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1 Opis egzaminu eksternistycznego z informatyki

z zakresu 4-letniego liceum ogolnoksztatcagcego

WSTEP

Informatyka jest jednym z przedmiotow obowigzujgcych na egzaminie eksternistycznym
z zakresu liceum ogolnoksztatcgcego.

Egzamin eksternistyczny z informatyki z zakresu liceum ogdlnoksztatcagcego sprawdza,
w jakim stopniu zdajgcy spetnia wymagania okreslone w podstawie programowej ksztatcenia
ogolnego dla szkoty ponadpodstawowej?.

Informator prezentuje przyktadowy arkusz egzaminacyjny wraz z zasadami oceniania
rozwigzan zadan. Do kazdego zadania dodano wykaz wymagan ogdélnych i szczegétowych
z podstawy programowej ksztatcenia ogolnego, ktérym odpowiada dane zadanie. Informator
stanowi przy tym jedynie ogdlng, kierunkowg pomoc w planowaniu procesu samoksztatcenia.
Zadania w przykladowym arkuszu nie ilustrujg bowiem wszystkich wymagan z zakresu
informatyki okreslonych w podstawie programowej, nie wyczerpujg rowniez wszystkich typéw
zadan, ktére moga wystgpi¢ w arkuszu egzaminacyjnym. Tylko realizacja wszystkich
wymagan z podstawy programowej, zarowno ogolnych, jak i szczegétowych, moze zapewnié
wiasciwe przygotowanie zdajgcego do egzaminu eksternistycznego z informatyki.

Na egzaminie eksternistycznym obowigzujg wymagania na poziomie podstawowym.

ZADANIA NA EGZAMINIE

W arkuszu egzaminacyjnym znajdg sie zaréwno zadania zamkniete, jak i otwarte oraz
praktyczne.

Zadania zamkniete to takie, w ktorych zdajgcy wybiera odpowiedz sposréd podanych. Mogag
to byé¢:

e zadania wyboru jednokrotnego i wielokrotnego

e zadania typu prawda — fatsz

e zadania na dobieranie.

Zadania otwarte to takie, w ktorych zdajgcy samodzielnie formutuje odpowiedz. Ws$réd zadan
otwartych na egzaminie eksternistycznym z informatyki znajdg sie m.in.:
e zadania krotkiej odpowiedzi, wymagajgce np. podania wyniku dziatania algorytmu,
wykonania obliczen, zapisania algorytmu itd.

e zadania z lukg wymagajace uzupetnienia zdania tekstu jednym lub kilkoma wyrazami,
w tym np. wykonania lub uzupetniania schematu algorytmu, diagramu, réwnania.

! Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 stycznia 2018 r. w sprawie podstawy programowe;j
ksztatcenia ogdinego dla liceum ogolnoksztatcgcego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia (Dz.U. z 2018 r.
poz. 467, z pézn. zm.).


https://cke.gov.pl/images/_EGZAMIN_EKSTERNISTYCZNY/Liceum/podstawa_programowa/informatyka.pdf
https://cke.gov.pl/images/_EGZAMIN_EKSTERNISTYCZNY/Liceum/podstawa_programowa/informatyka.pdf
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Zadania praktyczne to zadania, ktére wymagajg uzycia komputera i zapisania komputerowe;j
realizacji rozwigzania np. programu w wybranym jezyku programowania, bazy danych,
arkusza kalkulacyjnego itp.

Zadania egzaminacyjne bedg sprawdzaty poziom opanowania umiejetnosci opisanych
w nastepujgcych wymaganiach ogdlnych w podstawie programowej ksztatcenia ogolnego dla
liceum ogolnoksztatcgcego dla absolwentéw osmioletniej szkoty podstawowej:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemédw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informaciji.

Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.
Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym:
znajomos¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania
obliczen i programéw.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie
projektami.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczehnstwa. Respektowanie prywatnosci informacji
i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.
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OPIS ARKUSZA EGZAMINACYJINEGO
Egzamin eksternistyczny z informatyki z zakresu liceum ogdlnoksztatcacego trwa 120 minut?.

Zadania bedg zréznicowane pod wzgledem sprawdzanych umiejetnosci, a takze poziomu
trudnosci i sposobu udzielania odpowiedzi. Bedg sprawdzaé przede wszystkim umiejetnosci
praktyczne. Mogg wystepowaé pojedynczo lub w wigzkach tematycznych. Odwotujg sie do
réznych obszarow i réznorodnej tematyki, a takze — do zrdéznicowanych materiatow
zrodtowych, w tym: tekstéw, danych liczbowych, wykreséw, materiatu ilustracyjnego,
schematow i danych statystycznych.

ZASADY OCENIANIA

Zadania zamkniete

Zadania zamkniete sg oceniane — w zaleznosci od maksymalnej liczby punktow, jakg mozna
uzyska¢ za rozwigzanie danego zadania — zgodnie z ponizszymi zasadami:

1 pkt — odpowiedz poprawna.
0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.

ALBO

2 pkt — odpowiedz poprawna.
1 pkt — odpowiedz czesciowo poprawna lub odpowiedz niepetna.
0 pkt — odpowiedz niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Zadania otwarte

Za poprawne rozwigzanie zadania otwartego bedzie mozna otrzymac¢ maksymalinie 1, 2 lub 3
punkty. Za kazde poprawne rozwigzanie, inne niz opisane w zasadach oceniania, mozna
przyzna¢ maksymalng liczbe punktéw, o ile rozwigzanie jest merytorycznie poprawne, zgodne
z poleceniem i warunkami zadania.

Zadania otwarte z luka
Za poprawne rozwigzanie zadania otwartego zdajgcy moze otrzymacé, zaleznie od ztozono$ci
tego zadania, 1, 2 lub 3 punkty, np.:

1 pkt — odpowiedz poprawna.
0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.

ALBO

2 pkt — odpowiedz poprawna.

2 Czas trwania egzaminu moze zostaé wydtuzony w przypadku zdajgcych ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
Szczegdty sg okreslane w Komunikacie dyrektora Centralnej Komisji Egzaminacyjnej w sprawie szczegdétowych
sposobéw dostosowania warunkoéw i form przeprowadzania egzaminu eksternistycznego dla danej sesiji
egzaminacyjne;j.



8 Informator o0 egzaminie eksternistycznym z informatyki z zakresu 4-letniego liceum ogdlnoksztatcgcego
od ses;ji jesiennej w 2023 r.

1 pkt — odpowiedz czesciowo poprawna lub odpowiedz niepetna.
0 pkt — odpowiedz catkowicie niepoprawna albo brak odpowiedzi.

ALBO

3 pkt — odpowiedz poprawna.

2 pkt — odpowiedz poprawna dla wszystkich luk poza jedna.

1 pkt — odpowiedz poprawna dla jednej luki.

0 pkt — odpowiedz catkowicie niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Zadania otwarte krotkiej odpowiedzi

Maksymalna liczba punktow, ktére mozna przyznac za zadanie otwarte krotkiej odpowiedzi,
nie przekracza 3 punktéw. Zasady oceniania bedg opracowywane odrebnie dla kazdego
zadania.

Zadania praktyczne

Maksymalna liczba punktow, ktére mozna przyznac za zadanie praktyczne (samodzielne lub
jedno z zadan w wigzce), nie przekracza 4 punktow. Zasady oceniania bedg opracowywane
odrebnie dla kazdego zadania. Do oceny w takim zadaniu nalezy przekazac pliki zawierajgce
komputerowe realizacje rozwigzan oraz odpowiedzi zapisane w pliku tekstowym lub w arkuszu
egzaminacyjnym — zgodnie z trescig zadania.

W zadaniach tego typu oceniane sg rzeczywiste efekty i osiggniete rezultaty przez zdajgcego,
tji.. wyniki obliczen w arkuszu kalkulacyjnym, wyniki symulacji, odpowiedzi uzyskane za
pomocg kwerend, wyniki dziatania programu napisanego przez zdajgcego.

MATERIALY | PRZYBORY POMOCNICZE NA EGZAMINIE Z INFORMATYKI

Podczas egzaminu zdajgcy ma do dyspozycji autonomiczne stanowisko komputerowe
wyposazone w srodowisko oraz pakiet programéw uzytkowych i srodowisko programowania
wybrane przez zdajgcego podczas skfadania deklaracji. Nie sg przewidziane zadne dodatkowe
przybory pomocnicze.



2 Przyktadowy arkusz egzaminacyjny z zasadami oceniania

rozwigzan zadan

W Informatorze zamieszczono Przyktadowy arkusz egzaminacyjny oraz Zasady oceniania

rozwigzan zadan. Przy kazdym zadaniu w arkuszu podano liczbe punktéw mozliwych do

uzyskania za jego rozwigzanie (po numerze zadania). W Zasadach oceniania rozwigzan

zadan dla kazdego zadania podano:

e wymagania ogolne i szczegotowe, ktore sg sprawdzane w tym zadaniu

e zasady oceniania

e poprawne rozwigzanie kazdego zadania zamknietego oraz przyktadowe rozwigzania
kazdego zadania otwartego.






CENTRALNA
KOMISJA
EGZAMINACYJNA

Arkusz zawiera informacje prawnie chronione do momentu rozpoczecia egzaminu.

PESEL (wypetnia zdajgcy)

LINP-100-23XX

EGZAMIN EKSTERNISTYCZNY
Z INFORMATYKI

LICEUM OGOLNOKSZTALCACE

DaTa: [dzien miesigc rok]
Czas pracy: 120 minut
LICZBA PUNKTOW DO UZYSKANIA: 40

Instrukcja dla zdajacego

1.

Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 12 stron i czy dotgczony jest do niego
nosnik danych — podpisany DANE. Ewentualny brak zgto$ przewodniczgcemu zespotu
nadzorujgcego egzamin.

Wszystkie pliki z nosnika DANE skopiuj do katalogu (folderu) oznaczonego Twoim
numerem PESEL.

Jesli rozwigzaniem zadania lub jego czesci jest plik (lub pliki), to umies¢ go (je)
w katalogu (folderze) oznaczonym Twoim numerem PESEL.

Przed uptywem czasu przeznaczonego ha egzamin zapisz w katalogu (folderze)
oznaczonym Twoim numerem PESEL ostateczng wersje plikéw stanowigcych
rozwigzania zadan.

Pisz czytelnie. Uzywaj dlugopisu/pidra tylko z czarnym tuszem/atramentem. Nie uzywaj
korektora, a btedne zapisy wyraznie przekresl.

Pamietaj, ze zapisy w brudnopisie nie bedg oceniane.

Na tej stronie i na karcie punktowania wpisz swoj numer PESEL. Na karcie punktowania
zamaluj M pola odpowiadajgce cyfrom numeru PESEL. Bfedne zaznaczenie otocz

kotkiem @ i zaznacz wiasciwe. Nie wpisuj zadnych znakéw w czesci przeznaczonej
dla egzaminatora.

Pamietaj, ze w razie stwierdzenia niesamodzielnego rozwigzywania zadan
egzaminacyjnych lub zakitdcenia prawidtowego przebiegu egzaminu w sposéb, ktory
utrudnia prace pozostatym osobom zdajgcym, przewodniczgcy zespotu nadzorujgcego
egzamin moze przerywac i uniewazni¢ egzamin eksternistyczny.

Zyczymy powodzenia!

Uktad graficzny
© CKE 2020




Wykorzystujgc informacje zawarte w folderze (katalogu) Zadaniel, znajdujgcym sie na
dostarczonej ptycie CD, utworz prezentacje na temat efektéw specjalnych w filmach.

W pliku tekst. txt? znajduje sie tekst prezentacji, podzielony na sze$¢ czesci — kazda czesé
przeznaczona do osobnego okna/slajdu prezentacji. Pierwszy wiersz kazdej czesci odpowiada

tytutowi okna/slajdu.

Ponizej znajdujg sie wszystkie okna/slajdy (ponumerowane) przyktadowej prezentaciji:

)

Efekty spetjalne

W kreceniu filméw efekty wizualne (VFX) to
tworzenie lub manipulowanie dowolnym cobrazem na
ekranie, ktory fizycznie nie istnieje w prawdziwym

. . | zyciu. VFX umoiliwia filmowcom tworzenie

E'Fekty SpECJall’lE W 'Fllmach s Srodowisk, obiektdw, stworzer, a nawet ludzi,

ktorych filmowanie na zywo byloby niepraktyczne
lub niemozliwe Efekty wizualhe w filmie czesto
obejmuja integracje materiatu filmowego na Zywo z
obrazami generowanymi komputerowo (CGI).

Kompozytowanie Motion capture

* polega na tym, ze artysci VFX laczg elementy
wizualne z rdinych Zrddet, aby sprawiac
wrazenie, jakby znajdowali sie w tym samym
miejscu;
technika efektéw wizualnych wymaga filmowania
przy uzyciu zielonego lub niebieskiego ekranu,
ktéry pdéiniej kompozytorzy zastepujg innym
elementem przy uZzyciu oprogramowania do
tworzenia kompozycji w postprodukcji;

A

* Technika przechwytywania ruchu: czesto okreslana
skrotem ,mocap”.

* przechwytywanie ruchu to proces cyfrowego
rejestrowania ruchéw aktora, a nastepnie
przenoszenia tych ruchéw do wygenerowanego
komputerowo modelu 3D.

TR T ——
et ol aa

= Jedna z powszechnych metod przechwytywania ruchu
polega na umieszczeniu aktora w kombinezonie do

. ) rejestracji ruchu pokrytego specjalnymi

wczesna forma komponowania osiggnela ten efekt | znacznikami, ktére moze $ledzi¢ kamera

dzieki matowym obrazom - ilustracjom krajobrazdw

lub scenerii, ktore zostaly zestawione z

o

* dane przechwycone przez kamery s nastepnie

S 3 5 5 odwzorowywane na trojwymiarowy model szkieletu 1
materiatem filmowym z akcjg na zywo. za ﬁomocq oprogramowania do przechwytywania
ruchu. {

| Przyktady efektow specjalnych

obrazy generowane komputerowo to ogdélny termin
uzywany do opisu cyfrowo tworzonych efektéw

wizualnych w filmie i telewizji, te grafiki ‘
komputerowe moga by¢ 2D lub 3D; |
* najczesciej omawianym procesem w CGI jest ]
modelowanie 3D - tworzenie tréjwymiarowej 1

reprezentacji dowolnego obiektu, powierzchni lub
zywej istoty;
* Efekty wizualne CGI sg najbardziej widoczne, gdy
artysci uzywajg ich do tworzenia czegos, co nie
istnieje, na przykiad smoka lub potwora.

kompozytowanie CGI Motion capture |

|

3 Informacje do zadania zostaty zaczerpniete ze strony: https://www.masterclass.com/articles/how-
visual-effects-work-in-film .
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https://www.masterclass.com/articles/how-visual-effects-work-in-film

Zadanie 1.1. (0-1)

Umies¢ odpowiednie fragmenty pliku tekst.txt w kolejnych slajdach/oknach swojej
prezentacji. Zapisz plik prezentacji pod nazwg zadaniel (o rozszerzeniu odpowiadajgcym
Twojemu programowi do tworzenia prezentaciji).

Zadanie 1.2. (0-1)

W calej prezentacji zmieh czcionke na Consolas. Ustaw wielkos¢ tekstu w obrebie slajdéw na
22 punkty i wyrownaj tekst do lewej. Ustal wielko$¢ czcionki tytutow na 40 punktow i wysrodkuj
tytuty wszystkich slajdéw. Potozenie tekstéw na kazdym slajdzie/oknie ustaw tak jak w
przyktadowej prezentaciji.

Zadanie 1.3. (0-1)

Ustaw jako tto we wszystkich slajdach/oknach rysunek z pliku tlo. jpg, ktéry znajduje sie w
folderze Zadaniel na dostarczonej ptycie CD. Ustaw przejscia miedzy wszystkimi slajdami
na ,zanikanie”.

Zadanie 1.4. (0-1)

W trzecim, czwartym i pigtym slajdzie/oknie zastosuj automatyczne wypunktowanie (podobnie
jak w powyzszej, przyktadowej prezentacji). Zastosuj dowolng animacje do kazdego
wypunktowania.

Zadanie 1.5. (0-1)

W szdéstym oknie/slajdzie umies¢ pliki graficzne, ktére znajdujg sie w folderze Zadaniel na
dostarczonej ptycie CD. Dostosuj wielkos¢ plikéw graficznych tak, aby zdjecia znajdowaty sie
na slajdzie, nie nachodzgc na siebie. Ustaw wysokos¢ kazdego obrazu na 9 cm. Dla podpiséw
plikow graficznych dobierz wielkoS¢ czcionki i jej potozenie zgodnie z przyktadowg
prezentacja.

Do oceny oddajesz: plik zadaniel (o rozszerzeniu odpowiadajgcym uzytej przez Ciebie
aplikacji do tworzenia prezentacji), zawierajagcy prezentacje slajdéw utworzong przez Ciebie.
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Zadanie 2.

Pewna sie¢ kin prowadzi ewidencje sprzedazy biletow ulgowych i normalnych
w poszczegolnych dniach roku. Fragment danych zostat wprowadzony do plikéw arkuszy
kalkulacyjnych: Microsoft Office (kino.xlsx, kino.xls) oraz OpenOffice (kino.ods). Pliki
znajdujg sie na ptycie z danymi w folderze Zadanie2. Kazdy z plikdw zawiera te same dane.
Pliki zawierajg po 500 wierszy. Przechowywane informacje to: nr (numer wiersza), data
(pomiedzy 2022-01-01 a 2022-12-31), miasto (miasto, w ktérym znajduje sie jedno z kin),
bilety N (liczba sprzedanych biletéw normalnych danego dnia), bilety U (liczba sprzedanych
biletow ulgowych danego dnia).

Fragment danych:

nr data miasto bilety N | bilety U
1 2022-03-01 | Szczecin 622 137
2 2022-04-08 | Bydgoszcz 105 371
3 2022-12-03 | Gdansk 579 883
4 2022-08-06 | Lodz 304 446

Korzystajgc z dostepnych plikow oraz wiasnych formut lub wbudowanych funkcji w arkuszu
kalkulacyjnym wybranym przez Ciebie, wykonaj ponizsze polecenia. Odpowiedzi umies¢ w
pliku tekstowym zadanie2.txt. Odpowiedz do kazdego podpunktu poprzedz numerem
oznaczajgcym ten podpunkt.

Zadanie 2.1. (0-1)

Zapisz plik kino pod nazwg zadanie2 (orozszerzeniu odpowiadajgcym arkuszowi
kalkulacyjnemu uzytemu przez Ciebie). Utwoérz plik tekstowy zadanie2.txt, w ktérym
umiescisz odpowiedzi do punktéw 2.2. — 2.4. Kazdg odpowiedz poprzedz numerem zadania.

Zadanie 2.2. (0-1)
Podaj, ile byto takich dni (czyli — ile wierszy danych), w ktérych sprzedano wiecej niz 600
biletéw normalnych

Zadanie 2.3. (0-1)

Bilety normalne sprzedawano w cenie 25 zt za sztuke, a bilety ulgowe w cenie 15 zt za sztuke.
Dla kazdego wiersza oblicz wartoS¢ sprzedazy biletow. Nastepnie oblicz i podaj taczna
wartos¢ sprzedazy w catym roku.

Zadanie 2.4. (0-2)

Podaj srednig liczbe sprzedanych biletéw normalnych w Warszawie w lipcu. Wyniki zaokraglij
w dét do liczby catkowitej. Srednig liczymy tylko dla dni, w ktérych miata miejsce sprzedaz
(czyli nie uwzgledniamy dni, ktérych nie ma w danych — nie byto w tych dniach sprzedazy).

Zadanie 2.5. (0-3)

Utwérz zestawienie, w ktorym dla kazdego miasta podasz taczng liczbe sprzedanych biletow
normalnych i tgczng liczbe sprzedanych biletéw ulgowych. Dla utworzonego zestawienia
sporzadz wykres kolumnowy. Pamietaj o prawidtowym i czytelnym opisie wykresu.
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Przyktadowy wykres:

taczna liczba biletéw normalnych i ulgowych
w poszczegolnych miastach
50000
45000
40000
35000

30000
25000
20000
15000
10000

5000

Bydgoszcz Gdansk Krakow Lodz Poznan Szczecin Warszawa  Wroclaw

o

W t3czna liczba biletéw N W t3czna liczba biletéw U

Do oceny oddajesz: plik zadanie2.txt oraz plik zadanie2 (o rozszerzeniu odpowiadajgcym
uzytemu arkuszowi kalkulacyjnemu przez Ciebie) zawierajgcy komputerowe realizacje Twoich
obliczen oraz wykres do polecenia 2.5.

Centrum Kultury Mtodych przygotowato zawiadomienie dla oséb, ktore zakwalifikowaty sie do
finatu konkursu ,Mtodzi filmowcy”.

Na dostarczonej ptycie CD w folderze Zadanie3 znajdujg sie pliki:

— zawiadomienie.txt, zawierajgcy tre$¢ zawiadomienia, ktore zostanie wystana do 25
0s0b;

— Finalisci.doc (finalisci.docx, Finalisci.ods), zawierajgcy dane finalistow
konkursu;

— plik obraz. jpg.

Fragment pliku finalisci:

Imie Nazwisko Adres 1 Adres 2 kategoria
Anna Decowska ul. Dramatyczna 13/8 Warszawa animacja
Mateusz | Lewicki ul. Filmowa 15/2 Bydgoszcz dokument
Beata Chachulska | ul. Komediowa 4/7 Szczecin film fabularny

Twoim zadaniem jest utworzenie dokumentu korespondencji seryjnej na podstawie wyzej
wymienionych danych i nadanie mu formy zblizonej do ponizszego wzoru.
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wz6r dokumentu wzOr zawiadomienia

korespondencji seryjnej dla pierwszego adresata
Centrum Kultury Miedych Centrum Kultury Miodych
ul. Filmowa 135 ul. Filmowa 135
00-135 Warszawa 00-135 Warszawa
«Imig» «Nazwisko» Anna Decowska
«Adres_1» ul. Dramatyczna 13/8
wAdres 2; ‘Warszawa
. Ze 1 praca konkursowa zostala iniej; i j ze i praca konkursowa zostala
do finatu Miodzi v oW zakwalifikowana do finahu konkursu ,Mlodzi filmowcy” w kategorii: animacja.
tk: ian. ie nagréd odbedzie si¢ w dniu 24 kwietnia 2020 r. o godz. Rozdanie nagréd odbedzie si¢ w dniu 24 kwietnia 2020 . o godz. 19:00 w
19:00 w Centrum Kultury Mlodych przy ul. Filmowej 135 w Warszawie. Centrum Kultury Miodych przy ul. Filmowej 135 w Warszawie.
Prosimy o przybycie co najmniej 30 minut sniej. Prosimy o przybycie co najmniej 30 minut wezeéniej.

Zadanie 3.1. (0-1)

Weczytaj zawarto$¢ pliku zawiadomienie.txt do edytora tekstu i zapisz go pod nazwa
zadanie3 (o rozszerzeniu odpowiadajgcym Twojemu edytorowi tekstu).

W calym dokumencie ustaw interlinie na warto$¢ 1,5 oraz odstepy przed i po akapicie na 0
punktéw.

Zadanie 3.2. (0-1)

Zmien czcionke na Cambria. Ustaw jej wielko$¢ na 14 punktow. Dla danych adresowych
Centrum Kultury ustaw wyréwnanie do lewej, a dane adresowe (imie, nazwisko, pole
adresowe) wyroéwnaj do prawej. Pozostaty tekst wyjustuj.

Zadanie 3.3. (0-1)

Z wykorzystaniem narzedzi do tworzenia obiektow grafiki tekstowej (dekoracyjne napisy)
wstaw na dole dokumentu napis ,,Ogdlnopolski Konkurs Filmoéw Niezaleznych” (zobacz wzoér
powyzej). Dobierz styl i wielkos¢ grafiki tekstowej adekwatne do powyzszego wzoru. Umiesé
w dokumencie obraz z pliku graficznego obraz . png, znajdujacy sie na ptycie CD z danymi w
folderze Zadanie3. Obraz umiesc tak, zeby znajdowat sie po prawej stronie na dole (zobacz
wzor powyzej). Dostosuj jego wielkos¢ tak, aby cate zawiadomienie miescito sie na jednej
stronie.



Zadanie 3.4. (0-2)

Wstaw, zgodnie ze wzorem, pola korespondencji seryjnej z pliku z danymi finalistow (Imie,
Nazwisko, Adres 1, Adres 2, kategoria). We wzorze zawiadomienia (w pliku
zawiadomienie.txt) miejsca pdl korespondencji seryjnej ujeto w nawias << >>,

Zadanie 3.5. (0-1)

Z wykorzystaniem narzedzi korespondenc;ji seryjnej utworz zestaw listéw, ktére bedg wystane
do odpowiednich adresatéw. Zapisz utworzony zestaw ulotek pod nazwg listy (o rozszerzeniu
odpowiadajgcym Twojemu edytorowi tekstu).

Do oceny oddajesz pliki (o rozszerzeniu odpowiadajgcym Twojemu edytorowi tekstu):
— zadanie3, zawierajgcy wzor dokumentu korespondencji seryjnej,
— listy, zawierajgcy zestawienie 25 listow.

Zadanie 4.
Piotr przechowuje informacje o obejrzanych filmach w plikach tekstowych.

Plik film.txt, zawiera dane dotyczgce 237 filméw obejrzanych przez niego. W kazdym
wierszu pliku sg zapisane nastepujgce informacje, rozdzielone $rednikami:

nr, tytul, rok produkcji, identyfikator rodzaju, identyfikator kraju, polecony (tak — film zostat
polecony, nie — film nie byt polecony), czas w min.

Fragment danych:

nr;tytul ;rok produkcji;identyfikator gatunku;identyfikator kraju;polecony;czas w min
1;28 dni;2000;93;k4;nie;103

2;Absolwent;1967;93;k4;nie;105

3;Adaptacja;2002;93;k4;tak;115

W pliku kraj.txt w kolejnych wierszach znajdujg sie dane dotyczace gtéwnych krajow
produkcji flméw, rozdzielone srednikami: identyfikator kraju; kraj.

Fragment danych:
identyfikator kraju;kraj
k1;Kanada

k2;Indie

k3;Australia

k4;USA

W pliku gatunek.txt Piotr przechowuje informacje o gatunkach fiiméw. Dane te sg
rozdzielone srednikami: identyfikator gatunku; gatunek.

Fragment danych:

identyfikator gatunku;gatunek
gl;musical

g2;komedia

g3;dramat

g4;horror
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Pierwszy wiersz w kazdym pliku jest wierszem nagtéwkowym. Informacje o poszczegdlnych
filmach, krajach produkcji i gatunkach zamieszczono w osobnych wierszach, a poszczego6lne
pola rozdzielono srednikami.

Z wykorzystaniem danych zawarte w plikach tekstowych, ktére znajdujg sie w dostarczonych
danych w folderze Zadanie_4, oraz dostepnych narzedzi informatycznych wykonaj ponizsze
polecenia.

Zadanie 4.1. (0-2)

Zaimportuj dane z plikow Filmy._txt, kraj.txt oraz gatunek.txt do narzedzia
informatycznego wykorzystywanego przez Ciebie do rozwigzania zadania i zapisz w pliku o
nazwie Zadanie4 (orozszerzeniu odpowiadajgcym uzytemu przez Ciebie narzedziu
informatycznemu), ktory bedzie tez zawierat rozwigzania do podpunktéw 4.2 — 4.4,

Stwoérz plik tekstowy zadanied.txt, wktérym zostang umieszczone odpowiedzi do
podpunktéw 4.2. — 4.4. (odpowiedz do kazdego podpunktu poprzedz numerem oznaczajgcym
ten podpunkt).

Zadanie 4.2. (0-2)
Podaj, ile filmow zostato poleconych Piotrowi, a ile filméw nie zostato poleconych.

Zadanie 4.3. (0-2)
Utwérz zestawienie, w ktérym dla kazdego kraju podasz tgczng liczbe wyprodukowanych
filmow w latach 2000 — 2010 (od roku 2000 do roku 2010 wigcznie).

Zadanie 4.4. (0-2)
Podaj nazwe gatunku filmu, dla ktérego obejrzenie wszystkich filmoéw tego gatunku bedzie
trwato najdtuzej, oraz podaj sumaryczng dtugosé tych filméw w minutach.

Do oceny oddajesz plik tekstowy zadanie4d.txt zawierajgcy odpowiedzi do podpunktéw
4.2. — 4.4. oraz plik Zadanie4 (o rozszerzeniu odpowiadajgcym narzedziu informatycznemu
uzytemu przez Ciebie) zawierajgcy zaimportowane dane i realizacje (obliczenia) do zadan
4.2. — 4.4. wykonanych przez Ciebie.
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Szyfr przestawieniowy polega na zamianie kolejnosci liter w szyfrowanym tekscie.

Dana jest nastepujgca metoda szyfrowania tekstu: bierzemy znaki tekstu jawnego znajdujgce
na pozycjach 1, 4, 7, .... (co 3 pozycje, zaczynajgc od 1), az do wyczerpania znakéw w tekscie,
i ustawiamy obok siebie w tekscie zaszyfrowanym, nastepnie znaki na pozycjach 2, 5, 8, .....
(co 3 pozycje, zaczynajac od 2) do konca tekstu i ustawiamy obok siebie, a na koncu — znaki
na pozycjach 3, 6, 9, ..... (co 3 pozycje, zaczynajgc od 3) i réwniez ustawiamy je obok siebie.

Przykiad:

Tekstjawny: INFORMATYKA

Tekst jawny Fragment tekstu zaszyfrowanego
Krok 1: INFORMATYKA I0OAK
Krok 2: INFORMATYKA IOAKNRTA
Krok 3: INFORMATYKA IOAKNRTAFMY

Test zaszyfrowany: I OAKNRTAFMY

Zadanie 5.1. (0-2)

Uzywajgc opisanej metody szyfrowania tekstu uzupetnij tabele:

Tekst jawny Test zaszyfrowany

EGZAMIN

SZYFROWANIE

NIESPODZIANKA

POWODZENIA
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Zadanie 5.2. (0-3)
Ponizej przedstawiony jest algorytm, ktory szyfruje tekst metodg opisang powyzej. Uzupenij
luki w algorytmie.

Dane:

tekst — cigg znakéw numerowany od 1, bedacy tekstem jawnym

d — liczba catkowita dodatnia, oznaczajgca diugosc¢ tekstu
Wynik:

szyfr — cigg znakéw, bedacy zaszyfrowanym tekstem jawnym (szyfrogram)
Algorytm:

szyfr < napis pusty

dla kolejnych i=1, 2, 3wykonuj

dopOki (< .ovviiiiiiins ) wykonuj
szyfr « szyfr e tekst[j]

zZwro¢€ szyfr

Uwaga:
tekst[j] oznacza odwotanie do j — tej litery w tekscie
u e v oznacza sklejenie dwoch napiséw: u oraz v w jeden napis.

Zadanie 6.

W pliku Iiczby.txt w oddzielnych wierszach znajduje sie 100 liczb catkowitych dodatnich
z przedziatu [1, 10000].

Napisz program(-y), ktéry(-e) da(-dzg) odpowiedzi do ponizszych zadan. Odpowiedzi zapisz

do pliku zadanie6.txt. Kazdg odpowiedz poprzedz numerem podpunktu. Do oceny oddajesz
takze pliki zrédtowe twojego(-ich) programu(-6w).

Zadanie 6.1. (0-2)

Podaj, ile jest liczb parzystych, a ile — liczb nieparzystych w pliku Iiczby . txt.
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Zadanie 6.2. (0-3)
Liczba pierwsza to taka liczba catkowita wieksza od 1, ktéra ma doktadnie dwa dzielniki:
jedynke i samg siebie. Wypisz wszystkie liczby pierwsze z pliku liczby . txt.

Do oceny oddajesz plik tekstowy Zadanie6.txt zawierajgcy odpowiedzi do podpunktow 6.1
i 6.2 oraz pliki zawierajace kody zréodtowe Twoich programéw o nazwach wskazanych
przez Ciebie:

ZadANIE 6.1 .oeeiieii

ZAANIE B.27 ..ieiieiie e

Zadanie 7.
W zadania 7.1 — 7.3 wybierz i zaznacz poprawng odpowiedz.
Uwaga: W kazdym zadaniu moze by¢ tylko jedna poprawna odpowiedz.

Zadanie 7.1. (0-1)
Przyktadem zasobow dyskowych udostepnianych w chmurze jest

A. Microsoft One Drive.
B. pendrive, pamie¢ USB.
C. Microsoft Edge, Google Chrome.

Zadanie 7.2. (0-1)
Dany jest nastepujgcy fragment algorytmu

krok 1. wczytaj liczby a, b

krok 2. jezeli (a = b), to wypisz a i zakoncz algorytm.
krok 3. jezeli (a > b), to a <— a—biidz do kroku 2.
krok 4. jezeli (a <b),to b — b—aiidz do kroku 2.

A. Dlaa=32, b =48 wynikiem dziatania algorytmu jest 8.
B. Dla poczatkowych wartosci a = 24, b = 16 krok 4 wykona sie jeden raz.
C. Algorytm oblicza NWW dwach liczb.
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Zadanie 7.3. (0-1)

Wytudzanie poufnych danych poprzez podszycie sie pod inng osobe lub instytucje (np. bank)
to

A. rootkit.
B. brute force.
C. phishing.
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BRUDNORPIS (nie podlega ocenie)
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ZASADY OCENIANIA ROZWIAZAN ZADAN

Uwaga: Akceptowane sg wszystkie odpowiedzi merytorycznie poprawne i spetniajgce warunki
zadania.

Zadanie 1.1. (0-1)

Wymaganie ogo6lne Wymaganie szczegétowe
lll. Postugiwanie sie komputerem, . 3) rozwigzuje problemy korzystajgc
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami z réznych systemow operacyjnych [...]
komputerowymi, w tym: znajomos¢ zasad I1.3e) tworzy rozbudowane prezentacje, w
dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci tym z wykorzystaniem technik

komputerowych oraz wykonywania obliczern | multimedialnych, ustala parametry pokazu
i programéw. [...]

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzeh cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i
udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Zasady oceniania

1 pkt — za zapisanie wlasnej pracy we wskazanej lokalizacji i nadanie plikowi (zawierajgcemu
co najmniej jeden slajd/okno z odpowiednim tekstem) nazwy zadaniel.

0 pkt — wykonanie zadania niepetne lub niepoprawne albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie
Umieszczenie odpowiednich fragmentow pliku tekst.txt w kolejnych slajdach nowej prezentaciji
i zapisanie pracy pod nazwg zadaniel.

Zadanie 1.2. (0-1)

Wymaganie ogo6lne Wymagania szczegoétowe
Il. Programowanie i rozwigzywanie I1.3e) tworzy rozbudowane prezentacje,
problemoéw z wykorzystaniem komputera w tym z wykorzystaniem technik
oraz innych urzgdzenh cyfrowych: uktadanie | multimedialnych, ustala parametry pokazu
i programowanie algorytmow, [...]

organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Zasady oceniania

1 pkt — poprawne ustawienie kroju czcionki (Consolas), wielkosci tekstu na slajdach (22
punkty) oraz za sformatowanie tytutéw (40 punktéw, wysrodkowane).

0 pkt — wykonanie zadania niepetne lub niepoprawne albo brak odpowiedzi.



Rozwigzanie
ustawienie kroju czcionki (Consolas), wielkosci tekstu na slajdach (22 punkty) oraz
sformatowanie tytutéw (40 punktow, wysrodkowane).

Przyktadowy slajd:

Efekty specjalne

W kreceniu filmow efekty wizualne (VFX) to
tworzenie lub manipulowanie dowolnym
obrazem na ekranie, ktéry fizycznie nie
istnieje w prawdziwym zyciu. VFX umozliwia
filmowcom tworzenie srodowisk, obiektow,
stworzen, a nawet ludzi, ktérych filmowanie
na zywo byXoby niepraktyczne lub niemozliwe
Efekty wizualne w filmie czesto obejmuja
integracje materiazu filmowego na Zywo z
obrazami generowanymi komputerowo (CGI).

Wymaganie ogélne Wymaganie szczegétowe
II. Programowanie i rozwigzywanie [I.3e) tworzy rozbudowane prezentacje,
problemow z wykorzystaniem komputera w tym z wykorzystaniem technik
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie | multimedialnych, ustala parametry pokazu
i programowanie algorytméw, [.--]

organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Zasady oceniania

1 pkt — poprawne ustawienie obrazu tta we wszystkich slajdach, zgodnie ze wzorem oraz
prawidtowych przejS¢ miedzy wszystkimi slajdami

0 pkt — wykonanie zadania niepetne lub niepoprawne albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie
Poprawne ustawienie koloru tta we wszystkich slajdach, zgodnie ze wzorem, oraz
prawidtowych przejS¢ miedzy wszystkimi slajdami.



'Efekty specjalne

.a

W kreceniu filméw efekty wizualne (VFX) to
tworzenie lub manipulowanie dowolnym
obrazem na ekranie, ktdry fizycznie nie
istnieje w prawdziwym zyciu. VFX umozliwia
filmowcom tworzenie Srodowisk, obiektow,
stworzen, a nawet ludzi, ktérych filmowanie
na zywo byXoby niepraktyczne lub niemozliwe
Efekty wizualne w filmie czesto obejmujg
integracje materiatu filmowego na zywo z
obrazami generowanymi komputerowo (CGI).

s C i ol
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Wymagania ogolne Wymaganie szczegétowe
II. Programowanie i rozwigzywanie [I.3e) tworzy rozbudowane prezentacje,
problemoéw z wykorzystaniem komputera w tym z wykorzystaniem technik
oraz innych urzgdzenh cyfrowych: uktadanie | multimedialnych, ustala parametry pokazu
i programowanie algorytmaéw, [.--]

organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Zasady oceniania

1 pkt — poprawne zastosowanie automatycznego wypunktowania w trzecim, czwartym i pigtym
slajdzie, zgodnie ze wzorem oraz ustawienie animacji.
0 pkt — wykonanie zadania niepetne lub niepoprawne albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie
Poprawne zastosowanie automatycznego wypunktowania w trzecim, czwartym i pigtym

slajdzie, zgodnie ze wzorem oraz ustawienie animacji.

Przyktad (slajd trzeci):




sj\‘( — i\—v f|= Okienko animacji [> Rozpocznif | Przy Kiknigciu |~ Zmiedi kolgjnos¢ animacji

A

w K ¢

dn . & Wyzwalacz - (5) Czas trwania: 00,50
Brak Pojawienie.. | Zanikanie Przylot Przyplyniecie |< Opge Dodaj . . . .
efektu~ | animacje~ o Malarz animacji Q—,Opc’uz’mema: 00,00
Animacdja ] Animacja zaawansowana Chronometraz

Kompozytowanie

* polega na tym, Zze artysci VFX tgczag elementy
wizualne z roznych Zrodet, aby sprawiac
wrazenie, jakby znajddwali sie w tym samym
miejscu;

—a

+ technika efektow wizualnych wymaga filmowania
przy uzyciu zielonego lub niebieskiego ekranu,
ktory poZniej kompozytorzy zastepuja innym
elementem przy uZyciu oprogramowania do
tworzenia kompozycji w postprodukcii;

L

*+ wczesna forma komponowania osiggneia ten efekt
dzieki matowym obrazom - ilustracjom krajobrazow
lub scenerii, ktore zostaty zestawione z
materiatem filmowym z akcja na zywo.

e ]

_—

f
l -

Wymaganie ogollne Wymaganie szczegbtowe
Il. Programowanie i rozwigzywanie I1.3e) tworzy rozbudowane prezentacje,
problemoéw z wykorzystaniem komputera w tym z wykorzystaniem technik
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie | multimedialnych, ustala parametry pokazu
i programowanie algorytmow, [...]

organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Zasady oceniania

1 pkt — za umieszczenie w slajdzie széstym plikow graficznych opisanych w tresci zadania
oraz przemieszczenie/przeskalowanie plikéw graficznych tak, aby nie naktadaty sie na
siebie i miescity sie na slajdach oraz za poprawng wysokos¢ kazdego obrazu. Dla
podpisoéw plikéw graficznych — za poprawne dobranie wielkosci czcionki i jej potozenia.

0 pkt — wykonanie zadania niepetne lub niepoprawne albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie

Umieszczenie w slajdzie széstym plikow graficznych (o poprawnej wysokosci) opisanych
w tresci zadania oraz przemieszczenie/przeskalowanie plikow graficznych tak, aby nie
naktadaty sie na siebie i miescity sie na slajdach.



Przyktady efektéw spe

cjalnych

Zadanie 2.1. (0-1)

Wymaganie ogo6lne

Wymaganie szczegétowe

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi, w tym: znajomos¢ zasad
dziatania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen
i programéw.

lll. 3) rozwigzuje problemy, korzystajgc
z réznych systemow operacyjnych [...]

Zasady oceniania

1 pkt—za zapisanie pliku pod wskazang nazwag (zadanie2) oraz utworzenie pliku
z odpowiedziami zadanie2.txt (w pliku powinna by¢ przynajmniej jedna odpowiedz).
0 pkt — wykonanie zadania niepetne lub niepoprawne albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie

Zapisanie pliku pod wskazang nazwg (zadanie2) oraz utworzenie pliku z odpowiedziami

zadanie2.txt.

Zadanie 2.2. (0-1)

Wymagania ogo6lne

Wymaganie szczegétowe

II. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmoéw,
organizowanie, wyszukiwanie

i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Il. 3c) gromadzi dane pochodzace

Z roznych zrédet w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, korzysta z r6znorodnych
funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju
danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriow

[.]




Zasady oceniania

1 pkt — za podanie poprawnej liczby dni, w ktérych sprzedano powyzej 600 biletéw normalnych

(69).

0 pkt — wykonanie zadania niepetne lub niepoprawne albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie
Wynik 69

Np. =LICZ.JEZELI(Arkusz1!$E$2:$E$501;">600")

Zadanie 2.3. (0-1)

Wymagania ogd6lne

Wymaganie szczegoétowe

II. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie

i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Il. 3c) gromadzi dane pochodzace

Z roznych zrédet w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, korzysta z r6znorodnych
funkcji arkusza w zalezno$ci od rodzaju
danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriow

[.]

Zasady oceniania

1 pkt — poprawne wyznaczenie wszystkich wartosci sprzedazy oraz za poprawng sume

wartosci sprzedazy: 9 262 345.

0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Przyktadowe rozwigzanie

F2 v I =D2*25+E2*15
A | B . C | b | E F
1 |lp data miasto bilety N bilety U wartos¢ 0D
2 1 01.03.2022 Szczecin 622 137 1?5ﬂ5.
3 | 2 08.04.2022 Bydgoszcz 105 371 8190
4 | 3 03.12.2022 Gdansk 579 883 27720
3 4 06.08.2022 Lodz 304 446 14290
& 5 06.07.2022 Poznan 408 482 17430
T f INOT.2022 SrcFecin 720 s 27975
vu N vu o » e
- Je =SUMA([F2:F501)
. E . C . D . E . F . G H
data miasto bilety N bilety U  wartos¢ ODP: | 5252345_'
L 01.03.2022 Szczecin 622 137 17605
2 08.04.2022 Bydgoszcz 105 37l 8190
E 03.12.2022 Gdansk 579 883 27720
1 06.08.2022 Lodz 304 446 14230



Zadanie 2.4. (0-2)

Wymaganie ogo6lne Wymaganie szczegétowe
Il. Programowanie i rozwigzywanie II. 3c) gromadzi dane pochodzgce
problemoéw z wykorzystaniem komputera Z roznych zrédet w tabeli arkusza
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie | kalkulacyjnego, korzysta z r6znorodnych
i programowanie algorytmoéw, funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju
organizowanie, wyszukiwanie danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriéw
i udostepnianie informacji, postugiwanie sie | [..], analizuje dane, korzystajac
aplikacjami komputerowymi. z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel

i wykreséw przestawnych [...]

Zasady oceniania

2 pkt — za podanie poprawnej sredniej (410)

1 pkt — za podanie sredniej, ktéra nie uwzglednia jednego z filtrowan (np. miesigca albo
miasta).

0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Przyktadowe rozwigzanie
Np. z uzyciem tabeli przestawne;j:
A

B i -
1] | Pola tabeli przestawnej RS
2 . , ,
5 _Etykietywiermv‘l' .‘.‘;redniazhiletyN Wybierz pola, ktore cheesz dodad do raportu: @}‘ 7
4 =7 437,0789474 Wyszuka Jo
5 | Bydgoszcz 444,3333333
6 | Gdansk 437,6666667 O lp -
7 | Krakow 3304 ] data
8| Lodz 477 miasto
9 | Poznan 383,5 bilety N ~
10 Szczecin 494,2857143
1 Warszawa m Przeciagnij pola miedzy obszarami ponizej:
12 wmtflaw o:2 T Filtry Il Kelumny
13 |Suma koncowa 437,0789474
14
15 = Wiersze E Wartosci
16 | miesigc M= Srednia z bilety N ~ |
17 -
N P ':'E' < , Opdznij aktualizacje ukladu

[ = A = m — ] 4 dnnos



Zadanie 2.5. (0-3)

Wymaganie ogoélne

Wymaganie szczegétowe

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmoéw,
organizowanie, wyszukiwanie

i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Il. 3c) gromadzi dane pochodzgce

z roznych zrodet w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, korzysta z réznorodnych
funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju
danych, filtruje dane wedtug kilku kryteriéw
dobiera odpowiednie wykresy do
zaprezentowania danych [...]

Zasady oceniania
3 pkt —w tym:
1 pkt — za poprawne zestawienie,
2 pkt — za poprawny wykres w tym:
1 pkt — za poprawny dob6r danych,
1 pkt — za poprawny rodzaj wykresu oraz opis wykresu.
0 pkt — odpowiedz niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie

taczna taczna

liczba liczba
miasto biletow N biletow U
Bydgoszcz 18855 22756
Gdansk 30686 34055
Krakow 22731 28624
Lodz 22046 28427
Poznan 24374 30286
Szczecin 26094 31279
Warszawa 36153 43332
Wroclaw 34453 39744

Przyktadowy wykres:



t3czna liczba sprzedanych biletéw normalnych i ulgowych
w poszczegolnych miastach
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Zadanie 3.1. (0-1)

Wymaganie ogolne

Wymaganie szczegotowe

[I. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzeh cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie

i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

II. 3b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,

i 0 rozbudowanej strukturze, postugujac sie
przy tym konspektem dokumentu, dzieli
tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy
tresci, rysunkow i tabel, stosuje wlasne
style i szablony, pracuje nad dokumentem
w trybie recenzji, definiuje korespondencje

seryjna [...]

Zasady oceniania

1 pkt — poprawne utworzenie pliku pod wskazang nazwg (zadanie3) oraz ustawienie interlinii
1,5 oraz odstepéw przed akapitem i po akapicie na 0 punktow.
0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.



Przyktadowe rozwigzanie

T 1= . 1T | mkapr r s
U-a x, x A = = = \Wdeciaiodstepy  Podzialy wiersza i strony h
¥ PO
v A~ A A A Ogédlne
Czcionka [ Wyréwnanie:
l-l-§-|-1-|-2-|-3-|-4-|-5 1
Poziom konspekiu: |Tekst podstawowy | Domyélnie zwinigte
ul. Filmowa 135
00-135 Warszawa Weigcia
Z lewej: O cm = Specjalne: o
7 prawej: [ - {brakj ~ =
] weiecia lustrzane
Odstepy
Przed: 0Opkt = Interlinia: Caoe
Fo: Opkt 5 1,5 wiersza ~ =
|:| Mie dodawaj odstepu miedzy akapitami o takim samym stylu
Podglad
A Decomwsia
Niniejszym informujel
zakwalifikowana do fi
R R . Tabulatory... Ustaw jako domyslne - Anuluj
animacja. Rozdanie nagi ]

19:00 w Centrum Kulturv Mtodvch przv ul. Filmowei 135 w Warszawie.

Zadanie 3.2. (0-1)

Wymaganie ogélne

Wymagania szczegoétowe

II. Programowanie i rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzagdzen cyfrowych:
uktadanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie

i udostepnianie informaciji, postugiwanie
sie aplikacjami komputerowymi.

II. 3b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,

i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc sie
przy tym konspektem dokumentu, dzieli tekst
na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,
rysunkow i tabel, stosuje wiasne style

i szablony, pracuje nad dokumentem w trybie
recenzji, definiuje korespondencje seryjng

[...]

Zasady oceniania

1 pkt — poprawne ustawienie: czcionki na Cambria, wielkosci na 14 punktow, dla danych
adresowych Centrum Kultury wyréwnanie do lewej, a dane adresowe (imie, nazwisko,
pole adresowe) wyréwnane do prawej, pozostaty tekst wyjustowany.

0 pkt — wykonanie niepetne lub niepoprawne albo brak odpowiedzi.




Rozwigzanie
Centrum Kultury Mtodych

ul. Filmowa 135

00-135 Warszawa

Anna Decowska
ul. Dramatyczna 13/8

Warszawa

Niniejszym informujemy, 2ze przestana praca konkursowa zostala
zakwalifikowana do finalu konkursu ,Mtodzi filmowcy” w kategorii:
animacja. Rozdanie nagréd odbedzie sie w dniu 24 kwietnia 2020 r. o godz.

19:00 w Centrum Kultury Mlodych przy ul. Filmowej 135 w Warszawie.
I

Zadanie 3.3. (0-1)

Wymagania og6lne Wymagania szczego6towe

[l. Programowanie i rozwigzywanie II. 3b) opracowuje dokumenty o réznorodnej

problemoéw z wykorzystaniem komputera tematyce, w tym informatycznej,

oraz innych urzgdzeh cyfrowych: i 0 rozbudowanej strukturze, postugujgc sie

uktadanie i programowanie algorytmow, przy tym konspektem dokumentu, dzieli tekst

organizowanie, wyszukiwanie na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,

i udostepnianie informaciji, postugiwanie rysunkow i tabel, stosuje wtasne style

sie aplikacjami komputerowymi. i szablony, pracuje nad dokumentem w trybie
recenzji, definiuje korespondencje seryjng
[...]

Zasady oceniania

1 pkt—za umieszczenie w dokumencie obrazu i dostosowanie jego wielkosci oraz
umieszczenie dekoracyjnego napisu.

0 pkt — odpowiedz niepoprawna albo brak odpowiedzi.



Rozwiazanie

Zadanie 3.4. (0-2)

Wymaganie ogolne

Wymaganie szczegotowe

II. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmoéw,
organizowanie, wyszukiwanie

i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

II. 3b) opracowuje dokumenty o réznorodnej
tematyce, w tym informatycznej,

i 0 rozbudowanej strukturze, postugujac sie
przy tym konspektem dokumentu, dzieli
tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy
tresci, rysunkow i tabel, stosuje wlasne
style i szablony, pracuje nad dokumentem
w trybie recenzji, definiuje korespondencje
seryjna [...]

Zasady oceniania

2 pkt — poprawne wstawienie pol korespondenciji seryjne;.
1 pkt — poprawne wstawienie najwyzej trzech p6l korespondenciji seryjne;.
0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.




Rozwigzanie

téwne Wstawianie Projektowanie Uktad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Pomoc Acrobat
ITB\ =z 5‘? (% Reguly - e 1< <a > [ Tj y
= . 2 .J _ - — = %E Dopasuj pola @Znajdi adresata > .
zpocznij  Wybierz  Edytuj liste | Wyréinij pola Blok Wiersz Wstaw pola Podglad Zakoricz | Scal
sp. ser. ~ adresatéw > adresatow koresp. ser. adresu pozdrowienia koresp, ser, > wynikéw D Sprawdz bigdy iscal > Ade
osoaynanie korespondendji seryjnej Wpisywanie i wstawianie pdl Podglad wynikdw Koficzenie A
I‘Z-I-l-l‘g‘l‘l-I-Z-\-J-I-4‘I‘E‘I-S-\-7-\-8-|‘9‘|‘10-|-11-\-11-|-13‘|‘14‘|-15-\-0-\-L?-|-].8‘|

bentrum Kultury Mlodych
ul. Filmowa 135

00-135 Warszawa

«Imie» «Nazwisko»
«Adres_l »
«Adres_2 »

Niniejszym informujemy, Ze przeslana praca konkursowa zostala
zakwalifikowana do finalu konkursu ,Miodzi filmowcy” w kategorii:
«kategoria». Rozdanie nagrod odbedzie sie w dniu 24 kwietnia 2020 r. o
godz. 19:00 w Centrum Kultury Mtodych przy ul. Filmowej 135 w Warszawie.

Zadanie 3.5. (0-1)

Wymaganie ogdélne Wymaganie szczegétowe

Il. Programowanie i rozwigzywanie II. 3b) opracowuje dokumenty o réznorodnej

probleméw z wykorzystaniem komputera tematyce, w tym informatycznej,

oraz innych urzgdzeh cyfrowych: i 0 rozbudowanej strukturze, postugujac sie

uktadanie i programowanie algorytmow, przy tym konspektem dokumentu, dzieli tekst

organizowanie, wyszukiwanie na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci,

i udostepnianie informacji, postugiwanie rysunkow i tabel, stosuje wtasne style

sie aplikacjami komputerowymi. i szablony, pracuje nad dokumentem w trybie
recenzji, definiuje korespondencje seryjng
[..]

Zasady oceniania

1 pkt — poprawne scalenie i utworzenie pliku listy, zawierajgcego 25 stron listow skierowanych
do odpowiednich adresatow

0 pkt — btedna odpowiedz lub brak odpowiedzi

Rozwigzanie
Fragment pliku listy:
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Zadanie 4.1. (0-2)

Wymaganie ogolne Wymagania szczegotowe
II. Programowanie i rozwigzywanie Il. 3d) wyszukuje informacje, korzystajgc
problemoéw z wykorzystaniem komputera Z bazy danych opartej na co najmniej
oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie | dwoch tabelach, definiuje relacje, stosuje
i programowanie algorytmow, filtrowanie, formutuje kwerendy [...]

organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Zasady oceniania

2 pkt — zaimportowanie danych i zapisanie pliku pod wskazang nazwg (Zadanie4) oraz
utworzenie pliku Zadanie4.txt z co najmniej jedng odpowiedzig.

1 pkt — poprawne zaimportowanie danych i zapisanie pliku pod wskazang nazwa (Zadanie4)
ALBO utworzenie pliku Zadanie4.txt z co najmniej jedng odpowiedzig.

0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie
Zaimportowanie danych i zapisanie pliku pod wskazang nazwg (Zadanie4) oraz utworzenie
pliku Zadanie4.txt z co najmniej jedng odpowiedzig.

Zadanie 4.2. (0-2)

Wymaganie ogdélne Wymaganie szczegétowe
Il. Programowanie i rozwigzywanie II. 3d) wyszukuje informacje, korzystajgc
problemoéw z wykorzystaniem komputera z bazy danych opartej na co najmniej
oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie | dwoch tabelach, definiuje relacje, stosuje
i programowanie algorytmoéw, filtrowanie, formutuje kwerendy [...]

organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Zasady oceniania
2 pkt — poprawne podanie odpowiedzi w tym:

1 pkt — za podanie liczby poleconych filméw (112),

1 pkt — za podanie liczby niepoleconych filméw (125).
0 pkt — odpowiedz niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Przyktadowe rozwigzanie

SELECT Filmy.polecony, Count(Filmy.nr) AS PoliczOfnr
FROM Filmy

GROUP BY Filmy.polecony;



polecony liczba
nie 125
tak 112

Zadanie 4.3. (0-2)

Wymaganie ogoélne

Wymagania szczego6towe

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytmoéw,
organizowanie, wyszukiwanie

i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

II. 3d) wyszukuje informacje, korzystajgc
Z bazy danych opartej na co najmniej
dwdch tabelach, definiuje relacje, stosuje
filtrowanie, formutuje kwerendy [...]

Zasady oceniania
2 pkt — za poprawne zestawienie.

1 pkt — za zestawienie z brakiem kryterium dotyczgcym roku.
0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie
Prawidtowa odpowiedz:

kraj PoliczOfnr
Australia 1
Francja 5
\Kanada \ 2
Niemcy 1
Polska 13
USA 63
Wielka Brytania 12
Odpowiedz za 1 punkt:

kraj PoliczOfnr
Australia 3
Belgia | 1
Francja 18
Indie 2
Irlandia 1
\Kanada \ 6
INiemcy | 3
Polska 39
USA 143
Wielka Brytania 21




Zadanie 4.4. (0-2)

Wymaganie ogoélne Wymaganie szczegétowe
Il. Programowanie i rozwigzywanie II. 3d) wyszukuje informacje, korzystajgc
problemoéw z wykorzystaniem komputera z bazy danych opartej na co najmniej
oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie | dwoch tabelach, definiuje relacje, stosuje
i programowanie algorytmoéw, filtrowanie, formutuje kwerendy [...]

organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

Zasady oceniania
2 pkt — odpowiedz poprawna w tym:

1 pkt — za podanie nazwy gatunku (dramat),

1 pkt — za podanie poprawnej wartosci w minutach (13 000).
0 pkt — odpowiedz niepetna lub niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie

SELECT TOP 1 Gatunek.gatunek, Sum(Filmy.[czas w min]) AS [czas w min]

FROM Gatunek INNER JOIN Filmy ON Gatunek.[identyfikator gatunku] = Filmy.[identyfikator
gatunku]

GROUP BY Gatunek.gatunek

ORDER BY Sum(Filmy.[czas w min]) DESC;

gatunek czas w min
dramat 13000

Zadanie 5.1. (0-2)

Wymaganie ogoélne Wymaganie szczego6towe

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie | 2. stosuje przy rozwigzywaniu problemow

problemoéw na bazie logicznego Z roznych dziedzin algorytmy poznane

i abstrakcyjnego myslenia, myslenia w szkole podstawowej oraz algorytmy b) na
algorytmicznego i sposobéw tekstach: poréwnywania tekstow,
reprezentowania informaciji. wyszukiwania wzorca w tekscie

metodg naiwng, szyfrowania tekstu metodag
Cezara i przestawieniowg,

5. sprawdza poprawnos$¢ dziatania
algorytmoéw dla przyktadowych danych [...]

Zasady oceniania
2 pkt — za poprawne uzupetnienie czterech wierszy tabeli.
1 pkt — za poprawne uzupetnienie trzech wierszy tabeli.



0 pkt — odpowiedz niepetna albo niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Poprawne rozwigzanie

Tekst jawny Test zaszyfrowany
EGZAMIN EANGMZI
SZYFROWANIE SFWIZRAEYON
NIESPODZIANKA NSDAAIPZNEOIK
POWODZENIA POEAODNWZI

Wymaganie ogélne

Wymaganie szczegoétowe

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
problemoéw na bazie logicznego

i abstrakcyjnego myslenia, myslenia
algorytmicznego i sposobéw
reprezentowania informacji.

2. stosuje przy rozwigzywaniu probleméw

z roznych dziedzin algorytmy poznane

w szkole podstawowej oraz algorytmy b) na
tekstach: porownywania tekstow,
wyszukiwania wzorca w tekscie

metoda naiwng, szyfrowania tekstu metoda
Cezara i przestawieniowa;

5. sprawdza poprawnos¢ dziatania
algorytmow dla przyktadowych danych.

Zasady oceniania

3 pkt — za prawidtowo uzupetniony algorytm w tym:
1 pkt — za kazdg prawidtowo wypetniong luke.
0 pkt — odpowiedz niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Rozwigzanie

szyfr « napis pusty
dla kolejnych i = 1, 2, 3 wykonuj
Je [FPPRPR
dopoki (j < ......... (o PO ) wykonuj

szyfr « szyfr e tekst[j]

ZwWroc¢ szyfr




Zadanie 6.1. (0-2)

Wymaganie ogdélne

Wymagania szczego6towe

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzgdzen cyfrowych: uktadanie
i programowanie algorytméw,
organizowanie, wyszukiwanie

i udostepnianie informacji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

1. projektuje i programuje rozwigzania
problemow z réznych dziedzin, stosuje

przy tym: instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
funkcje z parametrami i bez parametrow,
testuje poprawnos¢ programéw dla réznych
danych;

Zasady oceniania
2 pkt — za poprawng odpowiedz w tym:

1 pkt — za podanie poprawnej liczby liczb parzystych (46),
1 pkt — za podanie poprawnej liczby liczb nieparzystych (54).
0 pkt — odpowiedz niepoprawna albo brak odpowiedzi.

Przyktadowe rozwigzanie
ifstream plik("liczby.txt");
while (!plik.eof())

{

plik>>liczba;

cout<< liczba<<endl,
if(liczba%2==0)

p=p+1;
else

np=np+1,
}
plik.close();

cout<< "Liczb przystych jest: "<< p<< end|;
cout<< "Liczb nieprzystych jest: "<< np<< endl




Zadanie 6.2. (0-3)

Wymaganie ogdélne

Wymaganie szczegétowe

II.  Programowanie i  rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
oraz innych urzadzen cyfrowych: ukfadanie
i programowanie algorytméw,
organizowanie, wyszukiwanie
i udostepnianie informaciji, postugiwanie sie
aplikacjami komputerowymi.

1. projektuje i programuje rozwigzania
problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia
arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje
z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programéw dla  roéznych
danych; w szczegolnosci programuje
algorytmy z punktu I.2) (badanie pierwszosci
liczby);

Zasady oceniania
3 pkt — za poprawne zestawienie.

2 pkt — za zestawienie zawierajgce oprocz liczb pierwszych takze liczbe 1.
1 pkt — za zestawienie wynikajgce z btednego zapisu algorytmu sprawdzania, czy liczba jest

pierwsza (np. dodatkowo liczba 121 w zestawieniu).
0 pkt — odpowiedz niepoprawna lub brak odpowiedzi.

Rozwigzanie
1607

5039
6011
9629
2087
6563
4691
4703
2053
2237
7417
5987
3307




Zadanie 7.1. (0-1)

Wymaganie ogoélne Wymagania szczego6towe
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, 2. podaje przyktady wptywu informatyki
takich jak: komunikacja i wspotpraca i technologii komputerowej na
w grupie, w tym w srodowiskach najwazniejsze sfery zycia osobistego
wirtualnych, udziat w projektach i zawodowego; korzysta z wybranych
zespotowych oraz zarzgdzanie projektami. e-ustug; [...];

Zasady oceniania
1 pkt — za poprawng odpowiedz.
0 pkt — za odpowiedz btedng albo brak odpowiedzi.

Poprawna odpowiedz
A

Zadanie 7.2. (0-1)

Wymaganie ogolne Wymagania szczegoétowe

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie | 5. sprawdza poprawno$¢ dziatania
probleméw na bazie logicznego algorytmow dla przyktadowych danych,
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia
algorytmicznego i sposobow
reprezentowania informaciji.

Zasady oceniania
1 pkt — za poprawng odpowiedz.
0 pkt — za odpowiedz btedng albo brak odpowiedzi.

Poprawna odpowiedz

B
Zadanie 7.3. (0-1)
Wymaganie ogdélne Wymagania szczegoétowe

V. Przestrzeganie prawa i zasad 3. stosuje dobre praktyki w zakresie
bezpieczenstwa. Respektowanie ochrony informaciji wrazliwych (np. hasta,
prywatnosci informac;ji i ochrony danych, pin), danych i bezpieczenstwa systemu
praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w operacyjnego, objasnia role szyfrowania
komunikacji i norm wspotzycia informacii [...]
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych
z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych




Zasady oceniania
1 pkt — za poprawng odpowiedz.
0 pkt — za odpowiedz btedng albo brak odpowiedzi.

Poprawna odpowiedz
C



