Zadanie egzaminacyjne

UWAGA: katalog z rezultatami pracy oraz plyte naleZy opisac¢ 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. Wykonaj dokumentacje do aplikacji
konsolowej, zgodnie z opisem w cze$ci lll instrukcji do zadania. Wykorzystaj konto Egzamin bez hasta.

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

Czes¢ I. Aplikacja konsolowa
Za pomocg narzedzi do tworzenia aplikacji konsolowych zaimplementuj algorytm Euklidesa do szukania
najwigkszego wspdlnego dzielnika z dwoch liczb — NWD(a, b). Algorytm przedstawiono na schemacie.
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Zatozenia aplikacji:

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

— Implementacja algorytmu w petni zgodna z przedstawionym na schemacie algorytmem

— Liczby a i b nalezg do zbioru liczb catkowitych dodatnich (odpowiedni typ lub kontrola poprawnosci
wpisanej liczby)

— Szukanie NWD zaimplementowane w funkcji o dwéch argumentach i zwracanej wartosci
najwigkszego wspoéinego dzielnika. Funkcja nie moze zawiera¢ operacji wejécia - wyjcia

— Program gtéwny testuje dziatanie funkcji i zawiera operacje wejécia - wyjécia

— Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy
stosowa¢ nazwy zmiennych zgodne z nazwami zastosowanymi na schemacie blokowym, pozostate
nazwy muszg by¢ znaczgce

— Do kodu nalezy dotgczy¢ dokumentacjeg, ktora zostata opisana w czesci lll zadania egzaminacyjnego.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze konsola powinno znalez¢ sie archiwum catego
projektu o nazwie konsola.zip, plik z kodem Zrédtowym programu oraz plik uruchomieniowy, jezeli istnieje.
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Czeéé Il. Aplikacja desktopowa
Za pomocg dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym Srodowiska programistycznego wykonaj aplikacje
desktopowg do wprowadzania danych pracownika z mozliwo$cig generowania hasta.
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Na obrazie 1 przedstawiono ide¢ aplikacji desktopowej. W =zalezno$ci od uzytego Srodowiska
programistycznego wyglad moze nieznacznie sie réznic.

Opis wyglgdu aplikacji

— Okno o nazwie ,Dodaj pracownika”. W nazwie okna nalezy wstawi¢ takze numer zdajgcego

— Kontrolki rozmieszczone zgodnie z obrazem 1

— Kontrolki w grupie ,Dane Pracownika”:
— pole edycyjne poprzedzone etykietg o tresci ,Imig”
— pole edycyjne poprzedzone etykietg o tresci ,Nazwisko”
— lista rozwijalna podpisana ,Stanowisko” z elementami: Kierownik, Starszy programista,

Mtodszy programista, Tester
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— Kontrolki w grupie ,Generowanie hasta”:
— pole edycyjne poprzedzone etykiets o tresci ,lle znakéw?”
— trzy pola wyboru podpisane: ,Mate i wielkie litery”, ,Cyfry”, ,Znaki specjalne”. Pierwsze pole
jest domysinie zaznaczone
— przycisk o tresci ,Generuj hasto”
— Na dole okna znajduje sig przycisk ,ZatwierdZ”, jest on wyraznie dtuzszy niz przycisk do generowania
hasta
— Okno ma tto koloru LightSteelBlue (#8B0C4DE)
- Przyciski majg tlo koloru SteelBlue (#4682B4) i biaty kolor czcionki

Dziatanie aplikacji po wybraniu przycisku ,Generuj hasto™:

— Generowane jest hasto o liczbie znakéw okreslonej w polu edycyjnym

— Poszczegobine znaki hasta sg wybierane losowo z zestawu matych liter

— Jezeli zaznaczono checkbox ,Mate i wielkie litery”, jeden ze znakéw jest losowany z zestawu wielkich
liter

— Jezeli zaznaczono checkbox ,Cyfry”, jeden ze znakow hasta jest losowany z zestawu cyfr

— Jezeli zaznaczono checkbox ,Znaki specjalne”, jeden ze znakéw hasta jest losowany z zestawu
znakdw specjalnych

— Dla uproszczenia zadania mozna przyjgé zawsze okreslony znak (np. pierwszy), ktéry jest losowany
z cyfr. Podobnie nalezy postapi¢ ze znakami specjalnymi (np. drugi znak)

— Haslo jest wypisywane jako komunikat zgodnie z obrazem 2 po wybraniu przycisku ,Generuj hasto”

— Za zestaw liter przyjmuje sie wszystkie litery z klawiatury mate i wielkie alfabetu tacinskiego

— Za zestaw cyfr przyjmuje sie kolejne cyfry od 0 do 9

— Za zestaw znakéw specjalnych przyjmuje sie znaki |@#$%"&*()_+-=

— Hasto oraz zestawy znakéw sg przechowywane w zmiennych typu napisowego

Dziatanie aplikacji po wybraniu przycisku ,Zatwierdz”:
—  Wyswietlany jest komunikat z wypetnionymi danymi pracownika oraz wygenerowanym wcze$niej
hastem, zgodnie z obrazem 3

UWAGA: dla uproszczenia aplikacji nie trzeba sprawdzac¢ czy pole edycyjne jest wypetnione i czy liczba
znakow w hasle jest wystarczajgca dla wstawienia matych, wielkich liter, liczb i znakéw specjainych

Aplikacja powinna by¢ zapisana czytelnie, z zasadami czystego formatowania kodu, nalezy stosowac
znaczace nazwy zmiennych i funkgji.

Podejmij probe kompilacji i uruchomienia aplikacji. Informacje dotyczgce dokumentaciji i zrzutu ekranowego
umieszczono w czesci Il zadania.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze desktopowa powinno znalezé sie archiwum calego
projektu o nazwie desklopowa.zip, pliki zrédtowe, ktore byly modyfikowane (interfejs uzytkownika i logika
aplikacji) oraz plik uruchomieniowy, jezeli to mozliwe.

Czes¢ lil. Dokumentacja utworzonych aplikacji

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie zrodtowym aplikacji konsolowej
utwérz nagtowek funkcji wyznaczajgcej NWD, wedtug wzoru. Nagtéwek powinien znalezé sie nad definicjg
funkcji. W miejscu nawiaséw <> nalezy poda¢ odpowiednie opisy. W miejscu autor nalezy poda¢ numer
zdajgcego.

UWAGA: Dokumentacje umiescic w komentarzu (wieloliniowym lub kilku Jednoliniowych). Znajdujgcy sie
w listingu 1 wzér dokumentacji jest bez znakéw poczatku i korica komentarza, gdyz te sg rézne dia réznych

Jezykow programowania
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Listing 1. Wz6ér dokumentacji funkcji (liczba gwiazdek dowolna wieksza od 5)

*********7‘:************************************

nazwa funkcji: <nazwa>

opis funkcji: <krétki opis co robi funkcja>

parametry: <nazwa parametru 1 - znaczenie parametru
nazwa parametru 2 - znaczenie parametru>

zwracany typ 1 opis: <nazwa typu i opis co jest zwracane>

aUuLor : <numer zdajacego>
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Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce uruchomienie aplikacji utworzonych podczas egzaminu. Zrzuty
powinny obejmowa¢ caty obszar ekranu monitora z widocznym paskiem zadan. Jezeli aplikacja uruchamia
sie, na zrzucie nalezy umiesci¢ okno zwynikiem 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 btedow i widocznym otwartym
srodowiskiem programistycznym. Wykonac¢ nalezy co najmniej tyle zrzutow, ile interakcji podejmuije aplikacja
(np. stan poczgtkowy, po wypisaniu hasta, po wy$wietleniu danych itd.) Wymagane zrzuty ekranu:

— Aplikacja konsolowa — zrzuty nazwane: konsola1, konsola2, ...

— Aplikacja desktopowa — zrzuty nazwane: deskfop1, deskiop?2, ...

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

— Nazwe systemu operacyjnego, na ktérym pracowat zdajacy,

— Nazwy $rodowisk programistycznych, z ktérych zdajgcy korzystat na egzaminie,

— Nazwy jezykdéw programowania,

— Opcjonalnie komentarz do wykonanej pracy.
Zrzuty ekranu i dokument umies¢ w podfolderze dokumentacja.

UWAGA: Nagraj ptyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sie znajdowac
podfoldery desktopowa, dokumentacja, konsola. W folderze dokumentacja: pliki ze zrzutami oraz plik
egzamin. W folderze konsola: spakowany cafy projekt aplikacji konsolowej, Zrddio, opcjonalnie plik
uruchomieniowy. W folderze desktopowa: spakowany caly projekt aplikacji desktopowej, pliki ze Zrodfami
interfejsu i logiki, opcjonalnie plik uruchomieniowy. Opisz ptyte numerem zdajgcego ipozostaw na
stanowisku, zapakowang w pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 180 minut.

Ocenie bedg podlegac 4 rezultaty:
— implementacja, kompilacja, uruchomienie programu,
— aplikacja konsolowa,
— aplikacja desktopowa,
— dokumentacja aplikaciji.
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