c E N T RA L N A Arkusz zawiera informacje

prawnie chronione do momentu

KO M I SJ A rozpoczecia egzaminu
EGZAMINACYJNA

Nazwa kwalifikacji: Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji
Symbol kwalifikacji: INF.04

Numer zadania: 01

Wersja arkusza: SG

Wypetnia zdajgcy

Numer PESEL zdajgcego™ Miejsce na naklejke z numerem

PESEL i z kodem osrodka

Numer stanowiska

Czas trwania egzaminu: 180 minut INF.04-01-26.01-SG

EGZAMIN ZAWODOWY PODSTAWA PROGRAMOWA
Rok 2026 2019
CZESC PRAKTYCZNA

Instrukcja dla zdajacego

1. Na pierwszej stronie arkusza egzaminacyjnego wpisz w oznaczonym miejscu swoj numer PESEL”,
numer stanowiska i naklej naklejke**z numerem PESEL i z kodem osrodka.

2. Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 6 stron i nie zawiera btedéw. Ewentualny brak stron lub
inne usterki zgto$ przez podniesienie reki przewodniczgcemu zespotunadzorujgcego.

3. Zapoznaj sie z trescig zadania oraz stanowiskiem egzaminacyjnym. Masz na to 10 minut. Czas ten
nie jest wliczany do czasu trwania egzaminu.

4. Czas rozpoczecia i zakonczenia pracy zapisze w widocznym miejscu przewodniczacy zespotu
nadzorujgcego.

5. Wykonaj samodzielnie zadanie egzaminacyjne. Przestrzegaj zasad bezpieczenstwa i organizacji
pracy.

6. Po zakonczeniu wykonania zadania pozostaw arkusz egzaminacyjny z rezultatami wykonania
zadania na swoim stanowisku lub w miejscu wskazanym przez przewodniczgcego zespotu
nadzorujgcego.

7. Po uzyskaniu zgody zespotu nadzorujgcego mozesz opusci¢ sale/miejsce przeprowadzania
egzaminu.

Powodzenia!

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

Uktad graficzny
© CKE 2025



Zadanie egzaminacyjne

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

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz mobilng wedtug wskazan. Wykonaj testy jednostkowe aplikacji
konsolowej. Wykorzystaj konto Egzaminbez hasta. Do wykonania aplikacji mobilnej wykorzystaj
umieszczone na pulpicie konta Egzamin obrazy z archiwum zad1.7z z hastem: @Kosc6

Utworz folder i nazwij go numerem zdajgcego. W folderze utwérz podfoldery: konsolowa, mobilna, testy.

Czesé I. Aplikacja konsolowa

Zaprogramuj klase o nazwie Koscimplementujgcg logike dziatania pojedynczej kosci, wykorzystywanej
poézniej wgrze w kosci. Kazda Sciana kosci zawiera unikatowg liczbe oczek réwng wartosci wyrzuconej z
zakresu 1 + 6.

Zatozenia do programu:
—  Wykonywany w konsoli

Zastosowany obiektowy jezyk programowania zgodny z zainstalowanym
na stanowisku egzaminacyjnym: C++ lub C#, lub Java, lub Python
— Zastosowane znaczgce, angielskie lub polskie nazewnictwo zmiennych i funkgciji

Zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu

Klasa Koscpowinna zawierac:
— Pole ogdInodostepne, statyczne, przechowujgce liczbe instancji klasy Kosc— Pola ®

ogolnodostepne, przechowujagce:
— Nazwy plikdbw przechowujgcych obrazy (kosc0.png, kosc1.png, kosc2.png, kosc3.png,
kosc4.png, kosc5.png, kosc6.png) umieszczone w tablicy lub innej kolekcji typu

napisowego Obraz 1.

— Liczba oczek wyrzucona koscig, typu liczbowego catkowitego (3 dla obrazu 1) kosc3.png

— ldentyfikator pliku graficznego odpowiadajgcego wyrzuconej liczbie oczek, typu catkowitego (3 dla
obrazu 1, jest to indeks tablicy wskazujgcy na nazwe kosc3.png)

— informacja czy kosc¢ jest dostepna, typu logicznego-
Konstruktory klasy:

— Jednoargumentowy, ktérego argument jest wartoscig wyrzuconej koSci.
W przypadku, gdy wartos¢ argumentu jest inna niz 1, 2, 3, 4, 5 lub 6, ustawia wartos¢ na 0.
Przypisuje liczbie oczek i identyfikatorowi pliku wartos¢ argumentu

Przypisuje wartos¢ polu logicznemu: kos¢ jest dostepna—
Inkrementuje zmienng statyczng zliczajgca instancje klasy—
Bezargumentowy:

Losuje liczbe pseudolosowg z zakresu od 1 do 6

Przypisuje liczbie oczek i identyfikatorowi pliku wylosowang liczbe
Przypisuje wartos$¢ polu logicznemu: kos¢ jest dostepna
Inkrementuje zmienng statyczng zliczajgca instancje klasy

Uwaga: W jezyku Python nalezy utworzyc jeden konstruktor z domys$ing warto$cig argumentu None



— Metoda ogdlnodostepna, bezparametrowa, niezwracajgca wartosci, ktéra realizuje rzut koscig tylko, gdy
kos¢ jest dostepna:
—  Losuje wartos¢ z zakresu od 1 do 6
—  Przypisuje wylosowang wartos¢ do pola liczby oczek i identyfikatora pliku graficznego
— Metoda ogdlnodostepna, bezparametrowa, niezwracajgca wartosci, ktéra blokuje ko$¢:
— Ustawiana jest informacja, ze kos¢ jest niedostepna

— Metoda ogdlnodostepna, bezparametrowa, zwracajgca warto$¢ wyrzucong na kosci w postaci tekstu
(np. gdy wartos¢ jest réwna 3, zwracane jest ,trzy”)

Sprawdz dziatanie klasy w programie gtéwnym:
— Nalezy utworzy¢ dwa obiekty klasy Kosc, kazdy zapomocg innego konstruktora
— W przypadku konstruktora jednoargumentowego liczba przekazana jako argument ma by¢
pobrana z klawiatury
— Po utworzeniu kazdego obiektu nalezy wyswietli¢:

o Liczbe utworzonych instancji klasy
o Informacje o liczbie oczek wyrzuconych koscig (w postaci liczbowej i napisowej)
o Nazwe pliku odpowiadajgcego wyrzuconej liczbie oczek

— Informacja powinna by¢ zrozumiata dla uzytkownika

Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce wykonanie programu w konsoli. Zrzuty ekranu powinny obejmowac
caty obszar ekranu, z widocznym paskiem zadan oraz srodowiskiem programistycznym. Liczba zrzutow
ekranu powinna odpowiada¢ wszystkim mozliwym interakcjom uzytkownika z programem. Zrzuty ekranu
zapisz w folderze konsolowa pod nazwami konsola1.png,konsola2.png, itd.

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

Czesc Il. Aplikacja mobilna

Za pomocg srodowiska programistycznego dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym wykonaj aplikacje
mobilng do gry w kosci oraz uruchom jg w dostepnym emulatorze systemu mobilnego. Gra polega na
rzutach piecioma szesciennymi kos¢mi. Stany aplikacji zostaly przedstawione na obrazach 2 i 3. W
zaleznosci od zastosowanego srodowiska programistycznego oraz emulowanego systemu, widok moze
nieznacznie sie rézni¢. W programie mozna wykorzysta¢ klase Kosc z aplikacji konsolowe;.




Obraz 2. Stany aplikacji mobilnej w Android Studio

Stan 1 Stan 2 Stan 3

Obraz 3. Stany aplikacji mobilnej w .NET MAUI lub XAMARIN

Elementy aplikacji w stanie poczgtkowym (stan 1 obrazu 2 lub 3):

—Pie¢ obrazéw kosc0.pngbez przezroczystosci (wszystkie kosci sg dostepne)
—-Przycisk z napisem ,RZUT”

-Pole tekstowe z wynikiem rzutu z wartoscig 0, zawierajgce sume oczek pieciu kosci
-Rozmieszczenie elementéw zgodne z obrazami 2 lub 3

Zatozenia dotyczgce widoku:
- Interfejs uzytkownika zapisany za pomocg jezyka znacznikéw wspieranego w danym srodowisku (np.

XAML, XML)

— Zastosowany dowolny uktad pozwalajgcy na rozmieszczenie wszystkich elementdéw tak jak na obrazie 2
lub 3

— Tto okna / rozktadu: #ED27C121, tto przycisku: #ED275021

— Rozmiar czcionki pola tekstowego 40

—  Wielkos¢ obrazéw wyswietlajgcych kosci dopasowana do widoku z obrazu 2 lub 3

— Marginesy zewnetrzne dla obrazéw i przycisku 10

— Wszystkie elementy widoku sg wysrodkowane

Dziatanie aplikacji po wcisnieciu przycisku RZUT:

— Dla dostepnych kosci losowana jest liczba oczek kazdej z nich

— W kontrolkach obrazu wyswietlana jest grafika odpowiadajgca liczbie oczek na kazdej kosci
— Liczona jest suma oczek z wszystkich kosci i wyswietlana w polu tekstowym



Dziatanie aplikacji po kliknieciu na dowolny obraz kosci:
— Jezeli kos¢ jest dostepna: jest ustawiana na niedostepng i przezroczystos¢ obrazu jest ustawiana na
50%
— Jezeli kos¢ jest niedostepna: jest ustawiana na dostepng i obraz jest wyswietlany bez przezroczystosci

Przyktady interakcji:

— Obraz 3, stan 2: poniewaz wszystkie kosci sg dostepne, jest losowanych 5 wartosci (4, 4, 1, 4, 2),
wyswietlane sg odpowiadajgce im grafiki (kosc4.png, kosc4.png, kosc1.png, kosc4.png, kosc2.png)
oraz liczona jest suma oczek rowna 15 (4 +4 +1+4 + 2 =15)

— Obraz 3, stan 3: zostaty klikniete kosci: pierwsza, druga i czwarta (4, 4, 4); zostata zmieniona ich
przezroczystos¢, sg niedostepne

Aplikacja powinna by¢ zapisana czytelnie, z zasadami czystego formatowania kodu, nalezy stosowacd
znaczace nazwy zmiennych i funkcji.

Podejmij prébe kompilacji i emulacji aplikacji. Wykonaj zrzuty ekranowe dokumentujgce wszystkie stany
aplikacji. Zrzuty zapisz w folderze mobilna pod nazwami mobilna1.png, mobilna2.png, itd. Wszystkie zrzuty
muszg zawiera¢ caty obszar ekranu z paskiem zadan i sSrodowiskiem programistycznym.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze mobilnapowinno znalez¢ sie archiwum catego
folderu projektu oraz skopiowanepliki z kodem zrodtowym, ktére byly modyfikowane oraz pliki z zrzutami.

Czesé lll. Testy jednostkowe

Wykonaj testy jednostkowe aplikacji konsolowej, metody realizujgcej rzut koscig. Do napisania testéw
wykorzystaj biblioteke do testéw jednostkowych dostepng na stanowisku egzaminacyjnym dlajezyka
programowania, w ktorym zostata napisana klasa Kosc. W testach jednostkowych nalezy rozwazyé¢
nastepujgce przypadki testowe:

— Czy wyrzucona wartos¢ jest w zakresie od 1 do 6
— Czy wartos¢ na kosci pozostaje bez zmian jezeli ko$¢ nie jest dostepna

W testach nazwy metod testujgcych nalezy dobrac tak, aby wyrazaty cel danego testu. Nazwy metod
nalezy zapisa¢ zgodnie z konwencjg nazewnictwa w danym jezyku programowania. Kazdy przypadek
testowy powinien by¢ sprawdzany oddzielng metoda.

Po napisaniu metod testujgcych uruchom wszystkie metody. Wykonaj zrzuty ekranu dokumentujgce
uruchomienie testow, zrzuty zapisz w katalogu testy pod nazwami test1.png, test2.png, itd. Na zrzutach
powinny by¢ widoczne wyniki dziatania metod testujgcych. Zrzuty ekranu powinny obejmowaé caty obszar
ekranu, z widocznym paskiem zadan oraz srodowiskiem programistycznym.

Projekt testow przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze testy powinno znalez¢ sie archiwum catego
folderu projektu oraz skopiowanepliki z kodem zrédtowym, ktére bylty modyfikowane oraz zrzuty ekranu.

Utworz plik tekstowy z dokumentacjg i nazwij go egzamin. Dokument powinien zawiera¢ informacje o
narzedziach wykorzystanych na egzaminie:

— Nazwe systemu operacyjnego

— Nazwy srodowisk programistycznych
— Nazwe emulatora dla aplikacji mobilnej
— Nazwy jezykdw programowania



Dokument egzaminzapisz w folderze z numerem zdajgcego.

UWAGA: Nagraj plyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sie znajdowac
foldery: konsolowa, mobilna, testy oraz plik egzamin. W folderze konsolowa: spakowany caty projekt
aplikacji konsolowej, pliki zrodtowe, plik wykonywalny jesli istnieje, zrzuty ekranu. W folderze mobilna:
spakowany caty projekt aplikacji mobilnej, pliki z kodem zrodfowym interfejsu i logiki, zrzuty ekranu. W
folderze testy: spakowany projekt z testami jednostkowymi, pliki z zapisem metod testujgcych, zrzuty
ekranu. Po nagraniu ptyty sprawdz poprawno$¢ nagrania. Opisz ptyte numerem zdajgcego i pozostaw na
stanowisku, zapakowang w pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi180 minut.

Ocenie podlegaé¢ beda 4 rezultaty:
— implementacja, kompilacja, uruchomienie programoéw,
— aplikacja konsolowa,
— aplikacja mobilna,
— testy aplikacji.



Wypetnia zdajgcy

Do arkusza egzaminacyjnego dotagczam ptyte CD/DVD opisang nhumerem

PESEL , ktorej jakos¢ nagrania zostata przeze mnie sprawdzona.

Wypetnia Przewodniczgcy ZN

Potwierdzam, ze do arkusza egzaminacyjnego dotaczona jest ptyta CD/DVD, opisana numerem
PESEL zdajacego.

Czytelny podpis Przewodniczgcego ZN




