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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:

- swdéj numer PESEL*,

oznaczenie kwalifikaciji,

numer zadania,

- numer stanowiska.

Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 6 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 opusci¢ sale/miejsce przeprowadzania egzaminu.

Powodzenial

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

Uktad graficzny
© CKE 2023



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 mobilng wedtug wskazan. Wykonaj dokumentacje do obu aplikacji
zgodnie z opisem w czesci lll instrukcji do zadania. Do pracy w systemie operacyjnym wykorzystaj konto
Egzamin bez hasta.

Utworz folder i nazwij go numerem zdajgcego. W folderze utwérz podfoldery: konsola, mobilna,
dokumentacja. Po wykonaniu kazdej aplikacji, jej petny kod (caty folder projektu) spakuj do archiwum.
Nastepnie pozostaw w podfolderze jedynie pliki zrodlowe, ktérych treS¢ byta modyfikowana, plik
uruchomieniowy, jesli jest to mozliwe oraz spakowane archiwum.

Czes¢ I. Aplikacja konsolowa
Napisz program implementujgcy klase z narzedziami dla typu tancuchowego (string).

Zatozenia do programu:
— Program wykonywany w konsoli
— Zastosowany obiektowy jezyk programowania zgodny z zainstalowanym na stanowisku
egzaminacyjnym: C++ lub C#, lub Java, lub Python
— Klasa ma charakter biblioteki narzedziowej, nie jest przewidziane powotywanie obiektow tej klasy,
wszystkie jej metody sg statyczne i sg widzialne poza klasg
— Klasa zawiera dwie metody:
— Metoda liczgca wszystkie samogtoski:
— Jako parametr przyjmuje zmienng typu tekstowego
— Zwraca liczbe samogtosek znajdujgcych sie w parametrze
— Przez samogtoski rozumie sie znaki: ,agegioudyAAEEIOUQOY”
— W przypadku, gdy parametrem jest pusty tanncuch znakéw lub null, metoda zwraca O
— Metoda usuwajgca powtdrzenia znakdéw wystepujgce obok siebie:
— Jako parametr przyjmuje tancuch, w ktérym bedag szukane powtoérzenia
— Zwraca fancuch bez powtorzen
— W przypadku, gdy parametrem jest pusty tancuch lub nul1, metoda zwraca pusty tancuch
— Wszystkie znaki fancucha sg sprawdzane, czy znak nastepny jest tym samym znakiem.
Jesli tak, jest on pomijany w wyjsciowym tancuchu znakow. Przyktady:

tancuch wejsciowy tancuch wyjsciowy Co zostato zmienione?
Przyktad tekstu Przyktad tekstu podwdjna spacja — pojedyncza spacja
Abba;;;to zespdi Aba;to zespdi podwdjne bb — pojedyncze b
potrdjne ;;; — pojedyncze ;

W programie gtdwnym nalezy przetestowaé obie metody, wczytujgc tancuch z klawiatury
i wyswietlajgc liczbe samogtosek oraz tancuch po eliminacji duplikatow

— Program powinien podejmowac zrozumiatg komunikacje z uzytkownikiem

— W programie moze by¢ zastosowane angielskie lub polskie nazewnictwo

— Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy
stosowac¢ znaczgce nazwy zmiennych, klasy i metod
— Dokumentacje aplikacji nalezy utworzy¢ zgodnie z opisem w czesci lll tresci zadania.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W podfolderze konsola zapisz archiwum catego projektu
0 nazwie konsola.zip, plik z kodem zrédtowym programu oraz plik uruchomieniowy, jezeli istnieje.
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Czesc¢ Il. Aplikacja mobilna
Za pomocg $rodowiska programistycznego dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym wykonaj aplikacje
mobilng obstugujgcyg zapisy na wizyte u weterynarza.

1053 8 G & van

Imie i nazwisko wiasciciela...

Imig i nazwisko wiasciciela...

Gatunek
Figs

Gatunek
Kot
Swinka morska
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lle malat? 0 @
€ ma lal KUL
Cel wizyty
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Cel wizyty
4.00 PM
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, Obraz 1la. ) Obraz 1b.
Srodowisko AndroidStudio, stan poczatkowy. Srodowisko MAUI, stan poczatkowy.
Emulacja Pixel 5 Emulacja Pixel 5

Gatunek

Piotr Kowalski

Pies

Kot

Satunek

Zies

4ot

Swinka morska

le ma lat? 7 &

lle ma lat? 9
% Zapisana Wizyta Problemy z jedzeniem

Nowakowska, Pies, 10, Chore uszy,
20:15:00

17:00

Sigtr Kowalski, Swinka morska, 7, Problemy z jedzeniem,
17:00

Obraz 2a. Obraz 2b. Obraz 2c.
Srodowisko MAUI Srodowisko MAUI Srodowisko Android Studio
Zmiana wartosci Po zatwierdzeniu, Po zatwierdzeniu, komunikat
maksymalnej suwaka komunikat w oknie pod przyciskiem

Stan poczatkowy aplikacji zostat przedstawiony na obrazach la i 1b. Interakcje w aplikacji zostaty
przedstawione na obrazach 2a, 2b, 2c. W zaleznosci od zastosowanego srodowiska programistycznego oraz
emulowanego systemu wynik koncowy moze nieznacznie réznic¢ sie od przedstawionego.
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Elementy aplikaciji:
— Pole tekstowe z tytutem ,Wizyta u weterynarza”
— Pole edycyjne z podpowiedzig ,Imie i nazwisko wtasciciela...”
— Pole tekstowe ,Gatunek”
— Lista z elementami tekstowymi: ,Pies”, ,Kot”, ,Swinka morska”
— Jedno lub dwa pola tekstowe o tresci ,lle ma lat?” oraz ,,0” (wartos¢ reprezentujgca wiek zwierzecia)
— Suwak, w postaci kontrolki Slider lub SeekBar o wartosci poczatkowej 0 i wartosci maksymalnej 20
— Pole edycyjne z podpowiedzig ,Cel wizyty”
— Pole dedykowane do zapisu czasu z wartoscig poczatkowg 4:00PM lub 16:00
—  Przycisk o tresci: ,OK”
— Rozmieszczenie elementow zgodne z obrazami 1a lublb

Dziatanie aplikacji:
— Po kliknieciu gatunku z listy, warto§¢ maksymalna suwaka zmienia sie na:
— 18 dlapsa
— 20 dla kota
— 9 dla swinki morskiej
— W momencie przesuwania suwaka zmienia sie odpowiednio warto$¢ wieku w polu tekstowym obok
suwaka (obraz 3). Wartos¢ wieku jest zawsze liczbg catkowitg
— Po Kliknieciu przycisku, wartosci z formularza: imie i nazwisko wtasciciela, gatunek, wiek, cel wizyty,
czas sg wyswietlane w postaci napisu pod przyciskiem albo w postaci okna z komunikatem.
Poszczegodlne wartosci sg rozdzielone przecinkiem (obraz 2b i 2¢)
— Formularz nie musi by¢ walidowany

lle ma lat? 4 @

lle ma lat? 11 9

le ma lat? 18 ]

Obraz 3. Interakcje suwaka z polem tekstowym dla gatunku Pies

Zatozenia aplikacji:

— Interfejs uzytkownika zapisany za pomocg jezyka znacznikow wspieranego w danym srodowisku (np.
XAML, XML).

— Zastosowany rozkiad liniowy wertykalny (Linear / Stack lub inny o tej idei), z zagniezdzonym
rozktadem liniowym horyzontalnym dla kontrolek dotyczgcych wieku (napisy i suwak)

— Kolor gtéwnego rozkfadu: LightGreen (#90EE90)

— Cechy tytutu: zapisany czcionkg wigkszg niz pozostate kontrolki, kolor tta: SeaGreen (#2E8B57),
marginesy wewnetrzne 10

— Cechy listy: wysokos¢ dopasowana do liczby elementow

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

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

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W podfolderze mobilna zapisz archiwum catego projektu

0 nazwie mobilna.zip, plik (lub pliki) z kodem zrédtowym interfejsu uzytkownika (XAML lub XML) oraz plik
zrodtowy kodu skojarzonego z interfejsem uzytkownika.
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Czesé lll. Dokumentacja aplikacji konsolowej

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie zrodtowym aplikacji konsolowej
utworz komentarz do klasy, wedtug wzoru z listingu 1. Komentarz powinien znalez¢ sie nad klasg lub pod jej
nagtowkiem. W miejscu nawiaséw <> nalezy podaé¢ odpowiednie opisy. W miejscu autor nalezy poda¢ numer
zdajgcego.

UWAGA: Dokumentacje nalezy umiesci¢ w komentarzu (wieloliniowym lub kilku jednoliniowych). Znajdujgcy
sie w listingu 1 wzor dokumentacji jest bez znakow poczatku i konca komentarza, gdyz te sg rozne dla
réznych jezykéw programowania

Listing 1. Wzér dokumentaciji klasy (liczba gwiazdek dowolna)

KA A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A AR AR AKX KKK

klasa: <nazwa klasy>
opis: <co klasa reprezentuje i wykonuje?>
metody: <nazwa metodyl - co zwraca>

<nazwa metody2 - co zwraca>

autor: <numer zdajacego>
R i i b b b b A b b b b I b b b b b b b I b b A b b b I b A b b b A b b b b b b O

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 srodowisko
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. Nalezy wykonac tyle zrzutow ile interakcji podejmuje aplikacja. Wymagane
zrzuty ekranu:
— Aplikacja konsolowa — dokumentujgca interakcje dowolna liczba zrzutéw o nazwach konsolal,
konsola2, ...
— Aplikacja mobilna — dokumentujgca interakcje dowolna liczba zrzutéw o nazwach mobilel, mobile2,
... (co najmniej stan poczatkowy, zmiana wartosci maksymalnej suwaka, np. dla psa, zmiany suwaka,
po zatwierdzeniu przyciskiem)
W edytorze tekstu pakietu biurowego utwérz plik z dokumentacjg i nazwij go egzamin. Dokument powinien
zawiera¢ podpisane zrzuty ekranu oraz zapisane informacje dotyczace narzedzi, z ktérych korzystat zdajgcy
podczas egzaminu:
— Nazwe systemu operacyjnego
— Nazwy srodowisk programistycznych
— Nazwy jezykéw programowania
— Nazwe emulatora dla aplikacji mobilnej
Zrzuty ekranu i dokument umies¢ w podfolderze dokumentacja.

UWAGA: Nagraj piyte 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 cafy projekt aplikacji konsolowej, pliki Zrodtowe, opcjonalnie plik
uruchomieniowy. W folderze mobilna: spakowany cafy projekt aplikacji mobilnej, pliki z kodem Zrédfowym
interfejsu i logiki. Po nagraniu ptyty sprawdz poprawno$¢ nagrania. Opisz plyte swoim 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 mobilna,
— Dokumentacja aplikaciji.
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Pomoc dla srodowiska Xamarin lub MAUI

Wypetnienie listy
listViewl.ItemsSource = lista;
Gdzie:

listViewl jest kontrolkg ListView
lista jest obiektem typu List<string>

Zdarzenia klasy ListView: Focused, ItemTapped, ITtemSelected
Zdarzenia klasy s1ider: ValueChanged, SizeChanged, Focused

Pomoc dla srodowiska AndroidStudio

Wykorzystanie adaptera do wypetnienia listy

ArrayAdapter<String> arrayAdapter = new ArrayAdapter<String>(this,
R.layout.list item, R.id.textViewl, tablica elementow);
listViewl.sethapter(arrayAdapter); B

gdzie:

listViewl jest kontrolkg ListView

list item jest rozktadem dla elementu listy

textViewl jestid kontrolki w tym rozktadzie

tablica elementow jest tablicg elementow, ktére powinny by¢ wstawione do listy. Typ tablicy powinien
byé zgodny z typem elementéw ArrayAdapter

Zdarzenie wybrania elementu ListView
listViewl.setOnItemClickListener (new AdapterView.OnItemClickListener () {
public void onItemClick (AdapterView<?> myAdapter, View myView, int
myItemInt, long mylng) {
elementWybrany = (String) listViewl.getItemAtPosition (myItemInt));
}
})
Gdzie 1istviewl jestkontrolkg ListView

Szkielet do obstugi zdarzenia zmiany suwaka

seekBarl.setOnSeekBarChangelListener (new OnSeekBarChangelistener () {
@Override
public void onStopTrackingTouch (SeekBar seekBar) {}
@Override
public void onStartTrackingTouch (SeekBar seekBar) {}
@Override

public void onProgressChanged (SeekBar seekBar, int progress, boolean
fromUser) {}
});
Gdzie seekBarl jest kontrolkg SeekBar
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Wypetnia zdajacy

Do arkusza egzaminacyjnego dotagczam ptyte CD opisang numerem PESEL ,
ktorej jakosé nagrania zostata przeze mnie sprawdzona.

Wypetnia Przewodniczgcy ZN

Potwierdzam, ze do arkusza egzaminacyjnego dotgczona jest ptyta CD, opisana numerem PESEL zdajacego.

Czytelny podpis Przewodniczgcego ZN
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