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: 02

Wersja arkusza: SG

Wypetnia zdajgcy
) . Miejsce na naklejke z numerem
Numer PESEL zdajacego PESEL i z kodem osrodka
Czas trwania egzaminu: 180 minut. INF.04-02-24.06-SG

EGZAMIN ZAWODOWY

Rok 2024 2019
CZESC PRAKTYCZNA

PODSTAWA PROGRAMOWA

Instrukcja dla zdajgcego

1

2.

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:

- swdéj 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 trescig zadania oraz stanowiskiem egzaminacyjnym. Masz na to 10 minut. Czas ten
nie jest wliczany do czasu trwania egzaminu.

Czas rozpoczecia i zakohczenia pracy zapisze w widocznym miejscu przewodniczgcy 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 opusci¢ sale/miejsce przeprowadzania egzaminu.

Powodzenial

* w przypadku braku numeru PESEL — seria i numer paszportu lub innego dokumentu potwierdzajgcego tozsamos$c¢

Uktad graficzny
© CKE 2023



Zadanie egzaminacyjne

UWAGA: katalog z rezultatami pracy oraz ptyte nalezy opisa¢ numerem zdajaceqo, ktérym zostat podpisany
arkusz, czyli numerem PESEL lub w przypadku jego braku numerem paszportu. Dalej w zadaniu numer ten
jest nazwany numerem zdajaceqo.

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz desktopowg wedtug wskazan. Wykonaj dokumentacje zgodnie z opisem
w czesci lll instrukcji do zadania. Wykorzystaj konto Egzamin bez hasta. Do rozwigzania zadania wykorzystaj
archiwum pliki2.zip z hastem: My*SoUndS

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 spakowane archiwum, skopiowane z projektu pliki Zrodtowe,
ktorych tres¢ byta modyfikowana oraz jesli istnieje plik wykonywalny.

Czesé I. Aplikacja konsolowa

Za pomocg narzedzi do tworzenia aplikacji konsolowych utworz program do odczytywania i wyswietlania
danych z pliku. Program implementuje czesc¢ aplikacji do odtwarzania muzyki, jego zadaniem jest wczytanie
danych o albumach muzycznych, a nastepnie wyswietlenie ich.

Zatozenia aplikacji:

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

— Podejscie obiektowe lub strukturalne

— Plik DataStructure.txt zawiera strukture rekordu danych o albumach
muzycznych. Przy podejsciu obiektowym nalezy utworzy¢ klase o takich
polach, a przy podejsciu strukturalnym - strukture. Nalezy dobraé
odpowiednie typy dla pdl pasujgce do danych zamieszczonych w pliku

Data.txt. Dla liczby pobran nalezy zastosowac¢ typ przynajmniej 32 bitowy

— Weczytanie danych:

— Dane sg wczytane z pliku Data.txt (muszg zostaé wczytane wszystkie
dane zawarte w pliku). Nalezy zatozy¢, ze do pliku mogg zostaé
dopisane nowe albumy, przy czym jego struktura nigdy sie nie zmienia
oraz plik jest zawsze poprawny strukturalnie (wszystkie rekordy sa
kompletne i poprawne ze wzgledu na typy pol)

UWAGA: W niektérych jezykach programowania np. Python mozna
zdefiniowa¢ kodowanie znakéw: encoding="utf-8" jako parametr funkciji
otwierajgcej plik.

ds To Mars
— Dane jednego rekordu sg przypisane do odpowiednich pdl obiektu lub

"A Beavtiful Lie"

struktury -
— Kazdy rekord jest zapisywany w tablicy lub dowolnej kolekgji .
— Woczytanie odbywa sie w osobnej metodzie lub funkgiji Obraz 1. Fragment wyniku
— Wyswietlenie danych: dziatania aplikacji

— Dane z kazdego rekordu sg kolejno wyswietlane w konsoli,
w osobnych liniach, patrz obraz 1
—  Wyswietlonych jest tyle rekorddw, ile faktycznie zostato wczytanych
—  Wyswietlenie odbywa sie w osobnej metodzie lub funkcji
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— W programie moze by¢ zastosowane angielskie lub polskie nazewnictwo zmiennych i funkcji lub metod

— Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy
stosowac znaczgce nazwy zmiennych

— Do kodu nalezy dotgczy¢ dokumentacje, ktora zostata opisana w czesci |ll zadania egzaminacyjnego.

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

Czes¢ Il. Aplikacja desktopowa
Za pomocg dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym srodowiska programistycznego wykonaj aplikacje
desktopowg bedgcy interfejsem graficznym programu utworzonego w konsoli.

B MojeDzwigki, Wykonat: 00000000000 — - O X

Gorillaz
"The Now Now"

Obraz 2. Stan poczatkowy aplikaciji

57 MojeDéwiski, Wykonak 00000000000 = — m} x

My Chemical Romance
"The Black Parade"

Obraz 3. Po wcisnieciu przycisku z prawej strony

Na obrazie 2 przedstawiono idee aplikacji desktopowej. W zaleznosci od uzytego Srodowiska
programistycznego wyglad moze nieznacznie sie rézni¢. Do wykonania zadania mozna postuzyé sie
fragmentami aplikacji konsolowe;j.

Opis wygladu aplikaciji:
— Okno o nazwie ,MojeDzwieki, Wykonat.” nastepnie wstawiony numer zdajgcego. Okno ma tto koloru
SeaGreen (#2E8B57)
— Kontrolki rozmieszczone i formatowane zgodnie z obrazem 2:
— Dwa przyciski po prawej i lewej stronie, przyciski sg wypetnione grafikg z plikbw obraz2.png
i obraz3.png. Wysokos¢ obrazéw 70
— Obraz ptyty winylowej z pliku obraz.png
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— 5 napisow (etykiet) kolejno z nazwg wykonawcy, tytutem albumu, liczbg utworéw, rokiem wydania
i liczbg pobranh

— Przycisk o tresci ,Pobierz”

— Formatowanie napiséw: kolor czcionki biaty i #61D918, rozmiary czcionek: 50, 30, 20, czcionka
pochylona dla nazwy albumu. Zgodnie z obrazem 2

— Formatowanie przycisku do pobrania: kolor tta #61D918, czcionka pogrubiona, rozmiaru 20

Dziatanie aplikacji po zatadowaniu okna:
— Woeczytuje dane z pliku Dane.txt
— Dane pierwszego albumu sg wyswietlane zgodnie z obrazem 2

Dziatanie aplikacji po kliknieciu przycisku po lewej stronie:

— Woysdwietlane sg dane poprzedniego albumu, na przyktad, gdy aktualnie wyswietlany jest album siédmy
(The Rasmus), zostanie wyswietlony album sz6sty (Melanie Martinez)

— Gdy aktualnie wyswietlany jest pierwszy album (Gorillaz), zostanie wyswietlony album ostatni (Faith No
More)

Dziatanie aplikacji po kliknieciu przycisku po prawej stronie:

— Woyswietlane sg dane nastepnego albumu, na przyktad, gdy aktualnie wyswietlany jest pierwszy album,
zostanie wys$wietlony drugi album, patrz obraz 3

— Gdy aktualnie wyswietlany jest ostatni album, to zostanie wyswietlony pierwszy album

Dziatanie aplikacji po kliknieciu przycisku Pobierz:
— Zostaje zwiekszona o jeden liczba pobran dla danego albumu. Efekt powinien by¢ widoczny w oknie
aplikacji oraz zapamietany w trakcie jej dziatania (nie musi by¢ trwale zapisywany do pliku Dane.txt)

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

Podejmij probe kompilacji i uruchomienia aplikacji. Informacje dotyczgce dokumentacji i zrzutu ekranowego
umieszczono w czesci lll zadania egzaminacyjnego.

Kod aplikacji 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 aplikacji) oraz plik wykonywalny, jezeli istnieje.

Czesé lll. Dokumentacja aplikacji

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie zrédtowym aplikacji konsolowej za
pomocg komentarza utworz nagtéwek dowolnej funkcji / metody, wedtug wzoru z listingu 1. W przypadku
podejscia obiektowego zamiast stowa ,funkcji” mozna napisa¢ ,metody”. Komentarz powinien znalez¢ sie
nad lub pod nazwa funkcji. W miejscu nawiaséw <> nalezy poda¢ odpowiednie opisy.

UWAGA: Dokumentacje nalezy umiesci¢ w komentarzu (wieloliniowym lub kilku jednoliniowych). Znajdujgcy

sie w listingu 1 wzér dokumentacji jest bez znakéw poczagtku i konica komentarza, gdyz te sg rézne dla
réznych jezykow programowania
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Listing 1. Wzor dokumentac;ji funkcji (liczba gwiazdek dowolna)

KA A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A AR AR AR KK KK

nazwa funkcji: <nazwa>
opis funkcji: <krdétki opis co robi funkcja, cel zastosowania>
parametry: <opis parametrul, lub ,brak”>

<opis parametru2>

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

autor: <numer zdajacego>
R i b b b b b b i Ib b Sb ab b Ib b db b ab b ab b b b b Ib I b I b b I Sb b b Ib ab b (I b ab ab i i (e 4

Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce uruchomienie aplikacji utworzonych podczas egzaminu. Zrzuty
powinny obejmowac caty obszar ekranu monitora z widocznym paskiem zadan. Jezeli aplikacja uruchamia
sie, na zrzucie nalezy umiescic 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 btedoéw i widocznym otwartym
srodowiskiem programistycznym. Wykona¢ nalezy tyle zrzutow, ile interakcji podejmuje aplikacja (np. stan
poczatkowy, po wybraniu przyciskow itd.). Wymagane zrzuty ekranu:

— Aplikacja konsolowa — dowolna liczba zrzutéw nazwanych konsolal, konsola2, ...

— Aplikacja desktopowa — dowolna liczba zrzutéw nazwanych desktopl, desktop2, ...

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

— Nazwe systemu operacyjnego, na ktérym pracowat zdajgcy

— Nazwy srodowisk programistycznych, z ktérych zdajgcy korzystat na egzaminie

— Nazwy jezykdéw programowania
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, konsolowa. W folderze desktopowa: spakowany caty projekt aplikacji
desktopowej, pliki ze zrodtami interfejsu i logiki, opcjonalnie plik wykonywalny. W folderze dokumentacja:
pliki ze zrzutami oraz plik egzamin. W folderze konsolowa: spakowany caty projekt aplikacji konsoloweyj, pliki
zrodfowe, opcjonalnie plik wykonywalny. Opisz pfyte 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 aplikacji.
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Wypetnia zdajacy

Do arkusza egzaminacyjnego dotagczam ptyte CD opisang numerem PESEL ,
ktorej jakosé nagrania zostata przeze mnie sprawdzona.

Wypetnia Przewodniczgcy ZN

Potwierdzam, ze do arkusza egzaminacyjnego dotgczona jest ptyta CD, opisana numerem PESEL zdajacego.

Czytelny podpis Przewodniczgcego ZN




