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CZESC PRAKTYCZNA

Instrukcja dla zdajacego

1. Na pierwszej stronie arkusza egzaminacyjnego wpisz w oznaczonym miejscu swoéj 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 7 stron i nie zawiera btedéw. Ewentualny brak stron lub
inne usterki zgtos przez podniesienie reki przewodniczacemu zespotu nadzorujgcego.

4. Zapoznaj sig 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 organizagii
pracy.

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

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 tozsamosé

Uktad graficzny
© CKE 2023
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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 konsolowa oraz desktopowa i testy jednostkowe dla aplikaciji konsolowej wedtug wskazan.
Wykorzystaj konto Egzamin bez hasia.

Utwérz folder i nazwij go numerem zdajacego. W folderze utworz podfoldery: konsolowa, desktopowa, testy.
Po wykonaniu kazdej aplikacji, jej petny kod (caty folder projektu), spakuj do archiwum. Nastepnie pozostaw
w podfolderze jedynie skopiowane z projektu pliki zrodtowe, ktorych tres¢ byta modyfikowana, plik
wykonywalny, jeéli jest to mozliwe, oraz spakowane archiwum. '

Czesé I. Aplikacja konsolowa
Za pomocg narzedzi do tworzenia aplikacji konsolowych utworz program implementujacy algorytm szyfru
Cezara.

Zatozenia aplikaciji:
_ Zastosowany obiektowy jezyk programowania zgodny z zainstalowanym na stanowisku
egzaminacyjnym: C++ lub C#, lub Java, lub Python
— Podej$cie obiektowe lub strukturalne
- Szyfrowanie odbywa sig¢ w osobnej metodzie lub funkcji, ktora zawiera:
—  Dwa argumenty: tekst jawny oraz klucz (przy podejéciu obiektowym dopuszcza sig bez parametrow)
Wartoé¢ zwracana: tekst zaszyfrowany
— Implementacje algorytmu szyfrowania kodem Cezara
— W programie nalezy stosowac znaczace, angielskie lub polskie nazewnictwo

—  Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu
— Do kodu nalezy dotaczyé testy jednostkowe opisane w czesci llI zadania egzaminacyjnego

Opis algorytmu:

Szyfr Cezara polega na zamianie kazdej litery tekstu jawnego na literg tekstu szyfrowanego przesunigtego
w alfabecie o statg liczbe znakow zwang kluczem.

Przyktadowo dla klucza k = 3, kazdg literg alfabetu z tabeli 1 nalezy zamieni¢ odpowiednig literg z tabeli 2.
Natomiast dla klucza k = -3, kazdg litere alfabetu z tabeli 1 nalezy zamieni¢ odpowiednig literg z tabeli 3.

Tabela 1. Szyfrowane litery
alblc|dle|f|glh|i|j|k|l |mnjo|p|q|r |S|t|u]V|WIX|V|Z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 | 17 18 19 | 20 |21 22 123 |24 |25

Tabela 2. Litery z tabeli 1 po zaszyfrowaniu kluczem k = 3
defghiJklmnopqrstuvwxyzab

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 |20 |21 22 |[FE3 N2

Tabela 3. Litery z tabeli 1 po zaszyfrowaniu kluczem k = -3
xyzabcdefghijklmnopqrstuvw
2

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 113 14 | 15 16 17 18 19 [ 20 |21 22 |23 124 |25
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Zatozenia dotyczgce algorytmu:

Szyfr dziata jedynie dla malych liter podstawowego alfabetu facinskiego, przedstawionego w tabeli 1
(kody ASCII od 97 do 122)

Znak spacji pozostaje w zaszyfrowanym tekscie bez zmian

Tekst jawny i zaszyfrowany sg dowolnego typu napisowego, ich diugos¢ zalezy od wczytanego tekstu
Klucz szyfrowania jest liczbg catkowitg (wartosci dodatnie i ujemne, moze byé wiekszy od 26). Dla
klucza k = 0 tekst jawny jest réwny tekstowi zaszyfrowanemu

Tekst oraz klucz sg wczytywane z klawiatury w programie gtéwnym

W podejsciu obiektowym szyfrowany tekst i klucz mogg by¢ polami klasy

Nie jest wymagana walidacja tekstu jawnego — zaktada sig, ze wprowadzono go bez bledéw (tylko
male litery i spacje)

Sprawdz dziatanie metody lub funkcji. Program powinien nawigzaé czytelng komunikacje z uzytkownikiem.
Po uruchomieniu programu wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce interakcje programu dla réznych warto$ci
klucza (0, ujemna, dodatnia). Zrzuty ekranu powinny obejmowac caty obszar ekranu, z widocznym paskiem
zadan oraz $rodowiskiem programistycznym. Liczba zrzutdéw ekranu powinna odpowiada¢ wszystkim
mozliwym interakcjom uzytkownika z programem. Zrzuty ekranu zapisz w folderze konsolowa pod nazwami
konsola1.png, konsolaZ2.png, itd.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na plyte. W folderze konsolowa powinno znalez¢ sige archiwum catego
projektu o nazwie konsola.zip, skopiowany z projektu plik z kodem Zrédtowym programu oraz plik
wykonywalny, jezeli istnieje.
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Czesé ll. Aplikacja desktopowa

Za pomocg dostgpnego na stanowisku egzaminacyjnym srodowiska programistycznego wykonaj aplikacie
desktopowg bedgcg interfejsem graficznym programu utworzonego w konsoli. Na obrazie 2 przedstawiono
idee aplikacji desktopowej. W zaleznosci od uzytego $rodowiska programistycznego wyglad moze
nieznacznie sie rézni¢c. Do wykonania zadania mozna postuzy¢ sie funkcja / metoda z aplikacii konsolowe;j.

i1 szyfrowanie. Wykonane przez 00000000000 — - O

Podaj wartosc klucza Tekst zaszyfrowany

—
Podaj tekst

Obraz 1. Stan poczatkowy

i Szyfrowanie. Wykanane przez 00000000000 =l

Podaj wartosc klucza Tekst zaszyfrowany

3
def
Podaj tekst
abc
S MBI T

Obraz 2. Dziatanie aplikacji
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Opis wygladu aplikacji:
— Tytut okna ,Szyfrowanie. Wykonane przez *, dalej wstawiony numer zdajgcego
— Kolor tta okna CadetBlue (#5F9EAOQ)
— Kontrolki rozmieszczone zgodnie z obrazem 1, z okreslonym formatowaniem:

Napisy: ,Podaj wartos¢ klucza”, ,Podaj tekst’, ,Tekst zaszyfrowany” w kolorze czcionki
AntiqueWhite (#FAEBD?7)

Pole edycyjne do wprowadzania wartosci klucza

Pole edycyjne wielowierszowe do wprowadzania tekstu z wigczonym zawijaniem wierszy

Pole, w kiorym wyswietlony jest zaszyfrowany tekst o cechach:
— Kolor czcionki AliceBlue (#FOF8FF)

— Obramowanie: linia ciggta koloru AntiqueWhite (#FAEBD?7), rogi zaokraglone

Przyciski o kolorze tta LightBlue (#ADDSEG) '

Zatozenia dotyczgce dziatania aplikacji:

Klucz szyfrowania i tekst szyfrowany sg pobierane z odpowiednich kontrolek

Szyfrowanie odbywa si¢ po wprowadzeniu tekstu i klucza i wybraniu przycisku ,Zaszyfru;”

Jezeli w polu przeznaczonym na wpisanie klucza nie zostata wpisana warto$¢ liczbowa catkowita,
po nacisnieciu przycisku, do szyfrowania, nalezy zastosowac wartos¢ klucza 0

Po wybraniu przycisku ,Zapisz szyfr w pliku”, zostanie otwarte systemowe okno dialogowe (obraz
3) do zapisu pliku. W pliku ma zosta¢ zapisany zaszyfrowany tekst.

Zapisywanie jako X

— ~ 4 ® > Tenkomputer > st Y O Przeszukaj; Ten komputer

Organizuj ~ B - (7]

% Ten komputer o Foldery (7)

B etmeny 0 Dokumenty
b Muzyia .
2B Obiekty 3D

&= Obrazy

¥ Pobrane

I Pulpit

B wideo

£ Windows-55D (C

Obiekty 3D

Pobrane

I '
r

Nemwaplils[| - ~|

b Sie¢ X

Zapisz jako typ: B = —

Obraz 3. Zapisywanie szyfru do pliku

~ Ulkryj foldery

Aplikacja powinna byC zapisana czytelnie, z zasadami czystego formatowania kodu, nalezy stosowaé
Znaczace nazwy zmiennych i funkgji.

Podejmij probg kompilacji i uruchomienia aplikacji. Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce wszystkie stany
aplikacji. Zrzuty ekranu powinny obejmowac caly obszar ekranu, z widocznym paskiem zadan oraz
$rodowiskiem programistycznym. Zrzuty zapisz w folderze desktopowa pod nazwami desktop1.png,
desktop2.png, itd.

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

Strona5z7




Czescé lll. Testy jednostkowe

Wykonaj testy jednostkowe funkgji lub metody realizujgcej szyfr Cezara z aplikacji konsolowej. Do napisania
testow wykorzystaj dostepng na stanowisku egzaminacyjnym biblioteke do testéw jednostkowych dla jezyka
programowania, w ktérym zostata napisana aplikacja konsolowa. W testach jednostkowych nalezy sprawdzié¢
przypadki testowe opisane w tabeli 4.

Tabela 4. Scenariusz testowania z przypadkami testowymi

Nr Dane wejsciowe Oczekiwana
testu C.:EI teSt!" . wartosé po
(Jaka sytuacja bedzie testowana) Tekst jawny | Klucz zaszyfrowaniu
1 Dane podstawowe abc 3 def
(klucz dodatni, warto$¢ mniejsza od diugosci alfabetu)
2 ~Zawijanie” Xyz 3 abc
(gdy litery w tekscie i klucz wychodzg poza alfabet)
3 Odszyfrowanie def -3 abc
(klucz ujemny)
4 Klucz wigkszy niz diugosé alfabetu abc 29 def
5 Spacja w tekscie ab cd 2 cd ef

Nazwy metod testujgcych nalezy dobraé tak, aby wyrazaty cel danego testu. Nazwy metod nalezy zapisac
zgodnie z konwencjg nazewnictwa w danym jezyku programowania.

Kazdy przypadek testowy powinien by¢ sprawdzany za pomoca asercji oddzielng metodg. Metody testujgce
nalezy zapisa¢ w oddzielnym pliku w lokalizacji zgodnej z wymaganiami danego jezyka programowania
i wykorzystanej biblioteki do zapisu testéw jednostkowych.

Po napisaniu metod testujgcych, uruchom wszystkie metody. Wykonaj zrzut/zrzuty ekranu dokumentujgce
uruchomienie testéw, zrzuty zapisz w folderze testy pod nazwami test1.png, test2.png, itd. Na zrzutach
powinny by¢ widoczne wyniki dziatania metod testujgcych. Zrzuty ekranu powinny obejmowac caly obszar
ekranu, z widocznym paskiem zadan oraz $rodowiskiem programistycznym.

Jezeli metoda szyfrujgca zostata napisana w czesci | niepoprawnie, testy powinny wykazaé btedy. W tej
czesci egzaminu ocenie podlegaé bedzie zapis i uruchomienie testu, a nie metoda szyfrujgca.

W folderze testy zapisz bezposrednio pliki, ktorych tres¢ byta modyfikowana oraz zrzuty ekranu. Utworz
archiwum ZIP zawierajgce caty projekt i zapisz je w folderze testy.

Utworz plik z dokumentacjg i nazwij go egzamin. Dokument powinien zawieraé informacje o narzedziach
wykorzystanych na egzaminie:

— Nazwe systemu operacyjnego

— Nazwy Srodowisk programistycznych

— Nazwy jezykéw programowania

Dokument egzamin zapisz w folderze z numerem zdajgcego.
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UWAGA: Nagraj plyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny znajdowad sie
podfoldery desktopowa, konsolowa, testy oraz plik egzamin. W folderze desktopowa: spakowany caly projekt
aplikacji desktopowej, pliki ze Zrédtami interfejsu i logiki, opcjonalnie plik wykonywalny, zrzuty ekranu.
W folderze konsolowa: spakowany caly projekt aplikacji konsolowej, pliki Zrédfowe, opcjonalnie plik
wykonywalny, zrzuty ekranu. W folderze testy: spakowany projekt z testami, pliki z zapisem metod
testujgcych, zrzuty ekranu. Opisz piyte numerem zdajgcego ipozostaw na stanowisku, zapakowang
w pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 180 minut.

Ocenie podlegaé beda 4 rezultaty:
— implementacja, kompilacja, uruchomienie programow,
— aplikacja konsolowa,
— aplikacja desktopowa,
— testy aplikaciji.
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