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Nazwa
kwalifikacji:
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Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji
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01
INF.04-01-25.01-SG

SG

Lp.

Elementy podlegajace ocenie/kryteria oceny

R.1

Rezultat 1: Implementacja, kompilacja, uruchomienie programu

Uwaga: kryteria nalezy odniesc do aplikacji konsolowej, jeZeli ta nie istnieje, zastosowac
do aplikacji webowej. Kryteria dotyczg wytgcznie samodzielnie napisanego kodu.
Wystarczy, ze sprawdzana cecha zastosowana dla wiekszosci (90%) przypadkéw w
kodzie

R.1.1

Kod zZrodiowy zapisany w sposéb czytelny: instrukcje w osobnych liniach, stosowane
spacje pomiedzy operatorami, konsekwentnie stosowana wybrana konwencja dla
nawiaséw klamrowych instrukcji blokowej

Kod zapisany z wcieciami dla zagniezdzen blokéw

|0

Uzyte znaczace polskie lub angielskie nazewnictwo metod

R.1.4

Uzyte polskie lub angielskie nazewnictwo zmiennych i obiektéw. Nazewnictwo jest
znaczace. Wyjgtkami od reguty sg zmienne: bufor, tmp, iteratory petli. Kryterium nie jest
spetnione tylko wtedy, gdy nazwy zmiennych nic nie znaczg, np.: x, foo (Uwaga! klasa i
pole tablicowe klasy moze mie¢ nazwe 0gdlng np tab, tablica itp)

R.1.5

Zastosowane typy pol pasujgce do problemu, np. tablica przechowuije liczby catkowite,
rozmiar i wartos¢ szukana sg liczbami catkowitymi, srednia jest liczbg. W przypadku
Python, typ wynika z przypisanych danych

R.1.6

Podjeta proba skompilowania kodu, udokumentowana zrzutem przedstawiajgcym
uruchomiony program lub jego kompilacje

R.1.7

Program podejmuje komunikacje z uzytkownikiem, wyswietlane komunikaty sg znaczace

R.2

Rezultat 2: Aplikacja konsolowa

Uwaga: kryteria 2.1 + 2.5 nalezy sprawdzi¢ w kodzie programu, sprawdzane elementy
muszg by¢ zapisane zgodnie ze sktadnig

Gdy aplikacja nie uruchamia sie, a sg zapisane zrzuty ekranu z uruchomienia aplikacji,
nalezy sprawdzi¢ powdd braku kompilacji. Jesli wystepujg btedy w plikach Zrédtowych
zdajgcego, kryteria 2.6 + 2.10 nie sg spetnione. Jezeli btedy wystepujg w innych plikach,
nalezy ocenic na podstawie kodu i zrzutow ekranu.

W przypadku jezyka Python argument self nie jest wliczany do liczby parametrow

R.2.1

W programie zdefiniowana klasa z dwoma polami private, jedno jest typu tablicowego,
drugie typu catkowitego, w programie gtéwnym jest powotany obiekt klasy z liczbg > 20
(W jezyku Python, dla pola typu private, dwa podkresiniki przed nazwg)

R.2.2

Konstruktor klasy ma jeden parametr i wypetnia tablice warto$ciami losowymi od 1 do 1000
(tolerancja +/-1) oraz ustawia pole liczby elementéw tablicy warto$cig parametru
konstruktora

R.2.3

Metoda szukajgca pobiera argument typu liczbowego. Metody sg typu:
wyswietlajgca - bez typu (np. void)

wyszukujgca - typ catkowity

wyswietlajgca nieparzyste - typ catkowity

liczgca $rednig - typ liczbowy

(wystarczy, ze zastosowane dla trzech metod)

R.2.4

Przynajmniej jedna petla dziatajgca na tablicy jest ograniczona do liczby wypetnionych
elementéw w tablicy

R.2.5

W metodzie wyszukujgcej, gdy odnaleziono pierwsze wystgpienie wartosci szukanej w
tablicy, dziatanie petli jest zakonczone lub zostata zastosowana wbudowana metoda lub

funkcja
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R.2.6

Program uruchamia sie w konsoli, co jest udokumentowane zrzutem ekranu

R.2.7

Program wyswietla wszystkie elementy tablicy wg. wzoru "<index tablicy>: <warto$¢>"

R.2.8

Program wyszukuje liczbe w tablicy i wyswietla jej indeks, gdy nie odnaleziono liczby nic
nie wyswietla

R.2.9

Program wyswietla na ekranie liczby nieparzyste oraz liczbe ich wystapien

R.2.10

Program liczy srednig arytmetyczng (suma / rozmiar) oraz wyswietla jg na ekranie

R.3

Rezultat 3: Aplikacja webowa

Uwaga: Kryteria 3.1 + 3.7 sprawdzi¢ w kodzie zrédtowym, sprawdzane elementy muszg
by¢ zapisane zgodnie ze sktadnig.

Gdy aplikacja nie uruchamia sie, a sq zapisane zrzuty ekranu z uruchomienia aplikacji,
nalezy sprawdzi¢ powdd braku kompilacji. Jesli wystepujg btedy w plikach Zrédtowych
zdajgcego kryteria 3.8 - 3.10 nie sg spetnione. Jezeli btedy wystepujg w innych plikach lub
bibliotekach, sprawdzi¢ w kodzie oraz na zrzutach ekranu. Caly rezultat nie jest spetniony,
gdy zdajgcy zapisat kod bez uzycia Angular lub React, stosowat metody DOM w tym
getElementByld i inne podobne, przypisywat bezpoSrednio metody do zdarzen np.
onclick="fun()" zamiast (click)="fun()" czy onClick={fun}

R.3.1

Zapisany w aplikacji jeden komponent, ktéry zawiera nagtéwek h1, trzy pola switch lub
checkbox zaznaczone, przynajmniej jeden obraz, nagtowek h4 i przycisk "Pobierz" oraz
tablice obiektéw z pliku dane.xt

R.3.2

Do projektu dotgczona biblioteka Bootstrap oraz sformatowany obraz: margin: 5px;
oraz zaokraglone rogi (border-radius lub klasa rounded)

R.3.3

Przycisk ma przypisang klase btn btn-success oraz przynajmniej jedno pole switch
zdefiniowane za pomocg biblioteki Bootstrap jako blok formatowany stylami form-check
form-switch (form-check-inline opcjonalnie) iztozony z kontrolki input i
przypisanej do niej etykiety label, np.:
<div class="form-check form-switch">
<input class="form-check-input" type="checkbox" id="chk3" ...>
<label class="form-check-label" for="chk3">Samochody</label>
</div>
W React.js zastosowane className zamiast class oraz domkniete wszystkie znaczniki

R.3.4

Do generowania obrazéw zastosowana petla dziatajgca na elementach galerii np.
Angular: *ngFor = "let zdjecie of galeria"

React.js: {this.state.galeria.map (zdjecie => ... (lub bez this.state)

oraz petla generuje obraz i nagtowek h4 z odwotaniem do pdl obiektu np.

<img src="assets/{{ zdjecie.filename }}" alt="{{ zdjecie.alt }}">
<h4>Pobran: {{ zdjecie.downloads }}</h4>

W React.js pojedyncze nawiasy klamrowe (uwaga! moze poprawnie dziatac¢ rowniez bez
nazwy katalogu assets)

R.3.5

Do sprawdzenia czy switch jest zaznaczony lub czy kategoria obrazu zgadza sie z
zaznaczeniem zastosowany warunek np.:
Angular: *ngIf = "kwiaty == true", *nglIf = "zdjecie.category == 1"

React.js: funkcja renderujgca, w ktodrej znajduje sie warunek i i instrukcja return, ktéra
odpowiednio zwraca kod wyswietlajgcy obrazek
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R.3.6

Zapisane zdarzenie klikniecia przycisku i obstuzone w kodzie np.

Angular: <button ... (click)="onPobierzClick(i)">Pobierz</button>
onPobierzClick (i: any) :void ...

zmienna i z przyktadu jest indeksem w petli (let i=index)

React.js: onClick={this.OnPobierzClick (this.state.i)}
OnPobierzClick () {... }

R.3.7

W kodzie zdefiniowana przynajmniej jedna funkcja (lub operacja), ktéra jest uruchamiana
po zmianie stanu switch np. (change)="flowersChanged () lub
onChange={this.flowersChanged() }

R.3.8

Aplikacja jest interpretowana bez btedow. W stanie poczgtkowym sg zaznaczone
wszystkie pola switch i wyswietlone wszystkie obrazy co jest udokumentowane zrzutem
ekranu

R.3.9

Zdjecia wyswietlajg sie w zaleznoséci od stanu pdl switch (w uruchomionej aplikacji lub na
zrzucie oraz_obowigzkowo w kodzie )

R.3.10

Po wcisnieciu przycisku zwiekszany jest o jeden licznik pobran, zmiany sg widoczne na
stronie, sg modyfikowane w tablicy dla odpowiedniego obiektu (w uruchomionej aplikacji
lub na zrzucie oraz obowigzkowo w kodzie)

R.4

Rezultat 4: Dokumentacja aplikacji

Uwaga: nagtowek z kryteriow 4.1 + 4.5 musi by¢ zgodny ze stanem faktycznym z kodu
Zrodfowego, nawet jezeli w kodzie sg btedy logiczne (liczba pdl, typy).

Sprawdzany jest tylko jeden dowolny nagtéwek

Zrzuty ekranu z Kryteriow 4.6 | 4.7 muszg zawierac caty obszar ekranu z widocznym
paskiem zadan. Dokumentacja z kryterium 4.8 zapisana jest w pliku egzamin

R.4.1

Dla metody z aplikacji konsolowej zapisany nagtéwek w postaci komentarza zgodny z
Listingiem 1 z arkusza egzaminacyjnego (nie nalezy bra¢ pod uwage liczby gwiazdek),
komentarz moze by¢ wieloliniowy lub kilka jednoliniowy lub Docstrings (potrojny
cudzystow)

R.4.2

W komentarzu podana nazwa metody oraz opisane jej dziatanie

R.4.3

W komentarzu podane wszystkie argumenty metody: nazwy i krétki opis lub zapisane
"brak"

R.4.4

W komentarzu podana nazwa typu zwracanego i krotki opis co jest zwracane lub zapisane
"brak"

R.4.5

W komentarzu podany numer zdajgcego

R.4.6

Zapisany przynajmniej jeden zrzut ekranu z uruchomienia lub kompilacji aplikacji
konsolowej, na zrzucie widoczne jest srodowisko, w ktérym powstata aplikacja

R.4.7

Zapisany przynajmniej jeden zrzut ekranu z uruchomienia aplikacji webowej lub z btedami
interpretacji, na zrzucie widoczne jest srodowisko, w ktdorym powstata aplikacja

R.4.8

Dokumentacja zawiera wykorzystane oprogramowanie: nazwa systemu operacyjnego,
nazwy Srodowisk programistycznych, nazwy jezykow programowania






