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 aplikacj¢ konsolowg oraz mobilng wedtug wskazan. Wykonaj dokumentacje do obu aplikacii
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: konsola, mobilna,
dokumentacja. Po wykonaniu kazdej aplikacji, jej petny kod (caty folder projektu) spakuj do archiwum.
Nastgpnie pozostaw w podfolderze jedynie pliki zrédtowe, ktorych tre$¢ byta modyfikowana, plik
uruchomieniowy, jesli jest to mozliwe oraz spakowane archiwum.

Czesé I. Aplikacja konsolowa
Napisz program implementujgcy kiase do obstugi notatek.

Zatozenia do programu:
— Program wykonywany w konsoli
— Obiektowy jezyk programowania zgodny z zainstalowanym na stanowisku egzaminacyjnym: C++ lub
C#, lub Java, lub Python
— Klasa notatka zawiera pola:
— statyczne numeryczne licznika notatek do zliczania utworzonych notatek
— numeryczne do zapisu unikalnego identyfikatora
— dwa tekstowe do zapisu tytutu notatki i tresci notatki
— Dostep do wszystkich pdl jest ograniczony do wnetrza klasy notatka, przy czym pola identyfikatora
i licznika nie sg dostepne dla klas potomnych, a pola tekstowe sg dostepne dla klas potomnych
— Klasa notatka zawiera jeden konstrukior o parametrach wejsciowych dla tytutu i tresci. Ma on za
zadanie kolejno:
— inkrementowac licznik notatek
— ustawic pole identyfikatora réwne licznikowi notatek, czyli pierwsza utworzona notatka ma id
réowne 1, druga — 2, itd.
— ustawié pola tytutu i tresci réwne parametrom
— Klasa notatka zawiera dwie metody bezparametrowe i niezwracajgce wartosci, ktére mogg byé
wotane w programie gtdwnym:
— metode wySwietlenia tytutu i tresci notatki
— metode diagnostyczng wypisujgcg zawartosci wszystkich pél oddzielone od siebie srednikami
— Program powinien podejmowac jasng komunikacje z uzytkownikiem, wyéwietlane informacje powinny
by¢ zrozumiate
— Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy
stosowaé znaczgce nazwy zmiennych i funkcji. Wielkos¢ liter np. dla nazwy klasy moze by¢
realizowana zgodnie z przyjetg konwencjg nazewnictwa w danym jezyku programowania
- Program gtéwny powinien zawierac test dziatania aplikacji polegajgcy na utworzeniu dwéch notatek
z dowolnymi (znaczacymi) danymi (zrédto danych jest dowolne: stata napisowa, literat lub pobrane
z klawiatury) oraz uruchomieniu dla kazdej z nich obu metod
- Dokumentacje aplikacji nalezy utworzy¢ zgodnie z opisem w czesci Il tresci zadania.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W podfolderze konsola powinno znalez¢ sie archiwum catego
projektu o nazwie konsola.zip, plik z kodem zrédtowym programu oraz plik uruchomieniowy, jezeli istnieje.

Czesé l. Aplikacja mobilna
Wykonaj aplikacje mobilng obstugujacg proste notatki tekstowe za pomocg $rodowiska programistycznego
dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym oraz uruchom jg w dostepnym emulatorze systemu mobilnego.
Aplikacja umozliwia wpisywanie prostych notatek. Dane poczatkowe aplikacji zapisano w pliku dane.txt,
zawartym w archiwum zad2.zip, ktére znajduje sie na pulpicie konta Egzamin i jest zabezpieczony hastem:
ID@Ne$
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Waliozs
Urodziny Al

listaAndr

Zakupy: chleb, masto, ser 1 ~ Zakupy: chleb, masto, ser
Do zrobienia: obiad, umy¢ podiogi Do zrobienia: obiad, umyé podiogi
weekend: kino, spacer z psem 1 weekend: kino, spacer z pserm
Urodziny Ali
Obraz 1a. Obraz 1b. Obraz 2.
Aplikacja Android Studio, Aplikacja Xamarin w MS Visual Aplikacja Xamarin, dodano
stan poczgtkowy. Emulacja Studio, stan poczgtkowy. element do listy. Emulacja
Nexus 5X API 29 x86. Emulacja Android Oreo. Android Oreo.

Na obrazach 1a i 1b przedstawiono stan poczatkowy aplikacji mobilnej. W zaleznosci od zastosowanego
srodowiska programistycznego oraz emulowanego systemu wynik koncowy moze nieznacznie sie réznié¢ od
przedstawionego. Obraz 2 przedstawia zachowanie aplikacji, dodano notatke ,Urodziny Ali", jest ona
widoczna jako ostatni element listy

Elementy aplikaciji:
— Pole edycyjne z podpowiedzig ,Nowy element”.
— Przycisk o tresci: ,DODAJ".
— Lista (element widoku listy).
— Rozmieszczenie elementéw zgodne z obrazami 1ai 1b

Dziatanie aplikacji:
— W stanie poczgtkowym wyswietlone sg 3 notatki. Tre$é notatek mozna skopiowac z pliku dane.ixt lub
recznie wpisac do kodu zrédtowego z obrazu 1b
— Powpisaniu do pola edycyjnego tresci i wybraniu przycisku, jest ona zapisywana jako ostatni element
widoku listy (obraz 2)

Zatozenia aplikacii:

— Interfejs uzytkownika zapisany za pomocg jezyka znacznikéw wspieranego w danym $rodowisku (np.
XAML, XML).

— Zastosowany rozktad liniowy wertykalny (Linear / Stack lub inny o tej idei) z zagtebionym rozktadem
liniowym horyzontalnym dla pola edycyjnego i przycisku.

— Cechy przycisku: Kolor tta Crimson (#DC143C), biaty kolor czcionki, zgodnie z Obrazem 1a.

— Cechy elementéw listy: domysiny kolor czcionki, kolor separatora: Crimson, separator jest widoczny
(np. poprzez ustawienie wysokosci separatora)

— Notatki sg zapisane w dowolnej kolekgji z elementami typu napisowego potgczonej z widokiem listy
jako jej zrédto danych
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— Wybranie przycisku powoduje dopisanie do kolekcji tresci z pola edycyjnego, widok listy jest
automatycznie od$wiezany. Dla uproszczenia mozna zatozy¢, ze pole jest zawsze wypetnione, jesli
wybrany jest przycisk

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

Podejmij probe kompilacii i uruchomienia aplikacji. Informacje dotyczgce dokumentaciji i zrzutu ekranowego
umieszczono w czesci lll zadania.

Kod aplikaciji przygotuj do nagrania na plyte. W podfolderze mobilna powinno znalez¢ sig archiwum catego
projektu o nazwie mobilna.zip, plik z kodem zrédiowym interfejsu uzytkownika (XAML lub XML) oraz plik
zrodtowy kodu skojarzonego z interfejsem uzytkownika.

Czesé lll. Dokumentacja aplikacji konsolowej

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie zrodtowym aplikacji konsolowej
utworz nagtowek klasy, wedtug wzoru. Nagtéowek powinien znalezé sie nad definicjg klasy. W miejscu
nawiaséw <> nalezy poda¢ odpowiednie opisy. W miejscu autor nalezy podaé numer zdajgcego.

UWAGA: Dokumentacje umiesci¢ w komentarzu (wieloliniowym lub kilku Jednoliniowych). Znajdujgcy sie
w listingu 1 wzér dokumentaciji jest bez znakow poczatku i korica komentarza, gdyz te sg rézne dla roznych

Jezykow programowania

Listing 1. Wzér dokumentaciji klasy (liczba gwiazdek dowolna wieksza od 5)

*****‘k**‘k******‘k******7\—*************************

klasa: <tu wstaw nazwe klasy>

opis: <co klasa reprezentuje>

pola: <nazwa polal - co przechowuje>
<nazwa polaZ - co przechowuje>

. <wpisz tyle pél ile ma klasa wg. powyzszego wzoru>

autor: <numer zdajacego>
******7‘:*****************************************

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 zwynikiem dziatania programu oraz otwarte $Srodowisko
programistyczne z projektem lub okno terminala z kompilacjg projektu. Jezeli aplikacja nie uruchamia sie
z powodu bitedow kompilacji, nalezy na zrzucie umiesci¢ okno ze spisem bledow i widocznym otwartym
Srodowiskiem programistycznym. Wykona¢ nalezy co najmniej tyle zrzutéw, ile interakcji podejmuje aplikacja.
Wymagane zrzuty ekranu:

— Aplikacja konsolowa — zrzuty nazwane: konsola?, konsola2 ...

— Aplikacja mobilna — zrzuty nazwane: mobile1, mobile2 ... (np. stan poczgtkowy, w trakcie pisania, po

dodaniu elementu)

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

— Nazwe systemu operacyjnego, na ktérym pracowat zdajgcy,

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

— Nazwe emulatora dla aplikacji mobilne;j,
Nazwy jezykOw programowania,

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

UWAGA: Nagraj plyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sie znajdowacé
podfoldery: konsola, mobilna, dokumentacja. W folderze dokumentacja: pliki ze zrzutami oraz plik egzamin.
W folderze konsola: spakowany caly projekt aplikacji konsolowej, pliki Zrédiowe, opcjonalnie plik
uruchomieniowy. W folderze mobilna: spakowany caty projekt aplikacji mobilnej, pliki z kodem Zrédfowym
interfejsu i logiki. Po nagraniu plyty sprawdz poprawnosé nagrania. Opisz ptyte numerem zdajgcego
i pozostaw na stanowisku, zapakowang w pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.
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3 Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 180 minut.

Ocenie beda podiegac 4 rezultaty:
_ implementacja, kompilacja, uruchomienie programu,
— aplikacja konsolowa,
— aplikacja mobilna,
— dokumentacja aplikacji.

Automatyczne odswiezanie widoku listy dla Xamarin z https://docs.microsoft.com

If you want the ListView to automatically update as items are added, removed and changed in the
underlying list, you'll need to use an ObservableCollection. ObservableCollection is defined in
System.Collections.ObjectModel and is just like List, except that it can notify ListView of any changes:

ObservableCollection<Type> CollectionName = new ObservableCollection<Type> () ;
// add elements to collection

// assign collection to ListView ItemsSource property

//to add element to ListView just add it to collection
CollectionName.Add (collectionElement) ;

Typy, metody i pola wykorzystywane do odswiezenia widoku listy dla AndroidStudio

String[]
ArrayList<String>
ArrayAdapter<String>

Arrays.asList(tablica_napisow)

Konstruktor i metody klasy ArrayAdapter
ArrayAdapter(Context context, int resource, int textViewResourceld, List<T> objects)
np. ArrayAdapter<String>(this, R.layout.ListViewltemTemplate, R.id.txtltem, ArrayListObj);

notifyDataSetChanged(); // Notifies the attached observers that the underlying data has been changed and any
View reflecting the data set should refresh itself.

Metody klasy ListView
setAdapter(AdapterObj)
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