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| 1. Wstep — charakterystyka programu

Szybkie tempo rozwoju dziedziny nauki jaka jest informatyka powoduje, ze coraz wiecej informaciji i tresci
musi by¢ przekazywanych uczniowi w celu przygotowania go do pracy z nowymi technologiami. Biezace
aktualizowanie i modyfikowanie zagadnien powoduje ciggte rozszerzanie zbioru umiejetnosci
potrzebnych uczniowie do tatwego wdrozenia sie w nauke na uczelni wyzszej.

Specyfika szkoly spotecznej oraz mozliwos¢ zwiekszenia liczby godzin w siatce godzin na dodatkowe
przedmioty powoduje, ze niniejszy program nauczania posiada budowe modutowg. Kazdy modut jest
oddzielnym przedmiotem realizowanym w réznej ilosci godzin w cyklu zaleznej od rozlegtosci poruszanej
tematyki. Nastapit tu podziat na poszczegdélne przedmioty, ktére czesciowo pokrywajg sie z podziatem
tresci na uczelniach wyzszych. W niniejszym programie zostaty zawarte cele i tresci z podstawy
programowej przedmiotu informatyka rozszerzone o dodatkowe wiadomosci z zakresu systemow
operacyjnych, algorytmiki, programowania strukturalnego i obiektowego, multimediéw, sieci
komputerowych oraz baz danych. Podyktowane jest to checig zgtaszajacych sie do tego typu klasy
uczniéw do przygotowania sie na studia informatyczne roznych specjalnosci.

Bardzo waznym elementem programu jest nacisk na samodzielne rozwigzywanie probleméw przez
uczniéw poprzez uczestnictwo w warsztatach i projektach realizowanych wspdlnie z patronami klasy:
firmg Studio 55 i Wydziatem Elektroniki i Informatyki Politechniki Koszalinskie;.

Waznym elementem programu jest réwniez potrzeba korzystania przez uczniéw nie tylko z podrecznikéw
na poziomie szkoty ponadgimnazjalnym ale réwniez z literatury fachowej i materiatow w formie skryptow
oraz materiatow przygotowywanych na platforme e-learningowg klasy. Platforma ta stanowi w tym
wypadku zrodto wiedzy oraz narzedzie do kontroli i sprawdzania postepéw ucznia.

Uczestnictwo uczniow w projektach ma dodatkowo wdraza¢ ich do pracy zespotowej, ktora jest obecnie
szeroko stosowang forma pracy nad projektami informatycznymi rowniez w przemysle. Praca w grupie
spetnia dodatkowg role — uswiadamia uczniowi, ze jego stopien zaangazowania i praca maja wptyw na
wyniki catego projektu.

Korelacje miedzy przedmiotami informatycznymi i innymi przedmiotami takimi jak matematyka czy fizyka
powoduja, ze uczen posigdzie Swiadomos¢ iz rozwiazywanie faktycznych i rzeczywistych problemoéw za
pomocag $rodkow informatycznych nie tylko utrwala jego wiedze ale przygotowuje do pozniejszej
dziatalnosci i pracy nad zadaniami, ktére moze spotkac w firmie czy na uczelni wyzsze;.

W niniejszym programie potozono nacisk na tresci wskazane w standardach wymagan egzaminacyjnych,
jako ze ich realizacja zadecyduje o powodzeniu ucznidéw na egzaminie maturalnym.

2. Przedmioty wchodzace w skiad programu i proponowany przydziat godzin

Tabela 1 Tygodniowy przydziat godzin przedmiotéw informatycznych

* przedmioty realizowane w formie zaje¢ dodatkowych warsztatéw (nie wliczajg sie w siatke godzin)



3. Podstawa programowa

Ponizej cytowana jest podstawa programowa dla licedbw ogélnoksztatcacych.

Cele edukacyjne

1. Przygotowanie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia informatycznego.
2. Zdolnos¢ do samodzielnego korzystania z komputera dla realizacji czesci zadan edukacyjnych
oraz innych celéw poznawczych.

Zadania szkoty

1. Stworzenie warunkéw do poznania wybranych zagadnien, poje¢ i metod informatyki jako dyscypliny
naukowej oraz jej najwazniejszych zastosowan.

2. Ksztatcenie samodzielno$ci intelektualnej, odpowiedzialnosci za wiasny rozwaj, gotowosci

do podejmowania i rozwigzywania ztozonych zadan, z uwzglednieniem $rodkéw i metod informatyki.

3. Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej przez realizacji projektow grupowych.

Tresci nauczania
1. Algorytmika i programowanie:
a) metodyczna analiza i modelowanie umiarkowanie ztozonych probleméw i procesow z
réznych dziedzin;
b) przeglad algorytméw klasycznych;
¢) wybrane techniki projektowania algorytmow i struktur danych: programowanie
strukturalne,
d) zastepujgce, abstrakcja danych, metoda kolejnych uscislen;
e) elementy analizy algorytméw;
f) indywidualna i zespotowa realizacja projektow programistycznych w wybranym jezyku
wysokiego poziomu.
2. Bazy danych:
a) podstawowe formy organizacji informacji w bazach danych,
b) budowa relacyjnych baz danych,
¢) wyszukiwanie informacji w relacyjnych bazach danych z uzyciem jezyka zapytan,
d) projektowanie prostych relacyjnych baz danych.
3. Multimedia. Sieci komputerowe:
a) sprawne i Swiadome korzystanie z multimediow i tworzenie wtasnych materiatow
multimedialnych,
b) przetwarzanie informacji w réznej postaci (w tym wizualnej i dzwiekowej),
c) budowa i dziatanie sieci komputerowych,
d) tworzenie i publikowanie wtasnych materiatéw w sieci.
4. Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan.

Osiagniecia

1. Formutowanie sytuacji problemowej, jej modelowanie i rozwigzywanie z uzyciem metod
informatycznych.

2. Ocenianie poprawnosci i efektywnosci rozwigzan i ich testowanie. Tworzenie dokumentoéw rozwigzan.
3. Wyszukiwanie informacji w bazach danych i projektowanie prostych baz danych.

4. Tworzenie opracowan multimedialnych.

5. Sprawne korzystanie z ustug sieci komputerowych w pracy z informacjami swoimi i obcymi.

6. Planowanie pracy i nadzér nad przebiegiem wykonywania projektow realizowanych zespotowo z
wykorzystaniem programow komputerowych.

4. Szczegbtowe cele edukacyjne i wychowawcze

Na lekcjach przedmiotéw informatycznych cele edukacyjne i wychowawcze powinny by¢ realizowane
spéjnie. Uczen powinien by¢ zapoznany z etycznymi podstawami uzytkowania komputerow i
oprogramowania oraz aspektami poszanowania praw autorskich.



4.1 Cele edukacyjne

4.1.1 Systemy operacyjne
Uczen powinien:

wiedzie¢ czym jest system operacyjny i znac¢ jego funkcje,

znac¢ podziat na systemy serwerowe, biurkowe, wieloprocesorowe, rozproszone, kieszonkowe
oraz znac ich wtasciwosci,

znac struktury systeméw operacyjnych i komputerowych,

umieé zarzadzac¢ procesami w réznych systemach operacyjnych: Windows, Linux/Unix.
umie¢ zarzgdzaé pamiecig w systemach i zna¢ pojecia przydziatu pamieci, stronicowania,
pamieci wirtualnej, metody dostepu do plikow,

znac rézne systemy plikow i ich wiasciwosci,

znac sprzety i interfejsy 1/0,

znac strukture pamieci masowych i metody pracy z nimi,

znac topologie i typy systemdw rozproszonych,

zna¢ metody zabezpieczania systeméw, wykrywania wtaman i kryptograficzne metody ochrony
danych, umie¢ tworzy¢ kopie zapasowe danych,

umie¢ wydawac komendy i sterowac systemami z rodziny Windows i Unix,

4.1.2 Programowanie strukturalne
Uczen powinien:

znac pojecie, wtasciwosci i formy zapisu algorytmow,

znac i stosowac pojecia optymalizaciji, ztozonosci obliczeniowej, czasowej i pesymistycznej
algorytmu,

znac¢ reprezentacje danych w komputerze,

znac typy i podziat jezykéw programowania i kompilatoréw,

znac i stosowac rozne typy danych,

znac instrukcje sterujace, warunkowe, wyboru i petli w wybranym jezyku,

umie¢ definiowac funkcje, stosowac rézny zasieg zmiennych i metody przekazywania
parametréw funkciji,

umie¢ stosowac iteracje w podstawowych algorytmach iteracyjnych,

umie¢ stosowac typy tablicowe w rozwigzywaniu réznych problemow,

znac¢ pojecie i umie¢ stosowac rekurencje w wybranych algorytmach,

umie¢ wykorzystywac struktury i tablice typu strukturalnego,

umie¢ stosowac typy wskaznikowe, przekazywaé parametry funkcji przez wskaznik i stosowac
zmienne i struktury dynamiczne,

umie¢ stosowac funkcje 1/0 z pliku.

4.1.3 Programowanie obiektowe
Uczen powinien:

znacé réznice miedzy programowaniem strukturalnym i obiektowym,

znac pojecia obiektu, klasy, instanciji,

znac¢ pojecia hermetyzacji danych, dziedziczenia i polimorfizmu,

znac¢ typy, operatory i instrukcje sterujgce,

znac i stosowac funkcje i moduty,

umie¢ stosowac typy: taricuchy znakéw, kolekcje, tablice,

umie¢ zarzgdzac¢ pamiecig za pomocg operatorow new i delete,

tworzy¢ klasy, strumienie /O, klasy zaprzyjaznione i inne typy,

znac typy i obstuge wyjatkdw w klasach,

umiec¢ tworzy¢ klasy dziedziczace i zna¢é mechanizmy dziedziczenia pojedynczego, wielokrotnego
i wielobazowego,

znacé i umie¢ stosowacé szablony,

znac i stosowac klasy strumieni,

znac i stosowac rézne metody dostepu do plikow,

umie¢ przeprowadzac instalacje srodowiska jezykéw Builder C++ oraz Java,
umie¢ stosowac funkcje i klasy graficzne w obu jezykach.

4.1.4 Technologia informacyjna
Wymogi wg. programu nauczania nr DKOS-5002-17/05.



4.1.5 Algorytmy i struktury danych
Uczen powinien:
e znac pojecie abstrakcyjnych typow danych,
znacé pojecie enkapsulacja, dziedziczenie, wskazniki, polimorfizm,
umie¢ stosowac szablony z C++,
znac pojecia i umie¢ przeprowadzi¢ analize ztozonosci algorytméw,
znac¢ notacje O,
znac i umie¢ stosowaé w wybranych problemach listy jedno-, dwukierunkowe, cykliczne, z
przeskokami, samoorganizujace sie, tablice rzadkie,
znac¢ i umie¢ stosowac stosy i kolejki,
umie¢ stosowa¢ metody rekurencyjne,
znac i stosowac drzewa binarne ré6znego rodzaju,
znac¢ i stosowac grafy,
znac¢ i stosowac¢ metody sortowania,
znac i stosowa¢ metody kompresji danych,
znac i stosowaé podstawowe metody numeryczne w zagadnieniach matematycznych, fizycznych,
statystycznych itp.

4.1.6 Sieci komputerowe

Uczen powinien:
e znac historie rozwoju sieci komputerowych,

znac sprzet do budowy sieci komputerowych,

znac¢ i umie¢ budowac sieci komputerowe wg. réznych topologii,

znac¢ obszary funkcjonalne réznych typow sieci LAN, MAN, WAN,

znac¢ metody przytaczania stacji, serwerow do réznych typow sieci,

znac pojecie i wlasciwosci warstwy fizycznej sieci,

znac pojecie i wlasciwosci warstwy tgcza danych,

znac¢ wiasciwosci roznych rodzajow sieci Ethernet,

znac budowe ramki roznych rodzajow sieci,

znacé pojecie protokotu,

znac¢ wtasciwosci i réznych protokotéw sieciowych,

znacé pojecia, wtasciwosci sprzetu i zasady wspétdziatania sieci WAN,

znac budowe i wiasciwosci linii dzierzawionych,

znac i umie¢ stosowac technologie Dial-Up,

znacé i umie¢ stosowaé oprogramowanie do obstugi sieci w réznych systemach operacyjnych,

znacé pojecia i umie¢ stosowac narzedzia administracyjne w réznych systemach operacyjnych,

umie¢ stosowac narzedzia do testowania wydajnosci sieci, poprawnosci dziatania i

zabezpieczenh,

e znac pojecia ochrony danych w sieci, procedury instalacji zabezpieczen sieciowych, techniki
konserwacji praz ochrony sprzetu,

e zna¢ narzedzia i umie¢ wykonywac kopie zapasowe danych w sieci,

e umie¢ tworzyc¢ i konfigurowac ustugi serwera domeny, www, baz danych, plikow, wydruku, ftp,
aplikacji na réznych systemach danych.

4.1.7 Bazy danych
Uczen powinien:
e znac rozne rodzaje systeméw baz danych,
znac¢ pojecia normalizacji danych, rekordu, pola,
znac i umie¢ stosowaé schemat budowy relacyjnej bazy danych,
umiec¢ projektowac relacyjne bazy danych,
znac¢ typy danych w bazach danych,
umiec¢ tworzyc¢ relacje i taczy¢ pola tabel,
umie¢ organizowaé dane za pomoca kwerend,
umie¢ stosowac kwerendy wyszukujgce, aktualizujace, parametryczne,
umie¢ modyfikowa¢ dane w bazie,
umie¢ eksportowac i importowac dane,
umie¢ stosowac¢ zapytania w jezyku SQL,



umie¢ stosowa¢ mechanizmy ochrony danych w bazach danych,

umieé tworzy¢ interfejsy bazy danych w postaci formularzy,

umie¢ budowac raporty baz danych,

umie¢ budowac bazy typy desktop,

umie¢ konfigurowaé bazy klient/serwer,

umieé tworzyé bazy klient/serwer na roznych platformach,

znac pojecia zwigzane z hurtowniami danych,

znac pojecia zwigzane z zastosowaniem baz danych w handlu elektronicznym.

4.1.8 Multimedia i grafika komputerowa
Uczen powinien:
e znac i charakteryzowaé formaty zapisu grafiki i dzwieku,
znac réznice miedzy grafikg rastrowg i wektorowa,
znac¢ zasady postugiwania sie kolorem, planem, swiattem,
znac¢ zasady tworzenia grafiki 2D i 3D w réznych programach,
zna¢ zasady tworzenia animacji w réznych technikach,
umiec¢ tworzy¢ i wykorzystywac grafike do budowy serwiséw www,
umie¢ tworzy¢ grafike do réznych rodzajow wydrukow poligraficznych,
zna¢ metody projektowania grafiki wielkoformatowej,
umie¢ wykorzystywac narzedzia do kalibracji koloru.

4.2 Cele wychowawcze
Cele wychowawcze to:

e wpojenie uczniowi koniecznosci przestrzegania regulaminéw pracowni komputerowych oraz
zasad BHP w pracy z urzadzeniami komputerowymi,
wdrozenie ucznia do pracy zespotowej,
przygotowanie ucznia do swiadomego wyboru dalszego zakresu ksztatcenia,
wpojenie poszanowania wiasnosci intelektualnej oraz przestrzegania praw autorskich,
ksztattowanie umiejetnosci wyszukiwania i wykorzystania informacji w réznych mediach,
motywowanie do samoksztatcenia i planowania samorozwoiju,
motywowanie do poszerzania wiadomosci z wykorzystaniem dostepnych narzedzi i zasobow,
wykazania zagrozen z stosowania nowoczesnych technologii informacyjnych.

5. Procedury osiggania celow

5.1 Cele edukacyjne

Osiagniecie celéw edukacyjnych zalezy przede wszystkim od metod nauczania stosowanych w procesie
dydaktycznym. Do wiekszosci materiatu z zakresu informatyki mozna zastosowa¢ metody projektowe,
burze mézgdéw, polemike — czyli metody poszukujgace. Cze$¢ materiatu, szczegdlnie na wstepie i
wprowadzeniu do przedmiotu mozna przeprowadzi¢ metodami podajgcymi celu nakierunkowania ucznia
do dalszego poszukiwania materiatéw. W klasie informatycznej o matej ilosci ucznidéw istniej mozliwosé
pracy indywidualnej z uczniem opartej na wykonywaniu c¢wiczen prowadzacych do realizacji
zamierzonych celéw edukacyjnych.

Wsréd metod podajacych najwazniejsza metodg stosowang w tej klasie bedzie wyklad poparty
przyktadami oraz dodatkowymi informacjami, wskazéwkami oraz testami, ktére do kazdej czesci
tematycznej bedg przygotowane w formie elektronicznej na platformie e-learningowej klasy. Dodatkowe
wskazowki i projekty majg za zadanie wzbudzi¢ u ucznia cheé poszukiwania w celu rozwigzania
okreslonych probleméw.

Testy sprawdzajace przyswojenie materiatu w formie zautomatyzowanych testéw réznych typow z
automatycznymi wskazéwkami do btedéw, automatyczng oceng oraz mozliwoscig wgladu ucznia i jego
rodzica do wynikéw powoduje usystematyzowanie procesu oraz wprowadzenie elementéw samokontroli
wiasnego rozwoju.

Prac w grupach nad projektami informatycznymi spowoduje wdrozenie ucznia do rozwigzywania
rzeczywistych problemow z zastosowaniem réznych technik informatycznych, zmusi go do komunikacji z



uczestnikami grupy i prowadzacym w celu wymiany doswiadczen i pomystow oraz kontrolowania
postepow a co za tym idzie do postugiwania sie jezykiem informatycznym.

5.2 Cele wychowawcze

Prawidtowa konstrukcja procesu edukacyjnego nie tylko petni role w osigganiu celéw dydaktycznych ale
réwniez w wychowaniu. Organizacja pracy ucznia, samoorganizacja rozwoju motywuje ucznia do
samodzielnego szukania rozwigzan i prezentacji wlasnych dokonan. Praca w grupie ksztattuje wiez
emocjonalng a przez to odpowiedzialno$¢ za grupe, swojg role w grupie i umiejetnosci dyskusji,
podejmowania kompromisow i wspotpracy.

Waznym czynnikiem jest poszanowanie wlasnos$ci intelektualnych oraz przestrzeganie praw autorskich
zawartych w réznego rodzaju dokumentach i umowach miedzynarodowych. Korzystanie z
licencjonowanego oprogramowania lub opartego na licencjach otwartych i mozliwo$¢ wyboru miedzy tymi
aplikacjami ksztattuje postawy poprawne etycznie.

Wazne jest rowniez wpajanie i egzekwowanie zasad i regulaminéw korzystania z urzadzen oraz zasad
BHP w celu $wiadomego i poprawnego uzytkowania sprzetdw i aplikacji.

6. Wyposazenie pracowni

Pracownia szkolna nie jest jedynym miejscem odbywania przez ucznia zaje¢. W klasie informatycznej
czes¢ zaje¢ odbywac sie bedzie w zaktadach produkcyjnych oraz laboratoriach uczelni wyzszej. Dlatego
czesc¢ sprzetu i oprogramowania uzyta w procesie dydaktycznym pochodzi¢ bedzie z zewnatrz szkoty.
Przede wszystkim bedg to urzadzenia do kalibracji koloréw, wydrukéw wielkoformatowych, komputery
specjalistyczne i stacje graficzne oparte na systemach Unix i Mac OS, oprogramowanie graficzne takie
jak 3DMax, Macromedia Flash, Adobe Photoshop, itp.

W samej szkolnej pracowni komputerowej urzadzenia i oprogramowanie potrzebne do przeprowadzenia
procesu dydaktycznego wykazane sg w tabeli drugie;j.

Tabela 2 Oprogramowanie i sprzet komputerowy w pracowni komputerowej

Przedmiot Zestaw sprzetu i oprogramowania
Technologia informacyjna Stanowiska PC, OS Windows i Linux, MS Office, Open Office
Systemy operacyjne Stanowiska PC z bootloaderem dla systeméw Windows i Linux
Stanowiska PC, kompilatory jezyka C, srodowisko
Programowanie strukturalne programistyczne Borland Builder C++ wersja 6.0 Personal, GCC

dla Lilnux, Dev C++

Stanowiska PC, kompilatory jezyka C++, srodowisko
Programowanie obiektowe programistyczne Borland Builder C++ wersja 6.0 Personal, GCC
dla Lilnux, Dev C++, Java Software Development Kit 8.0

Stanowiska PC, srodowisko programistyczne Borland Builder

Algorytmy i struktury danych C++ 6.0 wersja Personal, Dia,

Stanowiska PC, OS Windows, OS Linux, dostep do serwera,
Sieci komputerowe stanowiska do budowy serwerdw, osprzet sieciowy: HUB, switch,
okablowanie, router, modem

Stanowiska PC, baza danych typu desktop MS Access, Open
Bazy danych Office Kexi, serwer www, serwer baz danych MS SQL Server,
MySQL, Postgres, Interbase, Oracle.

Stanowiska PC i Mac. Oprogramowanie Corel Draw, Adobe
Photoshop, GIMP, Macromedia Flash, Dia, Nvu, MS Power
Point, Open Office Impress

Multimedia i grafika
komputerowa




7. Tresci nauczania

7.1 Technologia informacyjna

Wg. Programu nauczania nr DKOS-5002-17/05.

Lekcja wprowadzajaca. BHP pracy z urzadzeniami w pracowni informatyczne;.
Omowienie tematyki zaje¢ TI.

Rozwdj technologii informatycznych w zyciu cztowieka.

Czy komputer moze sta¢ sie wirtualnym biurkiem?

Czy program komputerowy jest narzedziem? Licencjonowanie oprogramowania i prawa
autorskie.
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Jak

i
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.

viii.

Xi.

Xii.
Xiii.

Xiv.

edytowacé tekst? Wprowadzenie do edytoréw tekstu.
Uktad dokumentu i drukowanie.
Sekcje. Nagtowki i stopki dokumentu. Formatowanie numeréw stron. Podglad i
drukowanie dokumentu.
Edytowanie dokumentu i sprawdzanie pisowni. Sprawdzanie pisowni i gramatyki.
Dzielenie wyrazéw, zmiana jezyka stownika.
Zmiana wygladu tekstu i praca z dokumentem dtugim.
Nagtowki rozdziatow, style obiektéw. Praca z konspektem. Formatowanie stylow.
Operacje na blokach tekstu i obiektach. Zarzadzanie dokumentami gtéwnymi i
podrzednymi. Wstawianie zaktadek i odsytaczy.
Generowanie i modyfikowanie spisu tresci. Tworzenie i modyfikowanie indeksu. Przypisy.
Autopodsumowanie dokumentu.
Prezentowanie informacji w tabelach i kolumnach. Formatowanie tabel. Operacje na
danych w tabelach.
Wykorzystanie grafiki, wykreséw oraz edycja wzorow.
Tworzenie diagraméw. Wstawianie i modyfikowanie rysunku. Potozenie rysunku
wzgledem otaczajgcego go tekstu. Tworzenie obiektow WordArt.
Rysowanie i modyfikowanie ksztaltow. Prosta obrébka grafiki. Podpisywanie grafiki.
Wstawianie wykresu. Modyfikowanie wygladu wykresu.
Importowanie danych do wykresu. Edycja wzoréw.
Wspéipraca w grupie. Sledzenie zmian w dokumencie i zarzadzanie nimi. Wy$wietlanie i
przegladanie komentarzy. Zabezpieczanie dokumentu hastem.
Tworzenie listdw seryjnych i etykiet. Korespondencja seryjna. Przygotowanie danych
zmiennych listu seryjnego.

7. Jak uzywa¢ arkusza kalkulacyjnego?

Vi.

Vii.
Viii.

iX.
X.
Xi.
Xii.

Opcje arkusza. Tworzenie i nazywanie zakreséw komérek. Tworzenie etykiet. Formaty
komorek. Tworzenie wiasnych formatéw. Tworzenie styléw.

Adresowanie wzgledne i bezwzgledne. Tworzenie list danych. Dodawanie serii wartosci.
Stosowanie formatowania warunkowego. Podsumowywanie danych za pomocg sum
czesciowych.

Filtrowanie list danych. Tworzenie filiréw zaawansowanych. Sprawdzanie poprawnosci
danych.

Dodawanie funkcji. Edycja formut. Szacowanie formut. Tworzenie prostych formut
warunkowych.

taczenie danych. Importowanie danych z plikéw. Tworzenie kwerend sieci. Import tabel baz
danych.

Funkcje logiczne: jezeli, oraz, lub.

Funkcje daty i czasu: czas, data, dni.360, dzien, dzien.tyg, dzis, edate, miesigc, rok,
weeknum, workday.

Funkcje matematyczne, statystyczne i informacyjne.

Sporzadzanie wykresow danych.

Tabele przestawne.

Wprowadzenie do makr. Rejestrowanie makra. Uruchamianie makr.

8. Jak tworzy¢ i obrabia¢ obrazy?

Podstawowe pojecia: format plikow graficznych, rozszerzenia, kompresja, grafika rastrowa i
wektorowa.



Vi.
Vii.
viii.
iX.

Tworzenie grafiki wektorowej.
Kreslenie krzywych i figur 2D.
Efekty w grafice wektorowe;.
Elementy grafiki 3D.

Grafika rastrowa — podstawy.
Tworzenie obrazéw, pedzle i efekty.
Filtry w grafice rastrowej.

Obrébka zdje¢. Retusz.

9. Podstawy sieci komputerowych.

i.

ii.
iii.
iv.

Architektura sieci.
Urzadzenia sieciowe.
Serwer — zadania i funkcje.
Bezpieczenstwo w sieci.

10. Jak stworzy¢ prezentacje multimedialng?

i
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.

Zadania i zasady tworzenia prezentacji.
Wstawianie tta, dobdr czcionki i grafiki.
Efekty przejsé.

Elementy formatowania tekstu.

Dzwiek i film w prezentacji.

Przebieg prezentaciji.

11. Jak gromadzi¢ dane w bazie danych?

i.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.
viii.
iX.

Czym jest baza danych?

Pola, rekordy, tabele.

Podziat baz danych.

Relacje w bazach danych.

Tworzenie tabel.

Tworzenie formularzy do baz danych.
SQL - jezyk zapytan.

Tworzenie raportow.

Automatyzacja pracy z bazg danych.

12. Moja strona WWW.

i.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.

Zasada dziatania serwera WWW.
Tworzenie prostej strony WWW.
Formatowanie tekstu i grafiki na stronie.
Podstawy jezyka HTML.

Arkusze styléw.

Odnoéniki na stronie.



7.2 Systemy operacyjne

1. Podstawy systemow operacyjnych

i.
.
iii.
iv.
V.

Vi.

Co to jest system operacyjny?
Systemy serwerowe.

Systemy biurkowe.

Systemy wieloprocesorowe.
Systemy rozproszone.

Systemy kieszonkowe.

2. Struktury systeméw komputerowych

iv.

Dziatanie systemu komputerowego.
Struktura 1/0.
Struktura i hierarchia pamieci.

Ochrona sprzetowa.

3. Struktura systeméw operacyjnych (OS)

i.

i.
iii.
iv.
V.

Vi.

Sktadowe systemu.
Ustugi OS.

Wywotania systemowe.
Programy OS.
Struktura OS.

Maszyny wirtualne.

4. Zarzadzanie procesami

i.
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.

viii.

Procesy. Koncepcja i planowanie.
Dziatania na procesach i wspétdziatanie.
Komunikacja miedzy procesami.

Modele wielowatkowosci.

Watki w réznych OS.

Planowanie przydziatu procesora.
Algorytmy planowania procesora.

synchronizacja proceséw.

5. Zarzadzanie pamiecig

iv.

V.
Vi.
Vii.

viii.

Podstawy.

Przydziat pamieci.
Stronicowanie.
Segmentacja.

Pamiec¢ wirtualna.

Pojecie pliku.

Metody dostepu do pliku.
Katalogi i ich struktura.
Montowanie systemu plikow.

Budowa systemow plikow.



Xi.  Zarzadzanie przestrzenia, efektywnos¢ i wydajnosé.
xii.  Przykladowe systemy plikéw: FAT, FAT32, NTFS, NFS, EXT2, EXT3.

6. Systemy I/O
i. Sprzet 1/0.
ii. Interfejsy 1/0.
iii. Strumienie.
iv.  Struktura pamieci masowych.
v.  Zarzagdzanie obszarem dysku i obszarem wymiany.

Vi. Podtaczanie i montowanie dyskéw.

7. Systemy rozproszone
i.  Topologia.
ii. Typy sieci.
iii. Protokoty komunikacyjne.
iv.  Projekty sieci.
v.  Zdalny dostep do plikow.
Vi. Porzadkowanie zdarzen.

vii.  Wykluczanie.

8. Bezpieczenhstwo
i. Uwierzytelnianie.
ii. Zagrozenia programowe i systemowe.
iii. Wykrywanie wiaman.
iv. Kryptografia.

V. Poziomy bezpieczenstwa komputerowego.

9. Przyktadowe OS

i. Windows XP

Elementy systemu.
Podsystemy srodowiskowe.
System plikéw.

Praca w sieci.

Interface.

ii. Linux / Unix

Moduty jadra.

Zarzadzanie procesami.
Zarzadzanie pamiecia.

System I/O.

Komunikacja miedzyprocesowa.
Struktura sieci.
Bezpieczenstwo.

Komendy.

Skrypty.



7.3 Programowanie strukturalne

1. Wstep do programowania - algorytmy

Algorytm — definicja, formy zapisu, wtasciwosci.
Iteracje.

Poprawnos¢ algorytmu.

Ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu.

Podstawowe algorytmy.

2. Wstep do programowania w C

Reprezentacja danych w komputerze.
Zmienne i wyrazenia.

Proces wytwarzania programu. Kompilatory.

iv. Podstawowe typy danych.
V. Instrukcje sterujace.
Vi. Instrukcja warunkowa if..else.
vii.  Instrukcja wyboru switch.
viii. Instrukcje petli: for, while, do...while, break, continue.
3. Funkcje

Definiowanie | wywotanie funkcji.
Zakres zmiennych.

Metody przekazywania parametréw funkciji.

4. Podstawowe algorytmy iteracyjne

Vi.

Vii.

viii.

iX.

Znajdowanie najmniejszego / najwiekszego elementu w ciggu.

Liczba pierwsza.

NWD i NWW (algorytm Euklidesa).

Obliczanie pierwiastka kwadratowego (metoda Newtona-Raphosa).

Obliczanie pola obszaru ograniczonego wykresem (metody catkowania numerycznego).
Znajdowanie przyblizonej wartosci miejsca zerowego funkgciji.

Metody Monte Carlo.

Obliczanie wartosci liczby .

Modelowanie ruchow Browna.

5. Typ tablicowy



i. Charakterystyka tablic jednowymiarowych i wielowymiarowych.
ii. Metody przeszukiwania tablic.
iii. Zamiana systeméw liczbowych.
iv.  Sito Eratostenesa.
V. Metody sortowania: babelkowa, przez wstawiania, przez wyboér.
Vi. Szyfr Cezara.
6. Rekurencja
i. Funkcje rekurencyjne.
ii.  Silnia.
iii. Potega liczby naturalnej.
iv. Wartosci ciagdéw rekurencyjnych.
V. Ciag Fibonacciego.
vi.  Schemat Hornera.
vii.  Wieze Hanoi.
viii. Metoda ,Dziel i zwyciezaj”.
iX. Przeszukiwanie binarne.
X. Sortowanie szybkie i przez scalanie.
7. Struktury
i. Definicja struktury.
ii. Tablice o elementach typu strukturalnego.
iii. Struktury jako argumenty funkcji.
8. Wskazniki
i. Deklaracja zmiennych wskaznikowych.
ii. Przekazywanie parametréw funkcji przez wskaznik.
ii.  Wskazniki w tablicach.
9. Zmienne i struktury dynamiczne
i. Tablica dynamiczna jedno i wielowymiarowa.
. Lista jednokierunkowa i dwukierunkowa.
10. Praca z plikami
i. Zapis i odczyt z pliku.

ii. Przeszukiwanie plikow.



7.4 Programowanie obiektowe

1. Wstep do programowania obiektowego w C++

Vi.

Vii.

Jezyk C++.

C++ jako jezyk programowania obiektowego.
Obiekty, klasy i instancje.

Klasy w jezyku C++.

Hermetyzacja danych.

Dziedziczenie.

Polimorfizm.

2. Podstawowe pojecia jezyka C++

Vi.

Vii.

Typy, operatory i instrukcje sterujace.
Funkcje i moduty.

tancuchy znakow.

Kolekcje.

Obstuga wyjatkow.

Wskazniki, tablice i C-taicuchy.

Zarzadzanie pamigecig za pomocg operatoréw new i delete.

3. Programowanie klas

Vi.

Vii.

Pierwsza klasa: Fraction.
Operatory klas.

Optymalizacja efektywnosci kodu.
Referencje i state.

Strumienie wejscia i wyjscia.
Klasy zaprzyjaznione i inne typy.

Obstuga wyjatkéw w klasach.

4. Dziedziczenie i polimorfizm

Dziedziczenie pojedyncze.
Funkcje wirtualne.
Polimorfizm.
Dziedziczenie wielokrotne.

Putapki projektowania z uzyciem dziedziczenia.



5. Sktadowe dynamiczne i statyczne
i.  Skladowe dynamiczne.
ii. Inne aspekty sktadowych dynamicznych.
iii. Dziedziczenie i klasy o sktadowych dynamicznych.
iv. Klasy zawierajace klasy.
6. Szablony
i.  Terminologia.
ii. Szablony klas.
7. Standardowa biblioteka wejscia i wyjscia
i. Standardowe klasy strumieni.
ii. Dostep do plikéw.
8. Inne wiasciwosci jezyka
i. Operacje na wektorach.
i. Algorytmy STL.
iii. Ograniczenia wartosci numerycznych.
iv.  Wskazniki funkgciji.
v.  Pliki nagtéwkowe w jezykach C i C++.
9. Wprowadzenie do jezyka Java
i. Java jako narzedzie programistyczne.
ii. Zalety Javy.
iii. Koncepcje jezyka Java.
iv.  Javai Internet.
10. Srodowisko Java
i. Instalowanie pakietu Java Software Development Kit.
ii. Konfiguracja $ciezki dostepu.
iii.  Instalowanie bibliotek i dokumentaciji.
iv. Rézne srodowiska programistyczne.
V. Praca ze zintegrowanym srodowiskiem programistycznym.
Vi. Kompilowanie i uruchamianie programéw przy uzyciu edytora tekstu.
vii. Aplikacje graficzne.

11. Podstawy programowania w Javie



i. Prosty program napisany w Javie.
i.  Typy danych.
iii. Operatory.
iv. Funkcje i state matematyczne.

v.  tancuchy.

Vi. Formatowanie wyjscia.
Vii. Instrukcje sterujace.
viii.  Tablice.

12. Obiekty i klasy
i. Wprowadzenie do programowania zorientowanego obiektowo.
ii.  Obiekty.
iii. Relacje pomiedzy klasami.
iv. Tworzenie witasnych klas.
V. Pola i metody statyczne.
vi.  Przetadowanie.
13. Dziedziczenie
i. Hierarchie dziedziczenia.
. Polimorfizm.
iii. Rzutowanie.
iv. Klasy abstrakcyjne.

V. Wskazniki do metod.



7.5 Algorytmy i struktury danych

1. Wstep do algorytmow i programowania obiektowego

Vi.

Vii.

viii.

iX.

X.

Abstrakcyjne typy danych.

Enkapsulacja.

Dziedziczenie.

Wskazniki.

Polimorfizm.

C++ a programowanie obiektowe.
Standardowa biblioteka szablonow.

Wektory w standardowej bibliotece szablondw.
Struktury danych a programowanie obiektowe.

Przykfad zastosowania: plik z dostepem swobodnym.

2. Analiza ztozonosci

Vi.

Vii.

viil.

3. Listy

Ztozonos¢ obliczeniowa i asymptotyczna.
O-notacja.

Witasciwosci O-notacji.

Notacje.

Mozliwe problemy.

Przyktady ztozonosci.

Okreslanie ztozonosci asymptotyczne;.

Ztozonos¢ optymistyczna, Srednia i pesymistyczna.

Listy jednokierunkowe.
Listy dwukierunkowe.

Listy cykliczne.

4. Stosy i kolejki

Stosy.
Kolejki.

Kolejki priorytetowe.

5. Rekurencja

Definicje rekurencyjne.



i.  Wywofania funkcji a implementacja rekurenciji.
iii.  Anatomia wywotania rekurencyjnego.
6. Drzewa binarne
i. Drzewa, drzewa binarne i binarne drzewa poszukiwania.
ii. Implementacja drzew binarnych.
iii.  Wyszukiwanie w drzewie binarnym.
iv. Przechodzenie po drzewie.
v.  Wstawianie i usuwanie.
7. Drzewa wielokierunkowe
7.1. Rodzina B-drzew.
i. B-drzewa.
. Drzewa bitowe.
8. Grafy
i. Reprezentacje graféw.
ii. Przechodzenie po grafach.
iii. Najkrétsza droga.
iv. Problem najkrétszych drég typu "wszystkie-do-wszystkich".
v.  Wykrywanie cykili.
Vi. Drzewa rozpinajace.
9. Sortowanie

i. Podstawowe algorytmy sortowania: sortowanie przez wstawianie, przez wybieranie,
babelkowe.

ii. Drzewa decyzyjne.

iii. Efektywne algorytmy sortowania: sortowanie Stella, przez kopcowanie, szybkie
(quicksort), poprzez scalanie, pozycyjne.

10. Kompresja danych
i. Warunki kompresiji danych.
ii. Kodowanie Huffmana.
iii. Metoda Shannona-Fano.
11. Podstawowe metody numeryczne
i. Macierze i ich wtasciwosci.

ii. Prawa macierzy.



Vi.

Vii.

viii.

Rozwigzywanie uktadéw réwnan liniowych.
Eliminacja petna Jordana-Gaussa.
Eliminacja Gaussa.

Rozktad Cholesky'ego.

Metody iteracyjne.

Transformaty Fouriera.



7.6 Sieci komputerowe

1. Podstawy sieci

Vi.

Vii.

ABC sieci.

Ewolucja sieci.

Model referencyjny OSI.
Podstawy sieci.

Sprzetowe elementy sktadowe.
Programowe elementy sktadowe.

Sktadanie elementéw w siec.

2. Typy i topologie sieci LAN.

Vi.

Vii.

viii.

iX.

X.

Urzadzenia przytaczane do sieci LAN.

Typy serwerow.

Typy sieci.

Topologie sieci lokalnych.
Hierarchie.

Obszary funkcjonalne sieci LAN.
Przytaczanie staciji.
Przytagczanie serwera.
Przytaczanie do sieci WAN.

Przytaczanie do szkieletu.

3. Warstwa fizyczna

Funkcje warstwy fizyczne;.

Nosniki transmisji fizycznej.

4. Niezupetnie-fizyczna warstwa fizyczna

Spektrum elektromagnetyczne.
Bezprzewodowe sieci LAN.
Technologie transmisji.

Podczerwien.

5. Warstwa tgcza danych

Ramki.

Sktadniki typowej ramki.



iii.  Sterowanie faczem logicznym w standardzie IEEE 802.2.
iv. Zasady sterowania dostepem do nosnika.

v.  Wybdr technologii LAN.

6. Tworzenie sieci lokalnych
i. Rézne rodzaje sieci Ethernet.

. Obstugiwany sprzet.

iii. Ramka Ethernetu IEEE 802.3
iv. Szybsze sieci Ethernet.

V. Nosniki Fast Ethernetu.

Vi. Gigabit Ethernet.

vii. Token Ring.
Viii. Struktura ramki Token Ring.

iX. Topologia Tonek Ring.

7. Protokoty sieciowe
i.  Stosy protokotow.

i. Protokot Internetu, wersja 4 (Ipv4).

iii.  Analiza TCP/IP.

iv. Protokét Internetu, wersja 6 (IPv6).

v.  Struktury adresow.

8. Sieci WAN
i. Funkcjonowanie technologii WAN.

ii. Korzystanie z urzgdzen transmisiji.

iii.  Wybdr sprzetu komunikacyjnego.

iv.  Adresowanie miedzysieciowe.

V. Zapewnianie adresowania unikatowego.
Vi. Wspotdziatanie miedzysieciowe z wykorzystaniem réznych protokotow.
vii. Korzystanie z protokotow trasowania.

vii.  Wybdr protokotu.
9. Modemy i technologie Dial-Up
i.  Sposob dziatania modemu.

ii. Bity i body.



iii.  Typy modulacji modemow.
iv. Modemy a Microsoft Networking.
10. Sieciowe systemy operacyjne
i. Historia sieciowych systemow operacyjnych.
ii. Novell dominuje rynek.
iii.  Tradycyjne ustugi sieciowych systeméw operacyjnych.
11. Administrowanie siecig

i.  Administrowanie siecig - c6z to oznacza?

i. Zarzadzanie kontami sieciowymi.
iii. Konta uzytkownikow.
iv. Konta grup.

V. Zarzadzanie zasobami.

Vi. Zasoby sprzetowe.
vii.  Wydzielone obszary dysku.
viii. Pliki i katalogi.
iX. Instalowanie/aktualizowanie oprogramowania.

X. Drukowanie w sieci.

Xi. Narzedzia zarzgdzania.
xii.  Narzedzia zarzgdzania Microsoftu.
Xiii. Zarzadzanie Linux.

12. Zarzadzanie siecig
i.  Wydajnos¢ sieci.
ii. Warstwa fizyczna.
iii. Problemy rozrdzniania adresow.
iv. Wspoditdziatanie miedzysieciowe.
V. Ping.
vi.  Traceroute.
vii.  Analizatory sieci.
13. Bezpieczenstwo danych
i. Planowanie w celu zwiekszenia bezpieczenstwa sieci oraz danych.

ii. Poziomy bezpieczenstwa.



iii. Grupy robocze, domeny i zaufanie.
iv. Bezdyskowe stacje robocze.
V. Szyfrowanie.
Vi. Ochrona antywirusowa.
14. Serwery ustug - konfiguracja
i.  Serwer domeny BIND.
ii. Serwer WWW Apache.
iii. Serwer baz danych MySQL, Postgres.
iv. Serwer plikéw NFS.
V. Serwer wydruku CUPS.
Vi. Serwer FTP vsFTPD.

vii. Serwer aplikaciji.

7.7 Multimedia i grafika komputerowa

1. Sprzet grafiki komputerowej, w tym: urzadzenia we/wy, zasada dziatania monitora, i realizacja
koloru, funkcje karty graficznej, wspétdziatanie z P.O. Proces wys$wietlania obrazu na ekranie.

2. Modele koloru.
3. Formaty plikéw obrazowych. Kompresja.

4. Przetwarzanie obrazow rastrowych: cele, metody. Skalowanie, histogramy, macierze
sgsiedztwa, filtry, progowanie, dithering.

5. Wykrywanie konturéw, wypetnianie konturéw, $cienianie. (kod tancuchowy).
6. Algorytmy rastrowe rysowania linii (Bresenhama).
7. Rysowanie potgczen krzywymi, algorytmy aproksymaciji i interpolacji.

8. Reprezentacja punktu we wspotrzednych jednorodnych na ptaszczyznie i w przestrzeni,
elementarne macierze przeksztatcen, sktadanie przeksztatcen.

9. Reprezentacja danych dla obrazéw wektorowych 2-D, algorytmy wektorowe (przecinania
odcinkéw, obcinania kadrem prostokatnym, wielobokiem).

10. Rzutowanie réwnolegte i perspektywiczne. Przeksztatcanie uktadu danych do uktadu
obserwatora.

11. Reprezentacje obiektéw w 3-D.
12. Przestanianie niewidocznych krawedzi.
13. Model oswietlenia, cieniowanie obiektow.

14. Ztozone metody wizualizacji: algorytm $ledzenia promieni.



7.8 Bazy danych
1. Wprowadzenie do baz danych.
2. Architektura systemu bazy danych.
3. Modele danych. Model relacyjny.
4. Projektowanie baz danych. Projektowanie konceptualne. Diagram obiektowo-zwigzkowy.
5. Projektowanie logiczne.
6. Projektowanie aplikacji bazodanowych.
7. Zaleznosci funkcyjne.
8. Normalizacja schematu. Postaci normalne.
9. Jezyki manipulacji danymi. Jezyki zapytan. Optymalizacja zapytan.
10. Jezyk oparty na algebrze relacji. Jezyk oparty na rachunku predykatéw. Query By Example.
11. Skfadnia jezyka SQL.
12. Przetwarzanie transakcyjne.
13. Rozproszone bazy danych.
14. Obiektowe bazy danych.

15. Poufno$¢ i bezpieczehstwo baz danych.



8. Kontrola i ocena osiagnie¢ ucznia

Uczniowie powinni by¢ poinformowani o obowigzujacych kryteriach oceniania. Uczen powinien by¢
Swiadomy jaki materiat musi by¢ przez niego opanowany aby otrzymac¢ dang ocene. Nauczyciel okresla
wymagania na poszczegolne oceny z zarysowaniem wymagan konicznych i podstawowych stanowigcych
baze do rozszerzenia wiadomosci przy czym wymagania konieczne powinny stanowi¢ 40% wszystkich
wymagan. Kolejne stopnie stanowia kolejne 20% progi.

Metody oceniania:
e praca na lekcjach,
sprawdziany wiadomosci bez uzycia komputera,
sprawdziany praktyczne przy komputerze,
komputerowe testy wiadomosci r6znego rodzaju,
praca w projektach,
wspotpraca z innymi nauczycielami,
referaty i przygotowane przez ucznia wyktady i materiaty,
ocena osiagnie¢ w konkursach i olimpiadach.



