CENTRALNA Arkusz zawiera informacje
KOMISJA prawnie chronione do momentu

EGZAMINACYJNA rozpoczecia egzaminu

Nazwa kwalifikacji: Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami danych
Symbol kwalifikacji: INF.03

Numer zadania: 08

Wersja arkusza: SG

Wypetnia zdajacy
Numer PESEL zdajgcego* Miejsce na naklejke z numerem
PESEL i z kodem osrodka
Numer stanowiska
Czas trwania egzaminu: 150 minut INF.03-08-26.06-SG
EGZAMIN ZAWODOWY
PODSTAWA PROGRAMOWA

CZESC PRAKTYCZNA

Instrukcja dla zdajacego

1. Na pierwszej stronie arkusza egzaminacyjnego wpisz w oznaczonym miejscu swoj numer PESEL*,
numer stanowiska i naklej naklejke** z numerem PESEL i z kodem osrodka.

2. Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 6 stron i nie zawiera btedéw. Ewentualny brak stron lub
inne usterki zgto$ przez podniesienie reki przewodniczgcemu zespotu nadzorujgcego.

3. Zapoznaj sie z trescig zadania oraz stanowiskiem egzaminacyjnym. Masz na to 10 minut. Czas ten
nie jest wliczany do czasu trwania egzaminu.

4. Czas rozpoczecia i zakonczenia pracy zapisze w widocznym miejscu przewodniczgcy zespotu
nadzorujgcego.

5. Wpykonaj samodzielnie zadanie egzaminacyjne. Przestrzegaj zasad bezpieczenstwa i organizaciji
pracy.

6. Pozakonczeniu wykonania zadania pozostaw arkusz egzaminacyjny z rezultatami wykonania zadania
na swoim stanowisku lub w miejscu wskazanym przez przewodniczgcego zespotu nadzorujgcego.

7. Po uzyskaniu zgody zespoftu nadzorujgcego mozesz opusci¢ sale/miejsce przeprowadzania
egzaminu.

Powodzenia!

* w przypadku braku numeru PESEL — seria i numer paszportu lub innego dokumentu potwierdzajgcego tozsamos$¢
** w przypadku otrzymania naklejki

Uktad graficzny
© CKE 2025



Zadanie egzaminacyjne

UWAGA: numer, ktérym zostat podpisany arkusz egzaminacyjny (PESEL lub w przypadku jego braku, numer
paszportu) jest w zadaniu nazywany numerem zdajacego.

Wykonaj aplikacje internetowg portalu wypozyczalni gier, wykorzystujgc zainstalowane na komputerze
aplikacje.

Aby wykona¢ zadanie, nalezy zalogowa¢ sie na konto Egzamin bez hasta. Na pulpicie znajduje sie
archiwum 7z o nazwie pliki18 zabezpieczone hastem: WypozyczalniaGierWideo

Archiwum nalezy rozpakowac.

Na pulpicie konta Egzamin nalezy utworzy¢ folder. Jako nazwy folderu nalezy uzy¢ numeru zdajgcego.
Po skonczonej pracy wszystkie wyniki nalezy zapisa¢ w tym folderze.

Operacje na bazie danych
Do wykonania operacji na bazie nalezy wykorzysta¢ tabele przedstawione na ilustracji 1. Na potrzeby
zadania model bazy danych zostat uproszczony. W tabeli gry pole gatunek zawiera nazwy gatunkow dane;j
gry, oddzielone przecinkami.

wydawey v _ary M , ) producend ¥
id_wydawcy INT(11) \ id_agry INT{11) P id_producenta INT(11)
nazwa ¥ ARCHAR{100) “\ tytul VARCHAR( 100) . /;’ nazwa ¥ ARCHAR(100)
kraj VARCHAR{100) h #id_producenta INT({11) =" kraj VARCHAR(100)

el & id_wydancy INT(11)
gatunek VARCHAR(50)
data_wydania DATE

llustracja 1. Baza danych

Za pomocg harzedzia phpMyAdmin wykonaj nastepujgce operacje na bazie danych:
— Utworz baze danych o nazwie bazagier, z zestawem znakdéw utf8mb4_unicode_ci
— Do utworzonej bazy zaimportuj tabele z pliku bazagier.sql
— Wykonaj zrzut ekranu po imporcie. Zapisz zrzut w formacie PNG pod nazwg import. Nie kadruj zrzutu.
Powinien on obejmowac caty ekran monitora, z widocznym paskiem zadan. Na zrzucie powinny byc¢
widoczne elementy wskazujgce na poprawnie wykonany import tabel
— Wykonaj zapytania SQL dziatajgce na bazie bazagier. Zapytania zapisz w pliku kwerendy.txt.

Wykonaj zrzuty ekranu przedstawiajgce wyniki dziatania kwerend. Zrzuty zapisz w formacie JPEG

i nadaj im nazwy kw1, kw2, kw3, kw4. Zrzuty powinny obejmowac caty ekran monitora z widocznym

paskiem zadan

— Zapytanie 1: wybierajgce jedynie tytuty i gatunki gier wydanych w latach 2018 + 2023, dla ktorych
jednym z gatunkow jest ,Niezalezne”

— Zapytanie 2: wybierajgce jedynie nazwe kazdego producenta w bazie oraz liczbe gier, ktore ten
producent wyprodukowat, zgrupowane po nazwie producenta. Kolumnie z liczbg gier nalezy
nadac¢ nazwe (alias) ,liczba_gier”. Nalezy postuzy¢ sie relacjg i odpowiednim rodzajem ztgczenia
(wybrani sg wszyscy producenci, nawet z zerowg liczbg gier)

— Zapytanie 3: wybierajgce identyfikatory i tytuly gier, odpowiadajgca im nazwe producenta z tabeli
producenci oraz odpowiadajgcg im nazwe wydawcy z tabeli wydawcy. Kolumnie z nazwag
producenta nalezy nada¢ nazwe (alias) ,producent’, a kolumnie z nazwg wydawcy — (alias)
,wydawca”. Nalezy postuzy¢ sie ztozong relacjg

— Zapytanie 4: dodajgce do tabeli gry kolumne ocena typu liczbowego, kolumna nie moze by¢ pusta,
a jej wartos¢ domysina to 5
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Witryna internetowa
POGRAme! Strona gtéwna O nas

Oto nasz wybor najciekawszych gier

Autor: 00000000000.

Liczba wejs¢ na strone: 26

llustracja 2. Wyglad strony w pliku index.html, kursor znajduje sie na przedostatniej miniaturze

Przygotowanie grafiki:
— Plik gra10.png, wypakowany =z archiwum, nalezy przeskalowa¢ do szerokosci 1024 px
z zachowaniem proporcji obrazu, a nastepnie wykadrowaé w pionie do wymiaru 576 px.
Tak przygotowang grafike nalezy zapisa¢ w pliku gra70.jpg

Witryna internetowa skfada sie ze stron index.html oraz onas.html. Ich wyglad przedstawiono na ilustracjach
llustracja 2i 4.

Cechy wspdlne dla obu stron:

— Zapisane w jezyku HTML5 blok blok
— Zadeklarowany polski jezyk zawartosci witryny nagtéwkowy 1 nagtéwkowy 2

— Jawnie zastosowany wiasciwy standard kodowania polskich znakéw

— Arkusz stylow styl_gier.css wkasciwie potgczony z kodem strony

— Plik skryptu skrypty.js wtasciwie potgczony z kodem strony

— Podziat strony na bloki: nagtéwkowy 1, nagtéwkowy 2, gtéwny, stopki.

blok gtoéwny

Podziat zrealizowany za pomocg semantycznych znacznikéw jezyka blok stopki

HTMLS tak, aby po uruchomieniu w przegladarce ukfad blokéw byt
zgodny z ilustracjg 3
— Zawartos¢ bloku nagtéwkowego 1:
— Nagtéwek drugiego stopnia zawierajgcy odnosnik do pliku index.html o tresci ,POGRAJmy!”
— Zawartos¢ bloku nagtéwkowego 2:

— Lista punktowana (nieuporzadkowana), ktérej elementami sa: odnosnik do pliku index.htm/

o tresci ,Strona gtéwna”, odnosnik do pliku onas.html o tresci ,O nas”
— Zawartos¢ stopki:

— Paragraf o tresci: ,Autor:” dalej wstawiony numer zdajgcego. Numer zdajgcego nalezy zapisac
przy uzyciu znacznika semantycznego oznaczajgcego tekst wazny domysinie formatowany
jako pogrubiony

— Paragraf zawierajgcy efekt dziatania funkcji 1icznik ze skryptu
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Cechy strony index.html-
— Tytut strony widoczny na karcie przegladarki: ,Najlepsze gry | POGRAJmy!”
— Zawartos¢ bloku gtéwnego:
— Nagtéwek pierwszego stopnia o tresci: ,Oto nasz wybor najciekawszych gier”
— Blok zawierajgcy dziesie¢ obrazéw od gra1.jpg do gra10.jpg, kazdy obraz ma ustawiony:
— Tekst alternatywny ,Miniatura gry”
— Podpowiedz (dymek pojawiajgcy sie po najechaniu kursorem na obraz) , Tytut gry’

PoGRA)J my! Strona gtéwna O nas

Twoje centrum rozrywki

Zapraszamy do naszej wypozyczalni gier konsolowych i komputerowych, gdzie kazdy znajdzie cos dla siebie! Oferujemy szeroka game tytutéw, od
najnowszych hitéw po klasyczne produkcje, ktére wciaz ciesza sie niestabnaca popularnoscia. Dzieki nam mozesz cieszyc¢ sie ulubionymi grami bez
koniecznosci ich zakupu, co pozwala na oszczedno$¢ pieniedzy i przestrzeni. Nasza wypozyczalnia to idealne miejsce dla kazdego mitosnika gier,
niezaleznie od wieku i preferengji.

Nasza oferta jest dostosowana do potrzeb wszystkich graczy. Posiadamy gry na rézne platformy, w tym PlayStation, Xbox, Nintendo oraz PC. Regularnie
aktualizujemy nasz katalog, abys$ zawsze miat dostep do najnowszych premier. Niezaleznie od tego, czy jeste$ fanem dynamicznych strzelanek, epickich
RPG, czy relaksujacych gier strategicznych, u nas znajdziesz co$, co spetni Twoje oczekiwania.

Wypozyczanie gier w naszej wypozyczalni jest proste i wygodne. Mozesz dokonac rezerwacji online lub odwiedzi¢ nas osobiscie, gdzie nasi
pracownicy chetnie doradza i pomoga w wyborze odpowiednich tytutéw. Gwarantujemy atrakcyjne ceny i elastyczne warunki wypozyczenia,
dostosowane do Twoich potrzeb. Dotacz do grona naszych zadowolonych klientoéw i odkryj, jak wiele radodci moze przynies¢ swiat gier!

Autor: 00000000000.

Liczba wej$¢ na strone: 30

llustracja 4. Wyglad strony onas.html

Cechy strony onas.html:
— Tytut strony widoczny na karcie przegladarki: ,O nas | POGRAJmy!”
— Zawartos¢ bloku gtéwnego:
— Nagtéwek pierwszego stopnia o tresci: , Twoje centrum rozrywki’
— Blok zawierajgcy trzy obrazy: gra10.jpg, grab.jpg oraz gra1.jpg
— Trzy paragrafy z trescig skopiowang z pliku teksty _marketingowe.txt
— W skopiowanej tresci fragmenty miedzy gwiazdkami nalezy zapisa¢ za pomocg znacznikow
semantycznych oznaczajgcych tekst wazny, formatowany domysinie jako pogrubiony.
Fragmenty miedzy znakami podkreslenia zapisa¢ za pomocg znacznikédw semantycznych
oznaczajgcych tekst uwypuklony, formatowany domysinie jako pochylony. Znaki gwiazdki
i podkreslenia nalezy usunac (ilustracja 4)
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Styl CSS witryny internetowej
Styl CSS zdefiniowany jest w catosci w zewnetrznym pliku o nazwie styl_gier.css. Cechy formatowania CSS
dziatajgce na stronie:
— Domysine formatowanie wszystkich selektoréw: kréj czcionki ,Segoe UI”, a w przypadku jej braku
»1ahoma”
— Dla bloku nagtowkowego 1: szerokos¢ 40%
— Dla bloku nagtéwkowego 2: szerokos¢ 60%, wyréwnanie zawartosci bloku do prawej strony
— Dla listy punktowanej: brak punktora
— Dla elementu listy: wyswietlanie jako element liniowy
— Dla odnosnika: brak podkreslenia, kolor czcionki #0077A2
— Jedynie dla odnos$nika znajdujgcego sie w elemencie listy: marginesy wewnetrzne 1 em
— Dla selektora nagtéwka pierwszego stopnia: wyrownanie tekstu do srodka
— Dla selektora obrazu: szeroko$¢ 20 em, marginesy zewnetrzne 1 em
— Obrazy sg wyswietlane obok siebie zgodnie z ilustracjg 2 i 4
— Gdy kursor znajdzie sie na obrazie: dodawany jest obrys (outline) o szeroko$ci 3 px linig kreskowg
koloru #E30613

Uwaga: styl CSS nagtowka pierwszego stopnia i obrazu nalezy zdefiniowac wytgcznie przy pomocy selektora
tego znacznika. Jest to uwarunkowane projektem pozniejszej rozbudowy witryny.

Skrypt dziatlajgcy po stronie klienta

Wymagania dotyczgce skryptu:

— Nalezy stosowac¢ znaczgce nazewnictwo zmiennych i funkcji w jezyku polskim lub angielskim
— Plik skrypty.js powinien zawiera¢ funkcje 1icznik napisang w jezyku JavaScript

— Funkcja jest wywotywana w momencie zatadowania sie stron index.html oraz onas.html/

Funkcja 1icznik:
— Wykorzystuje obiekt localStorage do przechowania licznika wy$wietlen strony
— Po kazdym odwiedzeniu strony zwigksza liczbe jej wyswietlen o 1
— W paragrafie znajdujgcym sie w stopce witryny wyswietla napis ,Liczba wejs¢ na strone: X”, gdzie X
jest liczbg wyswietlen strony

Tabela 1. Metody mechanizmu localStorage

Metoda Opis
localStorage.setItem(key, Ustawia klucz key na wartos¢ value, a jesli klucz ten
value) juz istnieje — aktualizuje jego wartos$¢.
localStorage.removeltem (key) Usuwa klucz key. Jesli klucz ten nie istnieje, metoda

nie robi nic.
localStorage.getItem(key) Zwraca wartosc przypisang do klucza key lub wartos¢
null, gdy klucz ten nie istnieje.
localStorage.clear () Usuwa wszystkie klucze ustawione w obiekcie
localStorage.
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Tabela 2. Wybrane zdarzenia jezyka JavaScript

Zdarzenie Opis

onload Wywotywane, gdy caty dokument, w tym wszystkie zasoby, takie jak obrazy i
skrypty, zostang w petni zatadowane.

onclick Wywotywane, gdy uzytkownik kliknie na element (takze dotknie na ekranach
dotykowych).

onchange Wywotywane, gdy wartoS¢ elementu zmienia sie izmiana ta zostanie
zatwierdzona (np. po opuszczeniu pola tekstowego lub wybraniu nowej wartosci
w polu wyboru).

onsubmit Wywotywane, gdy przesytany jest formularz. Umozliwia to przechwycenie i
ewentualnie przerwanie przesytania formularza.

onmouseover | Wywotywane, gdy kursor myszy przechodzi nad elementem.

Tabela 3. Semantic Elements in HTML

Tag Description
<article> Defines independent, self-contained content
<aside> Defines content aside from the page content
<details> Defines additional details that the user can view or hide
<figcaption> | Defines a caption for a <figure> element
<figure> Specifies self-contained content, like illustrations, diagrams, photos, code listings,
etc.
<footer> Defines a footer for a document or section
<header> Specifies a header for a document or section
<main> Specifies the main content of a document
<mark> Defines marked/highlighted text
<nav> Defines navigation links
<section> Defines a section in a document
<summary> Defines a visible heading for a <details> element
<time> Defines a date/time

UWAGA: po zakonczeniu pracy utworz plik tekstowy o nazwie przeglgdarka.txt. Zapisz w nim nazwe
przegladarki internetowej, w ktorej weryfikowana byta poprawnoSc dziatania witryny. Umies¢ go w folderze
Z numerem zdajgcego.
Nagraj plyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny znajdowac sie pliki: index.htmi,
onas.html, pliki grafik: od grai.jog do gra10.jpg, gra10.png, kwerendy.txt, skrypty.js, styl_gier.css, zrzuty
ekranowe: import, kw1, kw2, kw3, kw4, przegladarka.txt, ewentualnie inne przygotowane pliki. Po nagraniu
ptyty sprawdz poprawnos¢ jej odczytu. Opisz ptyte numerem zdajgcego i pozostaw zapakowang w pudetku
na stanowisku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 150 minut.

Ocenie podlegac bedzie 5 rezultatéw:
— operacje na bazie danych,

skrypt.

zawartosc¢ witryny internetowej,
dziatanie witryny internetowej,
styl CSS witryny internetowe;j,
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Wypetnia zdajgcy w przypadku nagranej ptyty

Do arkusza egzaminacyjnego doftaczam plyte CD/DVD z rezultatami wykonania zadania egzaminacyjnego

opisang przeze mnie numerem PESEL i oSwiadczam, ze jako$¢ nagrania

zostala przeze mnie sprawdzona.

Wypetnia zdajgcy w przypadku nienagranej (pustej) ptyty

Poswiadczam numerem PESEL ,ze do arkusza nie dolgczam ptyty

CD/DVD z rezultatami wykonania zadania egzaminacyjnego.

Wypetnia Przewodniczgcy ZN

] Potwierdzam, ze do arkusza egzaminacyjnego dotaczona jest plyta CD/DVD, opisana numerem
PESEL zdajacego.

[1 Potwierdzam, ze do arkusza egzaminacyjnego nie zostala dotagczona ptyta CD/DVD.

Czytelny podpis Przewodniczgcego ZN
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