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EGZAMINACYJNA rozpoczecia egzaminu

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

Numer zadania: 01

Wersja arkusza: SG
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Wypetnia zdajgcy

Miejsce na naklejke z numerem

Czas trwania egzaminu: 180 minut. INF.04-01-22.06-SG
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CZESC PRAKTYCZNA

PODSTAWA PROGRAMOWA

Instrukcja dla zdajgcego
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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, ktérym zostat podpisany arkusz,
czyli numerem PESEL lub w przypadku jego braku numerem paszportu.

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz mobilng wedlug wskazan. Wykonaj dokumentacje do aplikacji konsolowej,
zgodnie z opisem w czesci lll instrukcji do zadania. W tym celu zaloguj sie na konto Egzamin bez hasta.
Utworz folder i nazwij go swoim numerem. W folderze utwoérz podfoldery: konsola, mobilna, dokumentacja.
Po wykonaniu kazdej aplikaciji, jej petny kod (caty folder projektu) spakuj do archiwum. Nastepnie pozostaw
w folderze jedynie pliki zrédtowe, ktérych tres¢ modyfikowates, plik uruchomieniowy, jesli jest to mozliwe oraz
spakowane archiwum.

Czes¢ I. Aplikacja konsolowa
Napisz program implementujgcy algorytm przeszukiwania tablicy z wartownikiem. Opis algorytmu znajduje
sie w ramce.

By odnalez¢ element x podejmiemy nastepujgce kroki:

1. na koncu tablicy (pod indeksem n+1) wstawimy szukany element x - bedzie to nasz wartownik,
w przypadku, gdy nie znajdziemy go nigdzie indziej w tablicy, zabezpieczy nas on przed wyjsciem
poza tablice,
przejdziemy po kolejnych elementach tablicy, tak dtugo az nie znajdziemy szukanego elementu,
w momencie znalezienia szukanego elementu x sprawdzamy, ktéry jest to element tablicy? Jezeli
jest to ostatni element tablicy (n+1) to trafiliSmy na naszego wartownika i oznacza to, ze w tablicy
nie byto szukanego elementu x, w przeciwnym razie element x zostat odnaleziony.

w N

Zatozenia do programu:

— Program wykonywany w konsoli.

— Zastosowany obiektowy jezyk programowania zgodny z zainstalowanym na stanowisku
egzaminacyjnym: C++ lub C#, lub Java, lub Python.

— Przeszukiwana jest minimum 50 elementowa tablica liczb catkowitych wypetniona warto$ciami
pseudolosowymi z zakresu od 1 do 100.

— Woyszukiwane jest pierwsze wystgpienie elementu w tablicy.

— Woypetnianie tablicy i przeszukiwanie jest realizowane w oddzielnych funkcjach / metodach. Funkcja
przeszukujgca zwraca indeks odnalezionego elementu.

— Wartos¢ do wyszukania jest pobierana z klawiatury.

— Po przeszukaniu tablicy na ekranie wy$wietlana jest zawarto$¢ tablicy (liczby oddzielone przecinkami)
oraz indeks, pod ktérym odszukano wartos¢ lub w przypadku jej braku — stosowny komunikat.

— Program powinien podejmowac¢ zrozumiatg komunikacje z uzytkownikiem, dane wprowadzane
i wyprowadzane powinny by¢ opatrzone zrozumiatym opisem.

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

— Program gtéwny powinien zawierac test dziatania aplikac;ji.

Podejmij prébe kompilacji i uruchomienia aplikacji. Informacje dotyczgce dokumentaciji i zrzutéw ekranowych
umieszczono w czesci lll zadania.

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

Czesc¢ Il. Aplikacja mobilna

Wykonaj aplikacje mobilng za pomocg $rodowiska programistycznego dostepnego na stanowisku
egzaminacyjnym oraz uruchom jg w dostepnym emulatorze systemu mobilnego. Aplikacja jest fragmentem
programu do przegladania ofert turystycznych. Do wykonania aplikacji nalezy wykorzysta¢ obraz z archiwum
zadl.zip znajdujgcego sie na pulpicie konta Egzamin i zabezpieczonego hastem: ! Turystyk@
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Android Emulator - Android_Accelerated_x86_Oreo5554

w

POLUB USUN ZAPISZ

Opis
Odwiedz komfortowy domek
w Sudetach, blisko do szlakéw
urystycznych
Obraz 1a. Obraz 1b.
Aplikacja AndroidStudio, stan Aplikacja MS Visual Studio, zachowanie
poczatkowy. Emulacja Nexus 5X aplikacji: 5 razy wcisnieto ,POLUB”. Emulacja
API 29 x86. Android Oreo.

Na obrazie la przedstawiono stan po uruchomieniu aplikacji mobilnej. W zaleznosci od zastosowanego
srodowiska programistycznego oraz emulowanego systemu wynik koncowy moze nieznacznie sie rézni¢ od
przedstawionego. Na obrazie 1b przedstawiono zachowanie aplikacji: 5 razy wcisnieto przycisk ,POLUB”

i w efekcie status pod przyciskami wyswietla tekst ,5 polubien”.

Elementy aplikaciji:
— Tytut o tresci: ,Domek w goérach”.
— Obraz o nazwie obraz.jpg wypakowany z archiwum.
—  Trzy przyciski o tresci: ,POLUB”, JUSUN", ,ZAPISZ” umiejscowione obok siebie.
— Napis o tresci ,,0 polubien”.
— Linia horyzontalna.
— Napis o tresci ,,Opis”.
— Napis o tresci ,Odwiedz komfortowy domek w Sudetach, blisko do szlakéw turystycznych”.

Dziatanie aplikacji:
— Aplikacja implementuje licznik polubien, ktory w stanie poczatkowym aplikacji jest rowny 0, nastepnie
jego stan jest:
— inkrementowany po wcisnieciu przycisku ,POLUB”,
— dekrementowany po wciénieciu przycisku ,USUN". Licznik nie moze by¢ nizszy niz 0.
— Stan licznika jest wyswietlany pod przyciskami, w formie napisu ,,<x> polubien”, gdzie <x> oznacza
aktualng wartos¢ licznika.

Zatozenia aplikaciji:
— Interfejs uzytkownika zapisany za pomocg jezyka znacznikdow wspieranego w danym srodowisku (np.
XAML, XML).
— Zastosowany typ rozktadu liniowy wertykalny (Linear / Stack lub inny o tej idei) z zagtebionym
rozktadem liniowym horyzontalnym dla przyciskow.
— Margines wewnetrzny gérny dla catej strony lub rozktadu wertykalnego: 20 px (lub dp)
— Kolor tta przyciskow i rozktadu, w ktorym sie znajdujg: Teal (#008080), zgodnie z Obrazem la.
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— Kolory czcionki: bialy dla przyciskow oraz Gray (#808080) dla napisu ,Odwiedz..’
z Obrazem la.

— Czcionka tytutu ma rozmiar najwiekszy sposrod uzytych w aplikaciji.

— Czcionka napisu ,Opis” jest pogrubiona.

— Napis o liczbie polubieh jest wyréwnany do prawe;j.

— Obraz wypetnia catg szeroko$¢ strony (zaleznie od zastosowanego aspektu moze by¢ automatycznie
obciety przez emulator — zobacz obraz 1b).

— Linia horyzontalna jest koloru Gray (#808080), dopuszcza sie réwniez prostokat o wysokosci 1.

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

, zgodnie

Podejmij probe kompilacji i emulacji. Informacje dotyczgce dokumentacji i zrzutéw ekranowych
umieszczono w czesci lll zadania.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W podfolderze mobilna powinno znalez¢ sie archiwum catego
projektu o nazwie mobilna.zip, plik zrédtowy interfejsu uzytkownika (XAML lub XML) oraz plik zrédtowy
kodu skojarzonego z interfejsem uzytkownika.

Czes¢ lll. Dokumentacja aplikacji

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie zrédtowym aplikacji konsolowej
utwoérz nagtéwek funkcji przeszukujgcej, wedtug wzoru zgodnie z listingiem 1. Nagtéwek powinien znalez¢
sie w kodzie zrédtowym nad funkcjg. W miejscu nawiasow <> nalezy poda¢ nazwe funkcji, nazwy
argumentow wraz z krétkim opisem, typ zwracany wraz z krotkim opisem, krétki opis zawierajacy
przynajmniej nazwe algorytmu. Gdy funkcja nie ma argumentéow — zapisa¢ ,brak”. W miejscu autor nalezy
podac swdj numer.

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

Listing 1. Wzér dokumentacji funkcji

kkkkkkkkkkkhkhkkkkkhkhkkkkkhkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkx

nazwa funkciji: <tu wstaw nazwe funkcji>

argumenty: <nazwa argumentu> - <co przechowuje>
< hazwa argumentu> - <co przechowuje>

typ zwracany: <nazwa typu>, <co jest zwracane>

informacije: <opis>

autor: <numer zdajgcego>

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkhkhkkkkkkkhkkkkkkkkhkkkkkkkk

Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce uruchomienie aplikacji utworzonych podczas egzaminu. Zrzuty
powinny obejmowac caty obszar ekranu monitora z widocznym paskiem zadan. Jezeli aplikacja uruchamia
sie, na zrzucie nalezy umiesci¢ okno z wynikiem dziatania programu oraz otwarte s$rodowisko
programistyczne z projektem lub okno terminala z kompilacjg projektu. Jezeli aplikacja nie uruchamia sie
z powodu btedéw kompilacji, nalezy na zrzucie umiesci¢ okno ze spisem btedéw i widocznym otwartym
Srodowiskiem programistycznym. Wykonac nalezy tyle zrzutdw ile interakcji podejmuje aplikacja. Wymagane
zrzuty ekranu:

— Aplikacja konsolowa — dowolna liczba zrzutéw nazwanych konsolal, konsolaZ2 ...

— Aplikacja mobilna — dowolna liczba zrzutéw nazwanych mobilel, mobile2 ... (np. stan poczatkowy,

po wcisnieciu przycisku polubien)

W edytorze tekstu pakietu biurowego utworz plik z dokumentacjg i nazwij go egzamin. Dokument powinien
zawiera¢ podpisane zrzuty ekranu oraz zapisane informacje:

— Nazwe systemu operacyjnego, na ktorym pracowat zdajacy.

— Nazwy srodowisk programistycznych, z ktorych zdajgcy korzystat na egzaminie.

— Nazwy jezykdéw programowania.

— Nazwa emulatora systemu mobilnego.
Zrzuty ekranu i dokument umies¢ w podfolderze dokumentacja.
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UWAGA: Nagraj ptyte zrezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sie znajdowac
podfoldery: konsola, mobilna, dokumentacja. W folderze dokumentacja: pliki ze zrzutami oraz plik egzamin.
W folderze konsola: spakowany caty projekt aplikacji konsoloweyj, pliki z kodem zrédtowym, opcjonalnie plik
uruchomieniowy. W folderze mobilna: spakowany caty projekt aplikacji mobilnej, pliki ze zrodtami interfejsu
i logiki. Po nagraniu plyty sprawdz poprawno$c¢ nagrania. Opisz ptyte swoim numerem | pozostaw na
stanowisku, zapakowang w pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 180 minut.

Ocenie bedga podlegac 4 rezultaty
Implementacja, kompilacja, uruchomienie programu,

— Aplikacja konsolowa,
— Aplikacja mobilna,
— Dokumentacja aplikaciji.
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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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