CENTRALNA Arkusz zawiera informacje
KOMISJA prawnie chronione do momentu

EGZAMINACYJNA rozpoczecia egzaminu

Nazwa kwalifikacji: Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji
Oznaczenie kwalifikacji: INF.04

Numer zadania: 01

Wersja arkusza: SG

Numer PESEL zdajgcego* PESEL i z kodem o$rodka

Wypetnia zdajgcy

Miejsce na naklejke z numerem

Czas trwania egzaminu: 180 minut. INF.04-01-23.06-SG

EGZAMIN ZAWODOWY

Rok 2023 2019
CZESC PRAKTYCZNA

PODSTAWA PROGRAMOWA

Instrukcja dla zdajgcego

1

2.

Na pierwszej stronie arkusza egzaminacyjnego wpisz w oznaczonym miejscu swéj numer PESEL
i naklej naklejke z numerem PESEL i z kodem osrodka.

Na KARCIE OCENY w oznaczonym miejscu przyklej naklejke z numerem PESEL oraz wpisz:

swoéj numer PESEL*,

oznaczenie kwalifikaciji,

— numer zadania,

- numer stanowiska.

Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 5 stron i nie zawiera btedéw. Ewentualny brak stron lub
inne usterki zgto$ przez podniesienie reki przewodniczgcemu zespotu nadzorujgcego.

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

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

Wykonaj samodzielnie zadanie egzaminacyjne. Przestrzegaj zasad bezpieczenstwa i organizacji
pracy.

Po zakonczeniu wykonania zadania pozostaw arkusz egzaminacyjny z rezultatami oraz KARTE
OCENY na swoim stanowisku lub w miejscu wskazanym przez przewodniczgcego zespotu
nadzorujgcego.

Po uzyskaniu zgody zespotu nadzorujgcego mozesz opuscic¢ sale/miejsce przeprowadzania egzaminu.

Powodzenial

* w przypadku braku numeru PESEL — seria i numer paszportu lub innego dokumentu potwierdzajgcego tozsamosc

Uktad graficzny
© CKE 2020



Zadanie egzaminacyjne

UWAGA: katalog z rezultatami pracy oraz ptyte nalezy opisa¢ numerem zdajgcego, ktérym zostat podpisany
arkusz, czyli numerem PESEL lub w przypadku jego braku numerem paszportu. Dalej w zadaniu numer ten
jest nazwany numerem zdajgcego.

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz desktopowg wedtug wskazan. Udokumentuj obie aplikacje zrzutami
ekranu i komentarzami zgodnie z opisem w czesci lll instrukcji do zadania. Wykorzystaj konto Egzamin bez
hasta.

Utworz folder i nazwij go numerem zdajgcego. W folderze utworz podfoldery: konsola, desktop,
dokumentacja. Po wykonaniu kazdej aplikacji, jej petny kod (caty folder projektu) spakuj do archiwum.
Nastepnie pozostaw w podfolderze jedynie pliki zrodtowe, ktérych tres¢ byla modyfikowana, plik
wykonywalny, jesli jest to mozliwe oraz spakowane archiwum. Dokumentacje obu aplikacji w postaci zrzutow
ekranu i dokumentu umies¢ w folderze dokumentacja.

Czes¢ I. Aplikacja konsolowa

Korzystajgc z opisu algorytmu sita Eratostenesa, przeksztat¢ pseudokod algorytmu do aplikacji konsolowej
szukajgcej liczb pierwszych w przedziale 2..n, gdzie n = 100.

Ze zbioru liczb naturalnych z przedziatu [2, n], 1. {2,3,4,... ,n} wybieramy najmniejszg, czyli 2, i wykre$lamy
wszystkie jej wielokrotno$ci wieksze od niej samej, to jest 4, 6, 8, ... . Z pozostatych liczb wybieramy
najmniejszg niewykreslong liczbe (3) i wykreslamy wszystkie jej wielokrotnosci wieksze od niej samej: 6,
9, 12, ... . Wedtug tej samej procedury postepujemy dla liczby 5. Nastepnie dla 7 az do sprawdzenia
wszystkich niewykreslonych wczesniej liczb. WykreSlanie powtarzamy do momentu, gdy liczba i, ktorej
wielokrotno$¢ wykreslamy, bedzie wieksza niz \/n.

Pseudokod

Niech A bedzie tablica wartos$ci typu logicznego indeksowana liczbami
catkowitymi od 2 do n (indeksy 0O i 1 nie sa brane pod uwage w czasie
dziatania algorytmu), poczatkowo wypeiniona warto$Sciami true

for 1 := 2, 3, 4, ..., nie wiecej niz Vn:
if A[i] = true
for § := 2*i, 3*i, 4*i, ..., nie wiecej niz n:
A[J] := false

Wyjécie: wartosci i1 takie, zZze A[i] zawiera wartos$¢ true.
Zrédfo: https://pl.wikipedia.org/wiki/Sito _Eratostenesa; dostep: 04.08.2020

Zatozenia programu

— Program wykonywany w konsoli.

— Jezyk programowania zgodny z zainstalowanym na stanowisku egzaminacyjnym, jeden z: C++, C#,
Java, Python.

— Program szuka liczb w przedziale 2..100 (n = 100)

— Woypehnianie tablicy odbywa sie w osobnej funkcji przyjmujgcej tablice jako argument i nie zwracajgcej
zadnej wartosci.

— Liczby pierwsze sg wyswietlane na ekranie, rozdzielone dowolnym separatorem oraz poprzedzone
znaczacym komunikatem.

— Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy
stosowac znaczgce nazwy zmiennych i funkcji.

— Dokumentacja do programu wykonana zgodnie z wytycznymi z czesci lll zadania egzaminacyjnego.
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Sito_Eratostenesa

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W podfolderze konsola powinno znalez¢ sie archiwum catego
projektu o nazwie konsola.zip, plik z kodem zrédiowym programu oraz plik wykonywalny, jezeli istnieje.

Czes¢ Il. Aplikacja desktopowa

Za pomocg srodowiska programistycznego dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym, wykonaj aplikacje
desktopowg bedaca fragmentem aplikacji do obstugi poczty. Wykorzystaj umieszczone na pulpicie materiaty
0 nazwie materialy.zip zabezpieczone hastem: %Twoj@Paczka&

#  Madaj Przesylke, PESEL: 00000000000 . | (Sl e S
g

Rodzaj przesytki Dane adresowe
Pacztéwka Ulica z numesrem
@ List Kenopnickiej 98
Paczka Kod pocztowy
65124

|§ Sprawdi Ceng |

E o

| Zatwierdz |

Miaste

Obraz 1. Aplikacja desktopowa, zaznaczono pole radio ,List” i wybrano przycisk ,Sprawdz Ceng”

Na obrazie 1 przedstawiono idee aplikacji. W zaleznosci od zastosowanego srodowiska programistycznego
wyglad moze nieznacznie sie roznic.

Opis wygladu aplikaciji

— Okno dialogowe o nazwie ,Nadaj Przesytke” i szerokosci dopasowanej do kontrolek wewnatrz.
W nazwie okna nalezy wstawi¢ takze numerem zdajgcego.
— Okno zawiera kontrolki rozmieszczone zgodnie z obrazem 1. Sg to:
— grupa pol radio: Pocztowka, List, Paczka; pola sg zgrupowane w dowolny dostepny element
grupujacy (np. GroupBox), w stanie poczgtkowym zaznaczone jest pole Pocztowka
— trzy pola edycyjne poprzedzone etykietami o tresci ,Ulica z numerem”, ,Kod pocztowy”,
,Miasto”; zgrupowane w dowolny dostepny element grupujacy
— przycisk o treéci ,Sprawdz Ceng”
— obraz w stanie poczgtkowym wys$wietlajgcy obraz pocztowka.png
— etykieta o tresci ,Cena: ”, o cechach: napis pogrubiony i czcionka widocznie wigksza
wzgledem pozostatych napisow
— przycisk o tresci: ,Zatwierdz”

Dziatanie aplikacji

— pola radio dziatajg w grupie, jednoczesnie moze by¢ wybrane tylko jedno pole
— po wybraniu przycisku ,Sprawdz cene” aplikacja sprawdza, ktoére pole radio jest zaznaczone
i zaleznie od wyboru wys$wietla odpowiedni dla pola obraz oraz cene, odpowiednio:
— pole radio Pocztéwka: obraz pocztowka.png, ,Cena: 1 zt”
— pole radio List: obraz list.png, ,Cena: 1,5 z’
— pole radio Paczka: obraz paczka.png, ,Cena: 10 z’
— po wybraniu przycisku ,Zatwierdz” jest walidowane pole kodu pocztowego oraz wyswietlany
komunikat. Dla uproszczenia zadania nalezy przyjgc¢, ze kod skfada sie tylko z 5 cyfr (bez znaku '-').
— komunikat dla poprawnego kodu pocztowego: ,Dane przesyiki zostaty wprowadzone”
— komunikat, gdy jest mniej lub wiecej niz 5 znakdéw: ,Nieprawidtowa liczba cyfr w kodzie
pocztowym”
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— komunikat, gdy przynajmniej jeden znak nie jest cyfrg: ,Kod pocztowy powinien sie skladaé
Z samych cyfr”

Zatozenia aplikacji

— PIliki obrazéw zapisane w zasobach aplikacji

— Aplikacja obstuguje dwa zdarzenia: klikniecie dla kazdego z przyciskéw

— Po wybraniu przycisku Zatwierdz aplikacja jedynie wys$wietla komunikat. Nie jest wymagane, aby
dane z okna zostaty zapisane do struktury w programie.

— Aplikacja powinna by¢ zapisana czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy
stosowac¢ znaczgce nazwy zmiennych i funkcji

Podejmij probe kompilacji i uruchomienia aplikacji. Wykonaj zrzut ekranowy zgodnie z wytycznymi z Il czesci
zadania.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W podfolderze desktop powinno znalez¢ sie archiwum catego
projektu o nazwie desktop.zip oraz plik (lub pliki) z kodem zrédtowym modyfikowanym w czasie egzaminu.

Czes¢ llIl. Dokumentacja utworzonych aplikaciji

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie Zzrodtowym aplikacji konsolowe;j
utwdrz nagtdwek funkcji wypetniajacej tablice, wedtug wzoru. Nagtdwek powinien znalezé sie w kodzie
zrédtowym nad funkcjg. W miejscu nawiaséw <> nalezy podac nazwe funkcji, nazwy parametréw (lub stowo
,brak”) oraz zwiezte informacje (co realizuje funkcja?) — zgodnie z listingiem 1. W miejscu autor nalezy podac
numer zdajgcego

UWAGA: Dokumentacje umies$ci¢ w komentarzu (wieloliniowym lub kilku jednoliniowych). Znajdujgcy sie
w listingu 1 wzér dokumentacji jest bez znakéw poczatku i korica komentarza, gdyz te sgq rézne dla réznych
Jjezykdéw programowania

Listing 1. Wzér dokumentaciji funkgciji

R e e AR g db g b b i b i i g A A S S b b i i S i i g g S db b b S i S i i g g A S b b i i i i i d dh S S g i i 3

nazwa funkcji: <tu wstaw nazwe funkcji>

parametry wejsciowe: <nazwa parametru> - <co przechowuje>
wartosé zwracana: <co zwraca funkcja - opis>
informacje: <opis>

autor: <numer zdajacego>

L R AR A dh b b b i e e d S A S S b b i i i i dh A S S b b b i S S d A g A S b b i i i i d dh S S S b b o

Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce uruchomienie aplikacji utworzonych podczas egzaminu. Zrzuty
powinny obejmowac caty obszar ekranu z widocznym paskiem zadan. Jezeli aplikacja uruchamia sie, na
zrzucie nalezy umiesci¢ okno z wynikiem dziatania programu oraz otwarte Srodowisko programistyczne
z projektem lub okno z kompilacjg projektu. Jezeli aplikacja nie uruchamia sie z powodu btedow kompilaciji,
nalezy na zrzucie umiesci¢ okno ze spisem btedéw i widocznym otwartym Srodowiskiem programistycznym.
Nazwy zrzutéw ekranu:

— dowolna liczba zrzutéw ekranowych z aplikacji konsolowej nazwane konsolal, konsola2 itd.
— dowolna liczba zrzutéw ekranowych z aplikacji desktopowej nazwane desktopl, desktop? itd.
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W edytorze tekstu pakietu biurowego utworz plik z dokumentacjg i nazwij go egzamin. Dokument powinien
zawiera¢ podpisane zrzuty ekranu, a nastepnie zapisane informacije:

nazwe systemu operacyjnego, na ktérym pracowat zdajgcy,

nazwy srodowisk programistycznych, z ktérych zdajgcy korzystat na egzaminie,
nazwy jezykow programowania uzytych podczas tworzenia aplikaciji,
opcjonalnie komentarz do wykonanej pracy.

Zrzuty ekranu i dokument umies¢ w folderze o nazwie dokumentacja.

UWAGA: Nagraj piyte zrezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sie znajdowac
podfoldery: konsola, desktop, dokumentacja. W folderze dokumentacja: pliki ze zrzutami oraz plik egzamin.
W folderze konsola: caty projekt aplikacji konsolowej. W folderze desktop: caty projekt aplikacji desktopowey,
ewentualnie inne przygotowane pliki. Po nagraniu ptyty sprawdz poprawno$¢ nagrania. Opisz ptyte numerem
zdajgcego i pozostaw na stanowisku, zapakowang w pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 180 minut.

Ocenie beda podlegac 4 rezultaty:

implementacja, kompilacja, uruchomienie programu,
aplikacja konsolowa,

aplikacja desktopowa,

dokumentacja aplikacji.
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Wypetnia zdajgcy

Do arkusza egzaminacyjnego dolaczam plyte CD opisang numerem PESEL
ktorej jakoS¢ nagrania zostala przeze mnie sprawdzona.

Wypetnia Przewodniczqcy ZN

Potwierdzam, ze do arkusza egzaminacyjnego dolaczona jest plyta CD, opisana numerem PESEL zdajacego.

Czytelny podpis Przewodniczqcego ZN
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