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dopuszczajgcy
Okresla nastepujgce
po-jecia: bit, bajt.
Zna pojecie
systemu pozycyjne-
go. Wymienia czesci
sktadowe zestawu
komputerowego,
podaje ich
parametry i
przeznaczenie.
Rozréznia rodzaje
pamieci komputera,
okresla ich wtasno-
Sci i przeznaczenie.
Wie, co to jest
system operacyjny, i
korzysta z jego
podstawowych
funkcji. Wykonuje
podstawowe
operacje na plikach i
fol-derach.

WYMAGANIA EDUKACYJNE

Informatyka zakres rozszerzony

dostateczny
Wie, co to jest system
binarny, i potrafi
dokona¢ zamiany
liczby z systemu
dziesigtnego na
binarny i odwrotnie.
Potrafi sklasyfikowac
$rodki (urzadzenia) i
narzedzia
(oprogramowanie)
technologii
informacyjnej. Wie,
jak dziata komputer.
Wyjasnia role
procesora. Rozumie
organizacje pamigci
komputerowych.
Potrafi oméwi¢
funkcje systemu
operacyjnego. Zna
zasady ochrony
plikéw. Potrafi nada¢
podstawowe atrybuty
plikom, jak tez
wyszukac

poszczegdlne pliki.

dobry
Potrafi wykonaé
dziatania
arytmetyczne na
liczbach binarnych
(dodawanie i
odejmowanie). Zna
system szes
nastkowy i potrafi
wykonac konwersje
liczb binarnych na
liczby w systemie
szesnastkowym i
odwrotnie. Analizuje
model logiczny
komputera. Wie, co
to jest kod ASCII.
Potrafi wymieni¢
rodzaje aktualnie
uzywanych
komputerow. Zna
metody wyszukiwa-

nia plikow.

bardzo dobry
Potrafi oméwi¢ doktadnie
dziatanie procesora. Potrafi
wykona¢ dowolng
konwersje pomiedzy
systemem dziesietnym,
dwojkowym i
szesnastkowym. Zna
sposob zapisu liczby
catkowitej i rzeczywistej
(zmiennoprzecinkowej).
Umie wymienic przy-
najmniej dwa systemy
operacyjne i podac¢ ich
najwazniejsze funkcje. Zna
zaawansowane metody
wyszukiwania i
odzyskiwania plikow. Zna
przynajmniej jeden algorytm
szyfrowania danych. Potrafi
zaszyfrowacé i odszyfrowac

prosty tekst.

celujgcy
Zna operacje
logiczne na liczbach
binarnych i
przesuniecia bitowe.
Potrafi zapisa¢ w
jezyku
programowania
wysokiego poziomu
algorytm konwersji
liczb z dowolnego
systemu pozycyj-
nego na inny.
Wykonuje sprawnie
operacje na
liczbach zapisanych
w réznych
systemach
pozycyjnych. Potrafi
odzyskac¢ utracony
plik, stosujac
zaawansowane
metody. Potrafi
oméwié rézne
systemy opera-
cyjne, wskazac ich
najwazniejsze
funkcje.
Samodzielnie
wyszukuje
informacje na temat



dopuszczajgcy
Wie, co to jest
algorytm. Okresla
dane do zadania
oraz wyniki. Zna
podstawowe zasady
graficznego
prezentowania
algorytmow:
podstawowe rodzaje
blokéw, ich
przeznaczenie i
sposoby
umieszczania w
schemacie
blokowym. Potrafi
narysowaé
(odrecznie) schemat
blokowy algorytmu

liniowego.

Rozwigzywanie probleméw algorytmicznych

dostateczny
Wymienia przyktady
czynnosci i dziatan w
zyciu codziennym
oraz zadan
szkolnych, ktére
uwaza sie za
algorytmy. Zna
pojecie specyfikaciji
zadania. Zna wybrane
sposoby prezentacji
algorytmow.
Przedstawia algorytm
w postaci listy krokow.
Tworzy schemat
blokowy algorytmu z
warunkiem prostym i
petla. Podczas
rysowania schematow
blokowych potrafi
wykorzystaé
Autoksztatty z edytora
tekstu. Korzysta z
programu
edukacyjnego do
symulacji dziatania
algorytmu
skonstruowanego w
postaci schematu

blokowego.

dobry
Okresla zaleznosci
miedzy problemem,
algorytmem a
programem
komputerowym.
Potrafi odpowiedzie¢
na pytanie, czy
istniejg dziatania,
ktére nie majg cech
algorytmow.
Przedstawia
doktadng
specyfikacje
dowolnego zadania.
Zna znaczenie i
dziatanie instrukcji
symbolicznego
jezyka
programowania
(pseudojezyka).
Potrafi zapisaé
algorytm z
warunkami
zagniezdzonymi i
petla w wybranej
postaci. Potrafi
skonstruowaé
algorytm z
warunkami
zagniezdzonymi i
petla za pomoca
programu

edukacyjnego.

bardzo dobry

Zapisuje dowolny algorytm
w wybranej przez siebie
postaci (notacji), m.in. w

pseudojezyku. Zapisuje

algorytmy z petlg
zagniezdzong. Potrafi

przeprowadzi¢ szczegotowa

analize poprawnosci
konstrukcji schematu

blokowego. Analizuje

dziatanie algorytmu dla

przyktadowych danych.

Stosuje swobodnie

oprogramowanie

edukacyjne do graficznej

prezentacji i analizy

algorytmow.

kompres;ji i
szyfrowania danych.
Zna kilka sposobow
szyfrowania
informaciji. Potrafi
zapisa¢ algorytm
szyfrowania w
postaci programul.
Zna dziatanie
algorytmu

kompresiji.

celujgcy
Przestrzega zasad
zapisu algorytmoéw
w zadanej postaci
(notaciji). Potrafi
trafnie dobra¢ do
algorytmu sposo6b
prezentacji. Stosuje
poznane metody
prezentaciji
algorytméw w opisie
zadan (problemow)
z innych
przedmiotow
szkolnych oraz
réznych dziedzin
zycia. Potrafi
samodzielnie
zapoznac sie z
nowym programem
edukacyjnym
przeznaczonym do
konstrukgciji
schematéw
blokowych. Potrafi
zaproponowac
wiasny

pseudojezyk.



dopuszczajgcy
Okresla sytuacje
warunkowe. Podaje
przyktady zadan, w
ktorych wystepuja
sytuacje
warunkowe. Wie,
na czym polega
powtarzanie tych
samych operacji.
Potrafi omoéwi¢, na
przyktadzie,
algorytm
znajdowania
najmniejszego z

trzech elementow.

dopuszczajgcy

Potrafi zanalizowaé

przebieg algorytmu dla
przyktadowych danych i

oceni¢ w ten sposob jego

poprawnosc.

dopuszczajacy

Zna klasyfikacje jezykow

Techniki algorytmiczne i algorytmy klasyczne

dostateczny
Potrafi odroznic¢
algorytm liniowy od
algorytmu z warunkami
(z rozgatezieniami).
Zna pojecie iteracji i
rozumie pojecie
algorytmu iteracyjnego.
Podaje ich przyktady.
Wie, od czego zalezy
liczba powtdrzen.

Potrafi oméwi¢
algorytm
porzadkowania
elementéw (metodg
przez wybor) na
praktycznym
przyktadzie, np.
wybierajgc
najwyzszego ucznia z
grupy. Omawia i
analizuje wybrane
techniki sortowania w
postaci gotowych
schematéw blokowych,
skonstruowanych w
programie

edukacyjnym.

dostateczny
Potrafi oceni¢

poprawnosé

jego zgodnosé ze
specyfikacja.
Okresla liczbe
prostych dziatan
zawartych w

algorytmie.

dziatania algorytmu i

dobry
Analizuje algorytmy, w
ktorych wystepuja
iteracje. Zna sposoby
zakonczenia iteraciji.
Okresla kroki iteracji.
Potrafi zapisa¢ w
wybranej notacji np.
algorytm sumowania n
liczb, algorytm
obliczania silni,
znajdowania minimum
w ciggu n liczb,
algorytm
rozwigzywania

réwnania liniowego.

Zna iteracyjng postac
algorytmu Euklidesa.
Zna przynajmniej dwie
techniki sortowania,
np. bgbelkowe i przez
wyboér. Okresla
problemy, w ktérych
wystepuje rekurencja i
podaje przyktady
~Zjawisk
rekurencyjnych” —
wzigtych z zycia i
zadan szkolnych. Zna
rekurencyjng realizacje
wybranego algorytmu,
np. silni, liczb

Fibonacciego, NWD.

Analiza algorytmoéw

dobry

Rozumie, co to jest

ztozono$¢ algorytmu i

potrafi okresli¢ liczbe

operacji
wykonywanych na

elementach zbioru w

wybranym algorytmie

sortowania.

bardzo dobry
Zna metode ,dziel i
zwyciezaj” , algorytm
generowania liczb
Fibonacciego,
schemat Hornera.
Omawia ich iteracyjng
realizacje i potrafi
przedstawic¢ jeden z
nich w wybranej
notacji. Zna inne
algorytmy sortowania,
np. kubetkowe, przez
wstawianie. Zna
przynajmniej jeden
algorytm numeryczny,
np. obliczanie wartosci
pierwiastka

kwadratowego.

Wskazuje réznice
miedzy rekurencjg a
iteracja. Zna
rekurencyjng
realizacje wybranych
algorytmow, np. silnie i
algorytm Euklidesa.
Potrafi zamieni¢
algorytm zapisany
iteracyjnie na postaé

rekurencyjnag.

bardzo dobry
Potrafi poréwnac¢
ztozonosc¢ réznych
algorytmow tego
samego zadania dla
tych samych
danych. Wie, kiedy
algorytm jest

uniwersalny.

Zasady programowania w jezyku C++

dostateczny

Zapisuje program w

dobry

Potrafi prezentowac

bardzo dobry
Wie, jaka jest

celujacy
Rozumie doktadnie
technike rekurencji
(znaczenie stosu).
Potrafi oceni¢, kiedy
warto stosowac
iteracje, a kiedy
rekurencje. Zna
trudniejsze algorytmy,
np. wieze Hanoi,
problem o$miu

hetmanodw.

Zna inne techniki
sortowania, np.
sortowanie przez
scalanie ciggéw i
metode szybka.
Potrafi zapisa¢ je w
réznych notacjach
(rowniez w jezyku
programowania
wysokiego poziomu).
Zna inne algorytmy
numeryczne, np.
wyznaczanie miejsca
zerowego funkcji.
Korzysta
samodzielnie z

dodatkowej literatury.

celujacy
Ocenia ztozonos¢
czasowg i
pamieciowg
algorytmu. Zna

odpowiednie wzory.

celujgcy

Ocenia efektywnosc¢



programowania. Zna
0going budowe programu
w jezyku C++ i
najwazniejsze elementy
jezyka — stowa kluczowe,
instrukcje, wyrazenia,
zasady sktadni. Potrafi
zrealizowac prosty
algorytm liniowy w jezyku
C++; potrafi skompilowaé
i uruchomi¢ gotowy

program.

dopuszczajacy
Wymienia przyktady
prostych struktur danych.
Potrafi zadeklarowaé
zmienne typu liczbowego
(catkowite,
zmiennoprzecinkowe) i

stosowac je w zadaniach.

czytelnej postaci —
stosuje wciecia,
komentarze.
Rozumie pojecia:
implementacja,
kompilacja,
uruchomienie,
testowanie.
Rozumie znaczenie i
dziatanie
podstawowych
instrukcji wybranego
jezyka C++.
Rozréznia i
poprawia btedy
kompilacji i btedy
wykonania. Potrafi
zrealizowac
algorytmy iteracyjne

w jezyku C++.

Zna podstawowe
zasady poprawnego
programowania;
testuje tworzone
programy; wie, jak
unikngé probleméw,
takich jak np.
zapetlenie sie

programu.

ztozone algorytmy (z
podprogramami) w
C++. Zna
rekurencyjne
realizacje prostych
algorytméw. Rozumie i
stosuje zasady
programowania
strukturalnego. Wie,
na czym polega
réznica pomiedzy
przekazywaniem
parametrow przez
referencje i przez
warto$¢ w funkcjach
C++. Wie, jakie
znaczenie ma zasieg
dziatania zmienne;j.
Rozumie zasady
postepowania przy
rozwigzywaniu
problemu metodg

zstepujgca.

Zna zasady dziatania
wybranych
algorytmow

sortowania.

réznica miedzy
jezykiem wysokiego
poziomu a jezykiem
maszynowym;
potrafi okresli¢ role
procesora i pamigci
operacyjnej w
dziataniu
programoéw. Potrafi
realizowac nawet
bardzo ztozone
algorytmy. Potrafi
prezentowac
algorytmy
rekurencyjne w
postaci programu;
potrafi zamieni¢
rozwigzanie
iteracyjne algorytmu
na rekurencyjne.
Zapisuje w postaci
programu wybrane
algorytmy
sortowania.

Opracowuje ztozony
program w
kilkuosobowej
grupie — umie
podzieli¢ zadania,
ustali¢ sposoby
przekazywania
danych pomigdzy

procedurami.

Dobér struktur danych do rozwigzywanego problemu

dostateczny
Wie, czym jest
zmienna w
programie i co
oznacza przypisanie
jej konkretnej
wartosci. Rozréznia
struktury danych:
proste i ztozone.
Podaje przykfady.
Deklaruje typy

ztozone.

dobry
Potrafi zastosowac
tancuchowy i tablicowy
typ danych w
zadaniach.

bardzo dobry
Rozumie, na czym
polega dobor
struktur danych do
algorytmu. Potrafi
zastosowac
strukturalny typ
danych.

dziatania programu.
Wie, na czym polega
programowanie
obiektowe i
zdarzeniowe. Potrafi
stosowac techniki
programowania
dynamicznego lub
programowania
obiektowego. Zna i
rozumie
podobienstwa i
réznice w strukturze
programu zapisanego
w roznych jezykach
programowania — w
deklaracji zmiennych i
procedur, w skfadni i
zasadach dziatania
poszczegdinych
procedur. Sprawnie
korzysta z
dodatkowej, fachowej

literatury.

celujgcy
Zna dynamiczne
struktury danych.
Potrafi zastosowac
zmienne typu
wskaznikowego w
zadaniach. Zna
struktury listowe, np.
stos, kolejke, liste,
drzewo, graf. Potrafi
je wykorzystaé przy
rozwigzywaniu
okreslonych
problemoéw, Rozumie i



dopuszczajacy

Zna pojecie

komputerowej,

sieci

potrafi

wymieni¢ jej rodzaje. Zna

pojecie logowania. Potrafi

wymieni¢ kilka cech pracy

w sieci, odrozniajgcych jg

od pracy
autonomicznym

komputerze.

na

Zna kilka

sposobdw potgczenia z

Internetem.

dopuszczajgcy

Potrafi oméwi¢ historig

komputerow.

Umie

wskazac¢ ogdlny kierunek

zmian w technologiach

komputerowych
podstawowe
netykiety.

.Zna

zasady

dopuszczajgcy

Podaje

obszary

zastosowan baz danych —

na

przyktadach z

najblizszego otoczenia —

szkoty,

instytucji

naukowych, spotecznych i

gospodarczych.

Podaje

przyktady programéw do

tworzenia baz

danych.

potrafi zastosowac¢
klasy obiektowe
jezyka C++

Sieci komputerowe i bazy danych

dostateczny

Wymienia korzysci

ptyngce z korzystania
z sieci. Zna
podstawowe klasy i
topologie  sieciowe.
Potrafi wymienic
urzadzenia i elementy
sieciowe oraz omowi¢
ich

przeznaczenie. Zna

ogolne
cechy systemu
dziatajgcego w
szkolnej pracowni.
Orientuje sie —w
zakresie
podstawowym — w

dziataniu Internetu.

dobry

Zna znaczenie
protokotu w sieciach
lokalnych oraz TCP/IP.
Wie, na czym polega

wymiana informacji w

sieci. Zna zasady pracy

w sieci. Potrafi omowic
zagrozenia ptynace z
sieci.
rézne  potgczenia z
Internetem; potrafi
omoéwi¢  przesytanie
pakietow danych w

Internecie.

Charakteryzuje

bardzo dobry celujgcy

Zna schemat = Omawia szczeg6towo

dziatania  sieci model warstwowy sieci.
komputerowych. Omawia rozne systemy
Potrafi wymieni¢ | sieciowe. Dokonuje ich

zalety i wady réznych | analizy poréwnawcze;.

topologii sieci. Potrafi  samodzielnie

Charakteryzuje zbudowa¢ matg sie¢
topologie  gwiazdy, domowsa.
magistrali i

pierscienia. Umie z

pomoca nauczyciela
zrealizowa¢ matg sie¢
komputerowg -

jej

skfadniki, udostepnic

pliki, dyski, drukarki,

dodac uzytkownikéw.

skonfigurowac

Tendencje w rozwoju informatyki i jej zastosowan

dostateczny

Potrafi

nowoczesne trendy w
zastosowaniu urzadzen
komputerowych. Jest w

stanie oméwi¢ prawne i

spoteczne

zastosowania

Relacyjne bazy danych

informatyki.
dostateczny
Rozumie metody

przetwarzania danych
na przykfadzie gotowej
bazy danych. Okresla

podstawowe

Samodzielnie tworzy w

jednej  tabeli baze

danych, sktadajaca sie z

okresli¢

aspekty

pojecia
(rekord, pole, typ pola).

dobry

Potrafi wskazac
nowosci w zakresie

ustug
oraz

informacje na temat
najnowszych
pomystéw na

komputery.

dobry

Projektuje relacyjng

baze

sktadajgcy sie zdwoch

tabel  potaczonych
relacja (na
temat).

formularz i raport
wedtug wskazéwek

nauczyciela. Zna

internetowych

odszukac

danych

zadany

Projektuje

bardzo dobry celujgcy

Przygotowuje analize Wskazuje tendencje

poréwnawcza, w rozwoju
pokazujaca na |informatyki ijej
przestrzeni wielu lat | zastosowania,

rozwoj informatyki, w dostrzegajac

tym sieci przeobrazenia w tej

komputerowych, oraz dziedzinie w kraju i

multimediow. na $wiecie.

bardzo dobry celujacy
Potrafi ~ wyttumaczy¢ Zna doktadnie
pojecie relacji. 'wybrany program do
Projektuje  relacyjng | projektowania baz
baze danych sktadajagca |danych. Potrafi
sie z trzech lub wigkszej | samodzielnie

liczby tabel. | zaprojektowa¢ baze

Samodzielnie  ustala |danych, korzystajac

zawartos¢ bazy (rodzaj z wybranego

informacji). Znakilka narzedzia



Potrafi wykona¢
podstawowe operacje na
bazie danych
przygotowanej w jednej
tabeli
redagowanie, sortowanie,
wyszukiwanie,
prezentacja). Potrafi
uporzadkowac¢ baze

lub

wedtug jednego lub kilku

rosngco

pol.

dopuszczajgcy

Wyszukuje informacje w
bazie, korzystajac
wytgcznie z gotowych
kwerend i narzedzi
wbudowanych  do

programu.

dopuszczajacy

Potrafi retuszowac

obrazy rastrowe, potrafi

rysowac proste figury
wektorowe, potrafi
dokonywa¢ transformac;ji
figur: skalowania,
obrotow, $cinania,
rozciggania, odbicia
lustrzane, potrafi
stosowac rézne
wypetnienia figur

wektorowych.

(wprowadzanie,

malejaco

kilku pdl réznych typow.

Projektuje przyktadowy ' kluczy podstawowych.
formularz i raport. | Drukuje wybrane
Potrafi wykonywac¢ | rekordy, formularze i
operacje przetwarzania | raporty. taczy
danych w bazie informacje  z bazy
sktadajacej sie z kilku danych z

rekordéw. Zna zasady

przygotowania

korespondenciji seryjnej.

zasady definiowania

dokumentami innych
np.
edytora tekstu czy

programow,

arkusza

kalkulacyjnego.

rodzajéw formularzy i

W postaci
Umie
samodzielnie

pojecie indeksu.

Odrdznia sortowanie od
indeksowania. Potrafi w

tworzonej bazie ustali¢

klucze indeksu.

Programowanie z wykorzystaniem SQL

dostateczny

Tworzy samodzielnie 'Zna

kwerendy (proste i

ztozone), korzystajgc

z wbudowanych do

programu narzedzi.

dobry

podstawowe
konstrukcje  jezyka
zapytan. Wie, co to jest
jezyk  SQL. Potrafi
przeanalizowa¢ przyktad
zapytania utworzonego

w jezyku SQL. Z pomocg
nauczyciela  potrafi
zapisaé prosta
kwerende, korzystajac z
jezyka zapytan. Potrafi
potaczyC sie z bazg
danych z

jezyka PHP.

poziomu

bardzo dobry

Zna zasady
wyszukiwania informaciji
w bazie z
wykorzystaniem jezyka
zapytan. Potrafi zapisa¢
ztozone kwerendy,
korzystajgc z wybranej
instrukcji, np. SELECT;
stosuje jej
klauzule. Z poziomu
jezyka PHP

pobiera¢ dane z bazy i

gtéwne

potrafi

odpowiednio e
prezentowac na stronie
WWW.

Tworzenie grafiki komputerowej

dostateczny
Potrafi tworzy¢
prostg grafike
wektorowa, potrafi

przemieszczac figury

pomiedzy

warstwami,  potrafi
edytowac ksztatt
figury, potrafi

eksportowac¢ grafike
wektorowa do pliku
GIF lub JPG.

dobry

Rozumie réznice
pomigdzy plikami GIF i
JPG, wie,

polega

na czym
kompresja
stratna w plikach JPG,
potrafi tworzy¢ srednio
zlozong grafike z
wykorzystaniem réznych

narzedzi edytora.

bardzo dobry
Potrafi tworzy¢
skomplikowang grafike
komputerowg w edytorze

graficznym, zna i stosuje

rézne funkcje
zaawansowane
programu, umie
korzystac z

przezroczystosci oraz
opcji powtarzania

operaciji.

raportow, w tym raporty
wykresow.
zaprojektowac
wyglad
formularza i raportu. Zna

(programu). Projekt
bazy  opiera na
rzeczywistych
informacjach,  aby
mozna byto
wykorzystac jg w
praktyce, np.w
szkole czy w domu.
Sprawnie korzysta z
dodatkowej,

fachowej literatury.

celujgcy
Opierajac sie na
profesjonalnej
literaturze, potrafi
samodzielnie
zapisywa¢  ziozone
kwerendy z
wykorzystaniem jezyka
zapytan. Potrafi
efektywnie

wykorzystywaé baze
danych  z poziomu
jezyka PHP — potrafi
uaktualnia¢ zapisane w

bazie dane.

celujgcy
Tworzy dowolng
grafike wektorows,
wykorzystuje
Zaawansowane opcje
edytora, w tym modele
barw, filtry i
transformacje

graficzne.


http://www/

dopuszczajgcy

Potrafi

podstawowe narzedzia

graficzne i tworzy¢ prosta

animacje poklatkowg i

posrednigtypu  motion
tween.
dopuszczajacy

Zna sposoby osadzania
skryptow JavaScript w
kodzie HTML strony
WWW, potrafi tworzy¢
proste

JavaScript

wykorzystywac

programy w

dostateczny

Potrafi postugiwac
sietransformacjami
ksztattu i
wypetnienia,
dodawac obrazy GIF
i JPG, tworzyé
animacje na wielu

warstwach.

Tworzenie animacji

dobry bardzo dobry
| |

Potrafi  stosowac w Tworzy zaawansowane

tworzonej grafice proste animacje

polecenia ActionScript, stosuje skrypty

ktore  wptywajg na ActionScript zawierajgce

sposob odtwarzania  zmienne, potrafi

filmu, umie wyeksportowac animacje

wykorzystywaé symbole do postaci pliku swfiuzyé
biblioteczne. go na wiasnej stronie

WWW.

Programowanie w JavaScript

dostateczny

Potrafi umieszczac
programy w jezyku
JavaScript w
osobnych plikach i
taczy¢ je z wieloma
stronami WWW,
umie umieszczaé
proste polecenia
JavaScript w
znacznikach HTML.

dobry bardzo dobry

Potrafi stworzy¢ prostg | Tworzy interaktywne
aplikacje obliczeniowg w | strony WWW, ktére w
jezyku JavaScript, umie | petni wykorzystujg jezyk
pobierac dane z JavasScript.
formularzy i umieszczaé

wyniki
stronach WWW.

obliczen na

celujqcy|
|
Postuguje sie
obiektami w

ActionScript, tworzy
interaktywne animacje
wykorzystujgce
zdarzenia generowane

przez uzytkownika.

celujacy

Tworzy
zaawansowane
aplikacje  JavaScript,
ktore wykorzystujg
obiekty i zdarzenia.
Zna modelobiektowy
dokumentu HTML,
umie postugiwac sie
wiasnosciami obiektéw
HTML.


http://www/
http://www/

