EGZAMIN

CENTRALNA Arkusz zawiera informacje
KOMISJA prawnie chronione do momentu
EGZAMINACYJNA rozpoczecia egzaminu

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

Numer zadania: 01

Wersja arkusza: SG

Wypetnia zdajacy
. Miejsce na naklejke z numerem
Numer PESEL zdajacego* PESEL i z kodem osrodka
Czas trwania egzaminu: 180 minut. INF.04-01-25.06-SG
EGZAMIN ZAWODOWY £
PODSTAWA PROGRAMOWA

CZESC PRAKTYCZNA

Instrukcja dla zdajacego

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

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

swoj numer PESEL?,

oznaczenie kwalifikacji,

numer zadania,

- numer stanowiska.

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

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

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

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

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

8. . Po uzyskaniu zgody zespotu nadzorujgcego mozesz opusci¢ sale/miejsce przeprowadzania egzamin

Powodzenia!

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

Uktad graficzny
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Zadanie egzaminacyjne
UWAGA: numer, ktérym zostat podpisany arkusz egzaminacyjny (PESEL lub w przypadku jego braku, numer
paszportu) jest w zadaniu nazywany numerem zdajacego.

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz desktopowg wedtug wskazan. Wykonaj dokumentacje do utworzonych
aplikacji zgodnie z opisem w czesci lll instrukcji do zadania. Wykorzystaj konto Egzamin bez hasta.

Utworz folder i nazwij go numerem zdajgcego. W folderze utwérz podfoldery: konsolowa, desktopowa,
dokumentacja. Po wykonaniu kazdej aplikacji, jej petny kod (caty folder projektu) spakuj do archiwum.
Nastepnie pozostaw w podfolderze jedynie skopiowane z projektu pliki zrédiowe, ktérych tres¢ byta
modyfikowana, plik wykonywalny, jesli jest to mozliwe, oraz spakowane archiwum.

Czesc I. Aplikacja konsolowa
Za pomocg narzedzi do tworzenia aplikacji konsolowych wykonaj
program loterii liczbowej polegajgcej na losowaniu zestawow
sktadajgcych sie z szesciu liczb

Zatozenia aplikacji:

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

Fragment dziatania programu przedstawiono na obrazie 1
Program wczytuje z klawiatury ile zestawéw nalezy wylosowaé
Program generuje podang liczbe zestawow skiadajgcych sie

z szesciu losowanych liczb catkowitych ze zbioru <1, 49>, W }

jednym zestawie liczby nie mogg sie powtarzaé. Zestawy sg
wyswietlone na ekranie
Program zlicza we wszystkich zestawach ile jest wystgpien kazdej
liczby od 1 do 49, co zostaje wy$wietlone na ekranie
W programie nalezy uzyé funkcji do generowania liczb
pseudolosowych
Do przechowywania wynikébw losowan nalezy uzyé
dwuwymiarowej tablicy liczb catkowitych skiladajgcej sie
z n wierszy i 6 kolumn (n — liczba wczytana z klawiatury) lub innej
dowolnej kolekcji pasujgcej do problemu
W programie nalezy zdefiniowa¢ przynajmniej dwie funkcje:

—  Woypetiajgcg tablice lub kolekcje danymi losowan

- Wyswietlajgcg wyniki wszystkich losowan na ekranie

B 7 G:\MSVisual\Loteria2024\bin\Debug\Loteria20:

ac losowan?

Obraz 1. Fragment programu, dalej sg
policzone wystapienia liczb 14..49

W podejsciu strukturalnym nie mozna stosowa¢ zmiennych globalnych

Program powinien podejmowac zrozumiatg komunikacje z uzytkownikiem

W programie nalezy stosowaé¢ znaczgce, angielskie lub polskie nazewnictwo

Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu-
Podejmij prébe uruchomienia aplikacji. Informacje dotyczace dokumentagji i zrzutéw ekranowych

umieszczono w czesci lll arkusza egzaminacyjnego
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Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze konsolowa powinno znaleZé sie archiwum catego

projektu o nazwie konsola.zip, skopiowany z projektu plik z kodem Zzrodiowym programu oraz plik
wykonywalny, jezeli istnieje.

Czes¢ Il. Aplikacja desktopowa

Za pomocg dostgpnego na stanowisku egzaminacyjnym $rodowiska programistycznego wykonaj aplikacje
desktopowg wybierania koloréw z palety RGB. Obrazy przedstawiajg stany aplikacji. W zaleznosci od
uzytego $rodowiska programistycznego wyglagd moze nieznacznie sie réznic.

zmienia kolor i napis odpowiadajgcy ustawionemu

7 Wzomik koloréw RGB. Wykonal 00000000000 - o X

5 Wromik koloréw RGB. Wykonal 00000000000 ] o X

Dobierz kolor suwakami i zapisz przyciskiem: Dobierz kolor suvakami i zapisz przyciskiem:

R I a5 R

[ L ass G {1

-] | ‘ 255 B

[} 183

255,255,255 255, 255, 255

Obraz 2. Stan poczatkowy Obraz 3. Zmiana pozycji suwakéw, zmienia kolor
duzego prostokata i wartosci po prawej stronie
suwaka

7 Waomik koloréw RGB. Wyksnal 00000000000 =] - o x 5 -—

A1 Wzomik koloréw RGB. Wykonal 00000000000 - o X

Dobierz kolor suwakami i zapisz przyciskiem: Dobierz kolor suwakami i zapisz prayciskiem:
R E R

<] 1 G

B 185 B

=
i
s

Obraz 4. Po weisnigciu przycisku, maly prostokat  Obraz 5. Dalsze zmiany suwakéw nie wplywaja na

kolor pobrany w matym prostokgcie
kolorowi RGB

Opis wygladu aplikacji:

Tytut okna ,Wzornik koloréw RGB. Wykonal” dalej wstawiony numer zdajgcego
Tto okna: Cornsilk (#FFF8DC)

Duzy prostokat o biatym kolorze tta

Napis: ,Dobierz kolor suwakami i zapisz przyciskiem:”

Trzy suwaki, kazdy o wartosci poczatkowej 255 oraz zakresie wartosci od 0 do 255
Z lewej strony suwakéw kolejno etykiety: R, G, B

Z prawej strony suwakow etykiety z aktualng wartoscig suwaka, poczgtkowo ustawione na 255
Przycisk ,Pobierz” koloru Peru ( #CD853F)

Etykieta z pobrang wartoscig suwakow, domysinie ,255, 255, 255" o kolorze tta bialym (maty prostokat)
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Dziatanie aplikacji:

— Zmiany potozenia suwakéw powodujg zmiane wartosci RGB po prawej stronie suwaka oraz powodujg
ustawienie koloru duzego prostokgta na warto$¢ RGB odpowiadajgcg suwakom (obraz 3)

— Po wecisnieciu przycisku ,Pobierz” maly prostokgt na dole okna ma ustawiony kolor oraz tekst
odpowiadajgcy aktualnemu RGB (obraz 4)

— Dalsze ruchy suwakami zmieniajg kolor duzego prostokata oraz wartosci RGB przy suwakach (obraz 5).
Maty prostokat nie zmienia sig, jego zmiane moze wywota¢ dopiero przycisniecie przycisku ,Pobierz”

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

Podejmij prébe kompilacji i uruchomienia aplikacji. Informacje dotyczace dokumentacji i zrzutéw ekranowych
umieszczono w czesci lll zadania egzaminacyjnego.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze desktopowa powinno znalezé¢ sie archiwum catego
projektu o nazwie desktopowa.zip, skopiowane z projektu pliki Zrédtowe, ktére byty modyfikowane w czasie
egzaminu (interfejs uzytkownika i logika aplikacji) oraz plik wykonywalny, jezeli istnieje.

Czesc¢ lll. Dokumentacja aplikacji

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie zrédtowym aplikacji konsolowej za
pomoca komentarza utwérz nagtéwek jednej dowolnej funkcji/metody, wedtug wzoru z listingu 1. Komentarz
powinien znalez¢ sie nad lub pod nazwg funkcji. W miejscu nawiaséw <> nalezy podaé odpowiednie opisy.
W miejscu autor nalezy podaé numer zdajgcego.

UWAGA: Dokumentacje nalezy 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. W przypadku podejScia obiekiowego zamiast stowa ,funkcji” mozna
napisac ,metody”

Listing 1. Wzér dokumentac;ji funkcji (liczba gwiazdek dowolna)

Ll e I e e R R S i i i i b b e S b b e b R S S R b i

nazwa funkcji: <nazwa>
opis funkcji: <krétki opis co robi funkcja>
parametry: <nazwa 1 opis parametrul, lub ,brak”>

<nazwa 1 opis parametruz>
zwracany typ 1 opis: <nazwa typu 1 opis co jest zwracane lub ,brak”>

autor: <numer zdajacego>
LR R RS R RS R R R i e e S o i e i

Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce uruchomienie aplikacji utworzonych podczas egzaminu. Zrzuty
powinny obejmowac caty obszar ekranu monitora z widocznym paskiem zadan. Jezeli aplikacja uruchamia
sig, 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 bledéw i widocznym otwartym
$rodowiskiem programistycznym. Wykonac¢ nalezy tyle zrzutdw, ile interakcji podejmuje aplikacja (np. stan
poczatkowy, po wybraniu przyciskéw itd.). Wymagane zrzuty ekranu:

— Aplikacja konsolowa — dowolna liczba zrzutéw nazwanych konsola1, konsolaZ2, ...

— Aplikacja desktopowa — dowolna liczba zrzutow nazwanych desktop1, desktop?2, ...
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Utworz plik z dokumentacjg i nazwij go egzamin. Dokument powinien zawieraé informacje o narzedziach
wykorzystanych na egzaminie:

— Nazwe systemu operacyjnego

— Nazwy srodowisk programistycznych

— Nazwy jezykdw programowania

Zrzuty ekranu i dokument umie$¢ w folderze dokumentacja.

UWAGA: Nagraj piyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sie znajdowaé
podfoldery desktopowa, dokumentacja, konsolowa. W folderze desktopowa: spakowany caty projekt aplikacyi
desktopowej, pliki ze zrédtami interfejsu i logiki, opcjonalnie plik wykonywalny. W folderze dokumentacja:
pliki ze zrzutami oraz plik egzamin. W folderze konsolowa: spakowany cafy projekt aplikacji konsolowej, pliki
Zrodfowe, opcjonalnie plik wykonywalny. Opisz plyte numerem zdajgcego ipozostaw 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 aplikac;ji.
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