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Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory:

tworzy ztozone modele 3D.

charakteryzuje skomplikowane sytuacje algorytmiczne, proponuje optymalne rozwigzanie sytuacji problemowej z
zastosowaniem ztozonych struktur danych i biblioteki STL jezyka C++,

pisze programy o wysokim stopniu trudnosci lub oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,

wyszukuje palindromy lub anagramy w plikach tekstowych,

tworzy palindromy z napiséw, dopisujgc minimalng liczbe znakow,

pisze program rozktadajgcy liczbe ztozong na dwie liczby pierwsze (hipoteza Goldbacha),

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory:

poprawnie uzywa narzedzia do rysowania krzywych Béziera,

wycina dowolne elementy z obrazu rastrowego,

tworzy w programach do grafiki wektorowej infografiki wedtug wzoru,

tworzy bryty obrotowe 3D na podstawie ich przekroju,

tworzy tréjwymiarowe animacje,

wykorzystuje zaawansowane formuty, opracowujgc dane w arkuszu kalkulacyjnym,

stosuje funkcje zaokraglajgce liczby,

korzysta z mozliwosci obliczen walutowych,

charakteryzuje sytuacje algorytmiczne, proponuje sposoby ich rozwigzania,

pisze programy o podwyzszonym stopniu trudnosci: oznaczone trzema gwiazdkami w podreczniku,
optymalizuje rozwigzania,

stosuje zaawansowane funkcje srodowiska i jezyka programowania (np. z biblioteki STL),

dobiera struktury danych i metody do rodzaju problemu,

pisze programy konwertujgce liczby migdzy réznymi systemami pozycyjnymi,

wykorzystuje rozwiniecie binarne liczby dziesietnej w algorytmie szybkiego podnoszenia do potegi,
stosuje rézne sposoby przekazywania parametréw do funkcji, uzasadnia ich uzycie,

pisze funkcje typu logicznego, np. sprawdzajgcg, czy napis jest palindromem,

sprawdza, czy napisy sg anagramami, stosujgc sortowanie lub zliczanie znakdw,

przy testowaniu liczby na pierwszos¢ stosuje funkcje typu logicznego,

wyszukuje liczby blizniacze,

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory:

tworzy modele 3D z prostych bryt 3D i ich przeksztatcen,

wymienia podstawowe narzedzia programu GIMP,

korzysta z warstw podczas pracy z programem GIMP,

pracuje na warstwach w programie do grafiki wektorowej,

przeprowadza analize danych zgromadzonych w arkuszu kalkulacyjnym,

omawia btad zaokraglenia i btad przyblizenia w obliczeniach komputerowych,

dobiera srodowisko informatyczne do rodzaju rozwigzywanego problemu,

okresla specyfikacje algorytmu (dane, wynik),

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

przedstawia omawiane algorytmy w postaci opisu stownego, listy krokéw, pseudokodu,

dobiera typy danych do realizacji problemu,

stosuje zmienne typu unsigned w tworzonych programach,

pisze programy konwertujgce liczby miedzy systemem dziesietnym i binarnym,

w algorytmach zamiany wykorzystuje zaleznosci miedzy systemami binarnym, 6semkowym i heksadecymalnym,
stosuje rézne sposoby przekazywania parametréw do funkcji: przez wartos$é, referencje lub wskaznik,
implementuje w jezyku C++ algorytmy sprawdzajgce, czy napis jest palindromem,

pisze programy sprawdzajgce, czy dwa napisy sg anagramami, wykorzystujgc funkcje sort z biblioteki STL,
implementuje w jezyku C++ i optymalizuje algorytm sprawdzajacy, czy liczba jest pierwsza,

pisze program rozktadajacy liczby na czynniki pierwsze,

Ocene dostateczng otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria oceny dopuszczajacej, a ponadto:

skaluje i kadruje obraz, dostosowujgc go do zadanego rozmiaru,

wymienia podstawowe narzedzia programu Inkscape,

tworzy dwuwymiarowe animacje,

pobiera dane do arkusza kalkulacyjnego ze Zzrédet zewnetrznych,

filtruje dane w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzy rézne wykresy w arkuszu kalkulacyjnym w zalezno$ci od rodzaju danych,
przedstawia krotkie algorytmy w postaci listy krokéw, opisu stownego, pseudokodu,
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konwertuje liczby miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi,

przedstawia liczby w kodzie U2,

definiuje pojecie zdania logicznego, charakteryzuje podstawowe operacje logiczne (koniunkcja, alternatywa, negacja)
oraz operatory logiczne,

charakteryzuje wybrane typy zmiennych stuzacych do zapisu liczb catkowitych w jezyku C++: short int, int, long int, long
long int,

pisze programy wykonujace dziatania na liczbach catkowitych,

korzysta z biblioteki string do operacji na tacuchach znakéw,

wykonuje operacje na napisach, wykorzystujgc stowa kluczowe: size, find, substr, erase, toupper, tolower,

wczytuje napisy ze spacjami, wykorzystujgc stowo kluczowe getline,

tworzy algorytmy sprawdzajace, czy napis jest palindromem,

przedstawia w postaci algorytmu problem wyszukiwania anagramow,

przy pisaniu programéw stosuje wtasne funkcje réznych typéw, w tym funkcje typu void,

wyjasnia réznice miedzy parametrami formalnym i aktualnym, a takze miedzy zmiennymi lokalng i globalng,
implementuje w jezyku C++ algorytm naiwny sprawdzajacy, czy liczba jest pierwsza,

Ocene dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:

okresla réznice pomiedzy grafikg rastrowg a wektorowa,

zapisuje wynik swojej pracy w réznych formatach graficznych,

wyjasnia, jak uruchomié srodowisko do grafiki 3D online,

wprowadza dane réznego typu do arkusza kalkulacyjnego,

omawia zastosowania korespondenc;ji seryjnej,

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

wymienia sposoby reprezentacji algorytméw,

korzysta ze srodowiska programistycznego: pisze w nim kod, kompiluje i uruchamia program, odczytuje i zapisuje pliki,
pisze programy o niewielkim stopniu trudnosci,

korzysta z podstawowych funkcji jezyka: operacji wejscia i wyjscia, instrukcji warunkowych i iteracyjnych, gotowych
funkcji bibliotecznych,

wymienia podstawowe typy danych, operacje arytmetyczne i logiczne,

w pisanych programach korzysta ze strukturalnych typéw danych: napisow, struktur, tablic,

definiuje pojecie systemow liczbowych,

wyjasnia, czym jest tablica kodéw ASCI,

wymienia systemy liczbowe uzywane w informatyce,

konwertuje liczby miedzy systemami binarnym i decymalnym,

wyjasnia, czym sg palindrom i anagram, podaje przyktady,

podaje definicje liczby pierwszej i liczby ztozonej,

implementuje w jezyku C++ algorytm zliczajgcy dzielniki danej liczby,
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