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: SG

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-SG

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:

- swéj numer PESEL*,

oznaczenie kwalifikaciji,

numer zadania,

- numer stanowiska.

Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 8 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
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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 zdajaceqo.

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz webowg 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 utworz podfoldery: konsolowa, webowa,
dokumentacja. Po wykonaniu kazdej aplikacji, jej petny kod (caty folder projektu) spakuj do archiwum.
Nastepnie pozostaw w podfolderze jedynie spakowane archiwum, pliki zrodtowe, ktérych tres¢ byla
modyfikowana oraz jesli jest to mozliwe plik wykonywalny.

Czesc¢ I. Aplikacja konsolowa
Za pomocg harzedzi do tworzenia aplikacji konsolowych zaimplementuj program realizujgcy rézne operacje
na tablicach.

Zatozenia aplikaciji:
— Zastosowany obiektowy jezyk programowania zgodny 2z zainstalowanym na stanowisku
egzaminacyjnym: C++ lub C#, lub Java, lub Python
— Tablica oraz operacje na niej wykonywane sg implementowane z wykorzystaniem klasy
— Pola klasy:
— Tablica liczb catkowitych (ma by¢ tradycyjng tablicg, a w Python listg)
— Liczba elementow tablicy zapisana jako liczba catkowita. Pole 4. 4pe
przechowuje faktyczng liczbe elementéw. Wszystkie operacje 2: 2%

46: 613

i L 47 267
sg ograniczone wartoscig tego pola EEE

— Oba pola sg dostepne tylko w tej klasie oraz niedostepne dla #2: =88

Liczby nieparzyste:

klas potomnych gig

— Konstruktor klasy: -
— Przyjmuje jako argument rozmiar tablicy g:g

— Ustawia wartos¢ pola liczby elementéw tablicy na warto$¢ B
argumentu gig

— Wypehnia tablice, bedgcg polem klasy, pseudolosowymi 875
liczbami catkowitymi z zakresu od 1 do 1000 =

071

— Metody klasy: =
— Wyswietlajgca wszystkie elementy tablicy w postaci B
»<index_tablicy>: <wartos¢>". Nie zwraca wartosci 232

—  Wyszukujgca pierwsze wystapienie wartosci, przekazanej g
jako argument. Metoda zwraca indeks szukanego elementu ..

lub liczbe -1, gdy elementu nie znaleziono e e

Srednia wszystkich elemenetdw: 525

— Wyswietlajgca wszystkie wartosci nieparzyste z tablicy

i zwracajgca ich liczbe Obraz 1. Fragment dziatania
— Liczaca $rednig arytmetyczng wartosci w tablicy i zwracajgca aplikacji konsolowe;
tg wartos¢

— Wszystkie metody sg dostepne poza klasg
— Program gtéwny: (fragment dziatania jest widoczny na obrazie 1)
— Tworzy obiekt klasy z rozmiarem tablicy wiekszym od 20
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— Sprawdza dziatanie wszystkich metod:
—  Woyswietlajgcej wszystkie elementy tablicy
— Woyszukujgcej: jezeli wartos¢ zostata wyszukana, wyswietlany jest w programie gtéwnym
komunikat z wartoscig indeksu wyszukanej. W przeciwnym wypadku nic nie jest wyswietlane
(taka sytuacja ma miejsce na obrazie 1)
— Wyswietlajgcej liczby nieparzyste oraz wyswietlana jest ich ilos¢ z odpowiednim komentarzem
— Liczgcej srednig, po czym w programie gtéownym wyswietlana jest warto$¢ Sredniej
— Komunikacja z uzytkownikiem musi by¢ zrozumiata.
— Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu
— Dla obiektow, pdl, metod i zmiennych nalezy stosowaé znaczace nazewnictwo angielskie lub polskie.
Dopuszcza sie dla klasy i pola tablicowego nazewnictwo ogdlne (np. tab, tablica, table)
— Do kodu nalezy dotgczy¢ dokumentacje, ktéra 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, plik z kodem zrédtowym programu oraz plik wykonywalny, jezeli istnieje.
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Czesé Il. Aplikacja webowa

Z zastosowaniem dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym frameworka Angular lub biblioteki React.js
wykonaj aplikacje internetowg typu front-end realizujgca funkcje kategoryzaciji zdje¢ w galerii. Na obrazach
2, 3, 4 przedstawiono dziatanie aplikacji. W zaleznosci od zastosowanego narzedzia wyglad aplikacji moze
nieznacznie sie rozni¢. Na pulpicie znajduje sie archiwum, z materiatami do wykonania zadania, o nazwie
pliki3.zip zabezpieczone hastem: K@tegorie)

Kategorie zdjec

EDKwiaty @Zwierzeta @DSamochody

MR
W «

/

y %
,/\ o ";‘jf‘,;‘; 5

Pobran: 35

e -

Pobran: 2 Pobrar'\ 5 S Pobran: 43

Pobierz
_—a =
-

Obraz 2. Aplikacja w stanie poczatkowym
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Kategorie zdjec

@Kwiaty Zwierzeta @DSamochody

/.
Pobran: 35

Pobran: 11 Pobran: 321

Obraz 3. Dziatanie aplikacji: odznaczono ,,Zwierzeta”, zostaly obrazy kwiatéw i samochodéw

Kategorie zdjec

Kwiaty Zwierzeta @DSamochody

Pobran: 11 I Pobran: 333

Obraz 4. Wielokrotnie wcisnieto przycisk drugiego zdjecia. Liczba pobran w poréwnaniu z obrazem 3
wzrosta
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Zatozenia aplikacji
— Aplikacja sktada sie z jednego komponentu, ktérego widok w stanie poczatkowym zaprezentowany
jest na obrazie 2 (zdjecia mogg by¢ wyswietlane w dowolnej kolejnosci)
— Do utworzenia aplikacji nalezy wykorzystac zdjecia oraz plik dane.txt wypakowane z archiwum
— Obrazy nalezy umiesci¢ w folderze assets (egzamin/src/assets lub egzamin/public/assets)
— Dokument dane.txt zawiera liste obiektow zdje¢, ktérg nalezy skopiowac jako elementy tablicy. Kazdy
obiekt zdjecia zawiera pola:
- id
— alt (tekst alternatywny dla zdjecia)
— filename (nazwa pliku ze zdjeciem)
— category (1 dla kategorii kwiaty, 2 zwierzeta, 3 samochody)
— downloads (liczba pobranh zdjecia)
— Komponent sktada sie z:

— Nagtéwka pierwszego stopnia o tresci: ,Kategorie zdjec¢”

— Trzech pdl switch (checkbox) domysinie wigczonych, o etykietach: Kwiaty, Zwierzeta,
Samochody

— Blokow zdjec, ktore sg wyswietlane warunkowo, w zaleznosci od ustawien pol switch. Bloki sg
wyswietlone jeden obok drugiego, zawierajg zdjecie, nagtowek 4 stopnia z liczbg pobran oraz
przycisk o tresci ,Pobierz”. Uktad elementéw jest przedstawiony na obrazie 2
— Zdjecia sg formatowane stylem: marginesy zewnetrzne 5 px, zaokraglone rogi

— Przyciski oraz pola switch sg stylowane zgodnie z przyktadami w tabeli 1

— W stanie poczgtkowym wigczone sg wszystkie pola switch co powoduje wyswietlenie wszystkich
zdje¢

—  Woyswietlane sg tylko zdjecia z kategorii dla ktorej jest wigczone pole switch (obraz 4)

— Gdy przycisk ,Pobierz” zostanie klikniety, wzrasta o jeden liczba pobran dla danego zdjecia. Liczba
pobrai jest zapisywana w tablicy z obiektami zdje¢, co na biezgco powoduje wysSwietlenie tej
modyfikacji na ekranie (obraz 5)

— W aplikacji zastosowano petle oraz warunki do wyswietlenia blokéw zdjec. Aplikacja jest napisana
uniwersalnie i dziata poprawnie tez dla innej liczby zdjeé

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

Podejmij prébe uruchomienia aplikacji w przegladarce. Informacje dotyczace zrzutéw ekranu znajdujg sie
w czesci lll zadania egzaminacyjnego.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze webowa powinno znalez¢ sie archiwum catego
folderu projektu o nazwie web.zip oraz pliki z kodem zrédtowym, ktére bylty modyfikowane przez zdajgcego.

Czes¢é lll. Dokumentacja utworzonych aplikacji

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie zrédtowym aplikacji konsolowej za
pomocg komentarza utworz nagtowek dowolnej metody, wedtug wzoru z listingu 1. Komentarz powinien
znalez¢ sie nad lub pod nazwg metody. W miejscu nawiaséw <> nalezy poda¢ odpowiednie opisy. W sekcji
parametry nalezy umiesci¢ opis wszystkich argumentow metody lub zapisa¢ ,brak” w przypadku metody
bezparametrowe;.

UWAGA: Dokumentacje nalezy umiesci¢ w komentarzu (wieloliniowym lub kilku jednoliniowych). Znajdujgcy
sie w listingu 1 wzér dokumentacji jest bez znakéw poczgtku i konica komentarza, gdyz te sg rézne dla
réznych jezykéw programowania
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Listing 1. Wzdr dokumentacji metody (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 metody: <nazwa>
opis metody: <krétki opis, co robi metoda>
parametry: <nazwa i opis parametrul, lub ,brak”>

<nazwa 1 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 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 btedoéw i widocznym otwartym
srodowiskiem programistycznym. Wykonaé¢ nalezy tyle zrzutow, ile interakcji podejmuje aplikacja.
Wymagane zrzuty ekranu:

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

— Aplikacja webowa — dowolna liczba zrzutéw nazwanych webl, web2, ... (stan poczatkowy, rézne

kombinacje dla pdl switch, dziatanie przycisku ,Pobierz”)

W edytorze tekstu pakietu biurowego utwérz plik z dokumentacjg i nazwij go egzamin. Dokument powinien
zawiera¢ zapisane informacje o wykorzystanych w czasie egzaminu narzedziach:

— Nazwe systemu operacyjnego

— Nazwy srodowisk programistycznych

— Nazwy jezykdw programowania
Zrzuty ekranu i dokument umies¢ w podfolderze dokumentacja.

UWAGA: Nagraj piyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sie znajdowac
podfoldery dokumentacja, konsolowa, webowa. W folderze dokumentacja: pliki ze zrzutami oraz plik
egzamin. W folderze konsolowa: spakowany caty projekt aplikacji konsolowej, zrodfo, opcjonalnie plik
wykonywalny. W folderze webowa: spakowany caty projekt aplikacji web, pliki ze zrédtami komponentu, html,
css i inne modyfikowane pliki. Opisz ptyte numerem zdajgcego i pozostaw 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 web,
— dokumentacja aplikacji.
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Tabela 1. Wybrane elementy biblioteki Bootstrap

Angular

To use Bootstrap add to styles.css: @import "~bootstrap/dist/css/bootstrap.css”;

React.js

To use Bootstrap add: import 'bootstrap/dist/css/bootstrap.css’;

Bootstrap switch

A switch has the markup of a custom checkbox but uses the .form-switch class to render a toggle switch.
Switches also support the disabled attribute. Examples of unchecked and checked switch:

<div class="form-check form-switch">
<input class="form-check-input" type="checkbox" id="ctrId">
<label class="form-check-label" for="ctrId">My label</label>
</div>
<div class="form-check form-switch">
<input class="form-check-input" type="checkbox" id=" ctrId2">
<label class="form-check-label" for=" ctrId2">My label</label>
</div>

To Inline switches group checkboxes or radios on the same horizontal row by adding .form-check-inline
to any .form-check.

Bootstrap buttons

Bootstrap includes several predefined button styles, each serving its own semantic purpose, with a few
extras thrown in for more control. The btn classes are designed to be used with the <button> element.
Add class modifier as: btn-primary, btn-secondary, btn-success, btn-danger, btn-warning, btn-info, btn-
light, btn-dark to btn class in order to add background colors.

e.g.

<button type="button" class="btn btn-success">Success</button>
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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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