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: SD

Wypetnia zdajgcy
] . Miejsce na naklejke z numerem
Numer PESEL zdajacego PESEL i z kodem osrodka
Czas trwania egzaminu: 180 minut. INF.04-01-25.01-SD

EGZAMIN ZAWODOWY

Rok 2025 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 7 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 tozsamosc

Uktad graficzny
© CKE 2023



Zadanie egzaminacyjne

UWAGA: numer, ktérym zostat podpisany arkusz egzaminacyjny (PESEL lub w przypadku jego braku
numer paszportu) jest w zadaniu nazywany numerem zdajaceqo.

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz mobilng wedtug wskazan. Wykonaj dokumentacje 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, mobilna,
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, jezeli istnieje, plik wykonywalny.

Czesc¢ . Aplikacja konsolowa
Napisz program implementujacy logike gry w kosci. Do gry stosowane sg szescienne kostki z oczkami od 1
do 6. Dziatanie programu przedstawia obraz 1.

Ile kostek chcesz rzucic?(3 - 1@)

Dziatanie programu: :

Kostka 1: 1
1. Pobiera z klawiatury liczbe kostek do rzucenia z przedziatu od kostka 2: 5
3do 10. Punkt 1 jest powtarzany dopoki podana liczba nie  |ortee 2: 2
nalezy do przedziatu <3, 10> - obraz 2. E?Stta 5: 5k o irctsn: 14
2. Losuje tyle liczb catkowitych z przedziatu od 1 do 6, ile J;;;zeuiﬁ?aﬁ;n]pun o
pobrano z klawiatury w punkcie 1 (liczka kostek). Eustka 1 3
3. Woypisuje ile wyrzucono oczek na kazdej kostce w formacie Kostka 2: 1
JKostka <numer-kostki>: <liczba-oczek>" EDS“E‘ i 2
ostka 4: 3
4. Liczy punkty i je wyswietla zgodnie z obrazem 1. Kostka 5: 4
. , , . Liczba uzyskanych punktdw: 4
5. Pyta grajgcego czy powtorzyé gre, gdy podano: Jeszeze raz? (t/n)
— ‘t:idz do punktu 2 t
Kostka 1: 2
— ‘n’: skoncz dziatanie programu. Kostka 2: 2
Kostka 3: 3
Kostka 4: 1
Zasada liczenia punktoéw za rzuty kostka: Kostka 5: 3

. Liczba uzyskanych punktow: 18
— Punkty sg sumg oczek, gdy dana liczba zostata wylosowana |jeczcze razz (t/n)

dwa razy lub wiece;j. fr
— Przyktad 1 z obrazu 1: dla wylosowanych oczek: 1, 5, 2, 2, 5
uzyskano 14 punktow. Liczba 1 jest pomijana, zostata tylko
raz wylosowana. Liczby 2 oraz 5 zostaly dwa razy wylosowane zatem suma 2 + 2 i 5 + 5 wynosi
14 punktow.
— Przyktad 2: wylosowano 2, 1, 2, 3, 2. Oczka 1, 3 zostaty wylosowane tylko raz, wiec sg pomijane,
2 zostato wylosowane trzy razy, zatem 2 + 2 + 2 jest rowne 6 punktom.

Obraz 1. Dziatanie aplikacji konsolowej
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Zatozenia do programu:

Program wykonywany w konsoli

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

Dowolne podejscie: strukturalne lub obiektowe

Wynik pojedynczego losowania kostek jest zapisywany do
tablicy lub kolekcji. Dla przyktadu 1 z obrazu 1 do tablicy zostaty
zapisane liczby 1, 5, 2, 2,5

Program zawiera funkcje / metode losujacg liczby z przedziatu
od 1 do 6 (rzucajgcag wszystkimi kosémi). W przypadku podejscia
strukturalnego funkcja nie moze korzysta¢c ze zmiennych
globalnych

Ile kostek chcesz rzucié? (3 - 18)
2

Ile kostek chcesz rzuciéz(3 - 18)
1

Ile kostek chcesz rzucidéz(3 - 1@)
11

Ile kostek chcesz rzuciéz?(3 - 18)
4

Kostka 1: 3

Kostka 2: 4

Kostka 3: 2

Kostka 4: 3

Liczba uzyskanych punktdw: &
Jeszcze raz? (tsn)

Obraz 2. Niepoprawna i poprawna
liczba kostek

Program zawiera funkcje / metode liczacg punkty. Suma punktéw jest zwracana z funkcji / metody.
W przypadku podejscia strukturalnego funkcja nie moze korzysta¢ ze zmiennych globalnych

Program powinien podejmowac zrozumiatg komunikacje z uzytkownikiem

W programie moze by¢ zastosowane angielskie lub polskie nazewnictwo zmiennych i funkcji / metod
Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy

stosowac¢ znaczgce nazwy zmiennych, funkcji / metod

Dokumentacje aplikacji nalezy utworzy¢ zgodnie z opisem w czesci lll treSci zadania.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W podfolderze konsolowa powinno znalez¢ sie archiwum catego
projektu o nazwie konsola.zip, skopiowany z projektu plik z kodem zrédtowym programu oraz plik
wykonywalny, jezeli istnigje.
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Czes¢ Il. Aplikacja mobilna
Za pomocg $rodowiska programistycznego dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym wykonaj aplikacje

mobilng do gry w kosci. Do zbudowania aplikacji zastosuj obrazy z archiwum plikil.zip zabezpieczonego
hastem Gra”Kosci5

10:03 @ & 130 @ &

Home Kosci

Gra w kosci. Autor 000000000 Gra w kosci. Autor 000000000

nee

Wynik tego losowania: Wynik tego losowania:

Wynik gry: Wynik gry:

RESETUJ WYNIK

) Obraz 3. ) Obraz 4.
Srodowisko .NET MAUI, stan poczgtkowy. Srodowisko Android Studio, stan poczatkowy.
Emulacja Pixel 5 Emulacja Pixel 5

1005 @ & \ 1l |
Home

Gra w kosci. Autor 000000000

1005 @ & \ V0|
Home

Gra w kosci. Autor 000000000

RZUC KOSCMI RZUC KOSCMI

laaa

PTY)
laaa
LT

PP PP ?

Wynik tego losowania: 16 Wynik tego losowania: 0

Wynik gry: 85

Wynik gry: 0
D
Obraz 5. . . Obraz 6.
Po wecisnieciu przycisku RZUC KOSCMI Po wcisnieciu przycisku

RESETUJ WYNIK

Stan poczatkowy aplikacji zostat przedstawiony na obrazach 3 i 4. Interakcje w aplikacji zostaty
przedstawione na obrazach 5 i 6. W zaleznosci od zastosowanego srodowiska programistycznego oraz
emulowanego systemu widok moze nieznacznie roznic sie od przedstawionego.
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Elementy aplikaciji:

Napis (etykieta) z tytutem gry: ,Gra w kosci. Autor ”, dalej wstawiony numer zdajgcego
Przycisk o tresci ,RZUC KOSCMI”

Pie¢ obrazéw w stanie poczgtkowym wypetnionych grafikg question.jpg

Napis ,Wynik tego losowania: ”

Napis ,Wynik gry: ”

Przycisk o tresci ,RESETUJ WYNIK”

Rozmieszczenie elementdéw zgodne z obrazami 3 i 4

Dziatanie aplikacji:

Do wykonania aplikacji mozna wykorzysta¢ fragmenty kodu z aplikacji konsolowej. Dla uproszczenia

aplikacji, gra odbywa sie zawsze na pieciu kosciach

Po wcisnieciu przycisku ,RZUC KOSCMI” (obraz 5):

— Losowanych jest 5 liczb z zakresu od 1 do 6, ktdre sg wyswietlone w postaci pieciu obrazéw kosci

— Obliczana jest suma punktow dla rzutu kosémi zgodnie z algorytmem podanym w opisie aplikaciji
konsolowej oraz wynik wyswietlany jest w napisie z wynikiem losowania

—  Wynik gry jest powiekszany o obliczony wynik rzutu i wyswietlany w napisie z wynikiem gry

Po wecisnieciu przycisku ,RESETUJ WYNIK” (obraz 6):

— Pie¢ obrazéw kosci wypetnione zostaje grafikg question.jpg

— Wynik catej gry jest resetowany do wartosci 0

— W napisach dotyczacych wyniku losowania i wyniku gry jest zapisana wartosc¢ 0

Zatozenia aplikacji:

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

Zastosowany rozktad liniowy wertykalny (Linear / Stack lub inny o tej idei), z zagtebionym rozktadem
liniowym horyzontalnym dla pieciu obrazow

Kolory tta

— Rozkfad wertykalny lub strona: Beige (#F5F5DC)

— Napis z tytutem strony: Brown (#A52A2A)

— Oba przyciski: Chocolate (#D2691E)

— Rozkfad horyzontalny: biaty

Biaty kolor czcionki dla napisu z tytutem gry

Rozmiar i marginesy dla pieciu obrazéw nalezy dobrac¢ tak, aby wszystkie obrazy byly widoczne
w catosci, nie stykaty sie ze sobg oraz wypetniaty catg szerokos¢ rozktadu. Dla emulacji Pixel5
z obrazu 3 zastosowano wysokos¢ obrazu 60 i marginesy 9

Marginesy dla pozostatych kontrolek i elementéw strony nalezy dobra¢ tak, aby kontrolki nie
przylegaty do siebie w pionie i w poziomie. Dla emulacji Pixel5 z obrazu 3 zastosowano marginesy
gorny i dolny 10

Rozmiar czcionki napisu z tytutem gry jest najwiekszy wzgledem innych napiséw

Napisy z wynikami oraz przyciski sg wysrodkowane, napis z tytutem oraz rozktad horyzontalny
wypetniajg w poziomie catg szerokos¢ strony

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

Podejmij prébe kompilacji i emulacji aplikacji. Informacje dotyczgce dokumentacji i zrzutéw ekranowych
umieszczono w czesci lll zadania.
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Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W podfolderze mobilna powinno znalez¢ sie archiwum catego
projektu o nazwie mobilna.zip, skopiowane z projektu plik (lub pliki) z kodem zrédtowym 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 zrédtowym aplikacji konsolowej za
pomocg komentarza utworz nagtowek wybranej funkcji (metody) wedtug wzoru z listingu 1. Komentarz
powinien znalez¢ sie nad lub pod nazwg funkcji. W miejscu nawiaséw <> nalezy podac¢ odpowiednie opisy.

UWAGA: Dokumentacje nalezy umiesci¢ w komentarzu (wieloliniowym lub kilku jednoliniowych). Znajdujgcy
sie w listingu 1 wzor dokumentacji jest bez znakéw poczagtku i konca komentarza, gdyz te sg rozne dla
réznych jezykdéw programowania.

Listing 1. Wzér dokumentaciji funkcji (liczba gwiazdek dowolna)

KA KK AR A AR A AR A AR A AR A AR A A A A AR A AN A A A AR A A AR Ak A kK

nazwa: <tu wstaw nazwe funkcji / metody>
opis: <co wykonuje funkcja / metoda?>
parametry: <opis parametrul, lub ,brak”>

<opis parametrul2>

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

autor: <numer zdajacego>
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 A A A A AR AKX KKK

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 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 btedow i widocznym otwartym
Srodowiskiem programistycznym. Wykonac¢ nalezy tyle zrzutéw, ile interakcji podejmuje aplikacja.
Wymagane zrzuty ekranu:
— Aplikacja konsolowa — dowolna liczba zrzutéw nazwanych konsolal, konsola2, ... (np. stan poczatkowy,
btednie i poprawnie podana liczba kostek, kilka losowan, opcje 1" oraz na korcu opcja ‘n’)
— Aplikacja mobilna — dowolna liczba zrzutéw nazwanych mobilel, mobile2, ... (np. stan poczatkowy, po
wcisnieciu przycisku RZUC KOSCMI, po wciénieciu przycisku ,RESETUJ WYNIK”)
W edytorze tekstu pakietu biurowego utworz plik z dokumentacjg i nazwij go egzamin. Dokument powinien
zawiera¢ informacje:
— Nazwe systemu operacyjnego, na ktérym pracowat zdajgcy
— Nazwy srodowisk programistycznych, z ktdrych zdajgcy korzystat na egzaminie
— Nazwe emulatora dla aplikacji mobilnej
— Nazwy uzytych 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: dokumentacja, konsolowa, mobilna. W folderze dokumentacja: pliki ze zrzutami oraz plik
egzamin. W folderze konsolowa: spakowany caty projekt aplikacji konsoloweyj, pliki Zrédtowe, opcjonalnie plik
wykonywalny. W folderze mobilna: spakowany caty projekt aplikacji mobilnej, pliki z kodem zrédtowym
interfejsu i logiki. Po nagraniu ptyty sprawdz poprawno$c¢ nagrania. Opisz ptyte numerem zdajgcego
i pozostaw na stanowisku, zapakowang w pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.
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Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 180 minut.

Ocenie beda podlegac 4 rezultaty
— Implementacja, kompilacja, uruchomienie programu,

— Aplikacja konsolowa,
— Aplikacja mobilna,
— Dokumentacja aplikaciji.
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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
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