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

Wypetnia zdajgcy
) . Miejsce na naklejke z numerem
Numer PESEL zdajgcego PESEL i z kodem osrodka
Czas trwania egzaminu: 180 minut. INF.04-01-22.01-SG
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Instrukcja dla zdajacego

1

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:

swoj 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 tres$cig zadania oraz stanowiskiem egzaminacyjnym. Masz na to 10 minut. Czas ten
nie jest wliczany do czasu trwania egzaminu.

Czas rozpoczecia i zakonczenia pracy zapisze w widocznym miejscu przewodniczacy 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 tozsamo$c
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Zadanie egzaminacyjne

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz mobilng wedtug wskazan. Udokumentuj obie aplikacje zrzutami ekranu
i komentarzami zgodnie z opisem w czeéci lll instrukcji do zadania. W tym celu zaloguj sie na konto Egzamin
bez hasta.

Utworz folder i nazwij go swoim numerem PESEL. W folderze utworz trzy podfoldery: konsola, mobilna,
dokumentacja. Po wykonaniu kazdej aplikaciji, jej petny kod (caty projekt) skopiuj do odpowiedniego folderu.
Dokumentacje obu aplikacji w postaci zrzutéw ekranu i dokumentu umies¢ w podfolderze dokumentacja.

Czes¢ . Aplikacja konsolowa

Napisz program sortujgcy tablice metodg przez wybieranie wedtug zamieszczonej dokumentacji:

Sortowanie przez wybieranie - jedna z prostszych metod sortowania o ztozonosci O(n?). Polega na
wyszukaniu elementu majgcego sie znalez¢ na zgdanej pozycji i zamianie miejscami z tym, ktory jest tam
obecnie. Operacja jest wykonywana dla wszystkich indekséw sortowanej tablicy.

Algorytm przedstawia sie nastepujgco:

1. wyszukaj minimalng warto$¢ z tablicy sposréd elementéw od i do korca tablicy
2. zamien warto$¢ minimalng, z elementem na pozycji i

Gdy zamiast wartosci minimalnej wybierana bedzie maksymalna, wéwczas tablica bedzie posortowana
od najwiekszego do najmniejszego elementu.

Zatozenia do programu

— Program wykonywany w konsoli.

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

— Sortowanie odbywa sie malejgco, nie wykorzystuje gotowych funkcji do sortowania oraz do szukania
maksimum.

— Sortowana jest tablica 10 liczb catkowitych. Tablica jest polem klasy.

— Tablica jest wczytywana z klawiatury po uprzednim wypisaniu odpowiedniego komunikatu.

— Wszystkie elementy posortowanej tablicy sg wyswietlane na ekranie.

— Klasa zawiera co najmniej dwie metody: sortujgcg i szukajgcg wartos¢ najwyzszg. Widzialnos¢
metody szukajgcej ogranicza sie jedynie do klasy.

— Metoda szukajgca zwraca wartos¢, w zaleznosci od przyjetej taktyki moze by¢é to wartosé
maksymalna lub index wartosci maksymalne;j.

— Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zasadami czystego formatowania kodu, nalezy stosowaé
znaczgce nazwy zmiennych i funkcji.

— Dokumentacja do programu wykonana zgodnie z wytycznymi z czesci |l zadania egzaminacyjnego.

Kod aplikacji (caty folder projektu) przygotuj do nagrania na ptyte (skopiuj do folderu z numerem PESEL, do
podfolderu konsola).

Czescé Il. Aplikacja mobilna

Wykonaj aplikacje mobilng za pomocg Srodowiska programistycznego dostepnego na stanowisku
egzaminacyjnym oraz uruchom jg w dostepnym emulatorze systemu mobilnego.
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Android Emulator - Android_Accelerated x86_Creo5554

" ¥4 903

105 @@

Rejestruj konto

Podaj e-mail:

loginAppAS

Rejestruj konto

' anna@poczta.pl

Podaj hasto:

ZATWIERDZ .
Powtdérz hasto:

ZATWIERDZ s

Witaj anna@poczta.pl

Obraz 1la. Obraz 1b.
Emulacja na urzadzeniu Nexus 5X APl 29 x86. Emulacja na systemie Android
Aplikacje utworzono w Android Studio Oreo. Aplikacje utworzono w MS
Visual Studio

Na obrazach 1a i 1b przedstawiono dziatanie aplikacji mobilnej. W zaleznosci od uzytego srodowiska
programistycznego oraz emulowanego systemu wynik koncowy moze nieznacznie sie roznic.

Opis wygladu aplikaciji

— Napis ,Rejestruj konto”.

— Napis ,Podaj e-mail:”, a pod nim pole edycyjne z podpowiedzig o tresci ,email”.

— Napis ,Podaj hasto:”, a pod nim pole edycyjne do wprowadzenia hasta, realizuje ukrywanie hasta jak
na obrazach lai 1b.

— Napis ,Powto6rz hasto:”, a pod nim pole edycyjne do wprowadzenia hasta, realizuje ukrywanie hasta
jak na obrazach 1ai 1b.

—  Przycisk o tresci ,ZATWIERDZ”, jest on wysrodkowany.

— Obszar do wyswietlania komunikatow, jest on wysrodkowany.

Dziatanie aplikacji

— Po wybraniu przycisku ZATWIERDZ jest sprawdzane:
— Czy e-mail zawiera znak @.
— Czy podane hasto jest rowne powtorzonemu hastu.
— W obszarze do wyswietlania komunikatow pojawia sie napis:
— Na poczatku dziatania aplikaciji: ,Autor”, dalej wstawiony numer PESEL zdajgcego.
— Po zatwierdzeniu, gdy e-mail jest niepoprawny: ,Nieprawidtowy adres e-mail”.
— Po zatwierdzeniu, gdy hasta sie réznig: ,Hasta sie roznig”.
— Po zatwierdzeniu, gdy nie wystgpity btedy: ,Witaj <e-mail>”", gdzie <e-mail> oznacza aktualnie
wprowadzony adres e-mail.
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Zatozenia aplikacji

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

— Zastosowany typ rozktadu liniowy (Linear / Stack lub inny o tej idei).

— Zastosowany kolor tta dla napisu ,Rejestruj konto”: Teal (#008080), zgodnie z Obrazem 1la.

— Zastosowany kolory czcionki: czarny i biaty, zgodnie z Obrazem 1a.

— Czcionka napisu ,Rejestruj konto” jest wizualnie wieksza od pozostatych.

— Pola edycyjne sg rozciggniete na catg szerokosc¢ ekranu.

— Aplikacja powinna by¢ zapisana czytelnie, z zasadami czystego formatowania kodu, stosowaé
znaczace nazwy zmiennych i funkcji.

— Dokumentacja do programu wykonana zgodnie z wytycznymi z cze$ci lll zadania egzaminacyjnego.

Kod aplikacji (caty folder projektu) przygotuj do nagrania na ptyte (skopiuj do folderu z numerem PESEL, do
podfolderu mobilna).

Czesé IlIl. Dokumentacja utworzonych aplikaciji

Wykonaj dokumentacje aplikacji utworzonych podczas egzaminu. W kodzie zrédtowym aplikacji konsolowej
utwérz nagtdwek metody sortujgcej i szukajgcej, wedtug wzoru umieszczonego w listingu 1. Nagtéwek
powinien znalez¢ sie w kodzie zrédtowym nad metodg. W miejscu nawiasow <> nalezy podaé¢ nazwe funkgciji,
nazwy parametréw (lub stowo ,brak”) oraz zwiezte informacje (kilka stow) — zgodnie ze wzorcem. W miejscu
autor nalezy podac swoj numer PESEL

Listing 1. Wzor dokumentac;ji funkcji

/********************************************************

* nazwa funkcji: <tu wstaw nazwe funkcji>

* parametry wejsciowe: <nazwa parametru> - <co przechowuje>
* wartoé$¢ zwracana: <co zwraca funkcja - opis>

* autor: <numer PESEL zdajacego>

* ****************************************************/

Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce uruchomienie aplikacji. 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. Jezeli aplikacja nie
uruchamia sie z powodu btedéw kompilacji, nalezy na zrzucie umiesci¢ okno ze spisem btedéw i widocznym
otwartym srodowiskiem programistycznym. Wymagane zrzuty ekranu:

— z aplikacji konsolowej — konsola.jpg
— z aplikacji mobilnej — mobilna.jpg

W edytorze tekstu pakietu biurowego utwérz plik z dokumentacja i nazwij go egzamin.

Dokument powinien zawiera¢ podpisane zrzuty ekranu oraz zapisane informacje:

— nazwe systemu operacyjnego, na ktérym pracowat zdajgcy

— nazwy s$rodowisk programistycznych, z ktérych zdajgcy korzystat na egzaminie

— nazwy jezykdw programowania uzytych podczas tworzenia aplikacji

— nazwe emulowanego urzadzenia lub systemu, na ktérym uruchomiono aplikacje mobilng
— opcjonalnie komentarz do wykonanej pracy.

Dokumentacja powinna sie znajdowa¢ w podfolderze dokumentacja
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UWAGA: Nagraj ptyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem PESEL powinny sie znajdowac podfoldery
dokumentacja, konsola, mobilna. W folderze dokumentacja powinny znalez¢ sie pliki: konsola.jpg,
mobilna.jpg, egzamin. W folderze konsola: caty projekt aplikacji konsolowej. W folderze mobilna: caty projekt
aplikacji mobilnej, ewentualnie inne przygotowane pliki. Po nagraniu plyty sprawdz poprawnos¢ nagrania.
Opisz ptyte swoim numerem PESEL 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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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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