiego,
ptatek Kocha;
Zna i potrafi tworzy¢ reprezentacj¢ grafowa problemu,;
Zna algorytmy operujace na grafach, np.:
o Przeszukiwanie grafu wszerz (BFS) i w glab (DFS);
SPT (Shortest Processing Time);
Dijkstry;
Floyda;
Wyznaczanie najkrotszej drogi w grafie dla znanej odlegtosci;
Kolorowanie grafu;
Kruskala;
o Prima;
Projektuje rozwigzanie problemu i dobiera odpowiednie struktury danych, w tym
struktury dynamiczne;
Stosuje zasady programowania strukturalnego i modularnego do rozwigzania
problemu;
Oblicza liczbg operacji wykonywanych przez algorytm;
Szacuje wielko$¢ pamigci potrzebnej do komputerowej realizacji algorytmu;
Przeprowadza komputerowg realizacj¢ algorytmu i rozwigzania problemu;
Sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu
1 uruchamianiu programow;
Stosuje podstawowe konstrukcje programistyczne w jezyku C/C++, instrukcje
iteracyjne, warunkowe, funkcje, instrukcje wejScia/wyj$cia, poprawnie tworzy
strukturg programu;
Dobiera najlepszy algorytm, odpowiednie struktury danych  do rozwigzania
postawionego problemu;
Dobiera wtasciwy program uzytkowy lub samodzielnie napisany program do
rozwigzania postawionego problemu;
Ocenia poprawno$¢ komputerowego rozwigzania problemu na podstawie jego
testowania,;
Wyjasnia zrodto bltedow w obliczeniach komputerowych: btad wzgledny, btad
bezwzgledny;
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