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

Numer zadania: 02

Wersja arkusza: SG

Wypetnia zdajacy
_ . Miejsce na naklejke z numerem
Numer PESEL zdajacego PESEL i z kodem osrodka
Czas trwania eg_;zaminu: 180 minut. INF.04-02-25.01-SG

EGZAMIN ZAWODOWY

Rok 2025 2019
CZESC PRAKTYCZNA

PODSTAWA PROGRAMOWA

Instrukcja dla zdajacego

1.

2

Na pierwszej stronie arkusza egzaminacyjnego wpisz w oznaczonym miejscu swoj numer PESEL
i naklej naklejke z numerem PESEL i z kodem os$rodka.

Na KARCIE OCENY w oznaczonym miejscu przyklej naklejke z numerem PESEL oraz wpisz:

- swoj numer PESEL”,

oznaczenie kwalifikacji,

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 zakonczenia pracy zapisze w widocznym miejscu przewodniczgcy zespotu
nadzorujgcego.

Wykonaj samodzielnie zadanie egzaminacyjne. Przestrzegaj zasad bezpieczenhstwa i organizaciji
pracy.

Po zakonhczeniu 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 opuscic¢ sale/miejsce przeprowadzania egzaminu.

Powodzenia!

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

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 mobilng wedtug wskazanh. Wykonaj dokumentacje zgodnie z opisem
w czesci lll instrukcji do zadania. Wykorzystaj konto Egzamin bez hasta.

Utwoérz folder i nazwij go numerem zdajgcego. W folderze utwérz podfoldery: konsolowa, mobilna,
dokumentacja. Po wykonaniu kazdej aplikacji, jej petny kod (caly folder projektu) spakuj do archiwum.
Nastepnie pozostaw w podfolderze jedynie spakowane archiwum, pliki zrédtowe, ktérych tres¢ byla
modyfikowana oraz jesli jest to mozliwe plik wykonywalny.

Czesé . Aplikacja konsolowa
Napisz program implementujacy klase i dwie klasy potomne, ktéry obstuguje dziatanie urzgdzeh domowych.

Podaj numer prania 1..12 Podaj numer prania 1..12
11 k1.4
Program zostal ustawiony Podanc niepoprawny numer programu
(Pdkurzacz wigczono ; Odkurzacz wigczono
Odkurzacz wyladowal sie Odkurzacz wyladowal sie
Odkurzacz wytgczono | Odkurzacz wyigczono
Obraz 1. Dziatanie programu. Wprowadzono Obraz 2. Dziatanie programu. Wprowadzono
poprawny numer programu pralki niepoprawny numer programu pralki

Zatozenia do programu:

Program wykonywany w konsoli

Zastosowany obiektowy jezyk programowania zgodny =z =zainstalowanym na stanowisku

egzaminacyjnym: C++ lub C#, lub Java, lub Python

Program zawiera klase bazowg reprezentujgca urzadzenie oraz dwie klasy potomne reprezentujgce

pralke oraz odkurzacz

Wymaganie do klasy bazowe;:

— Implementuje jedng ogodlnodostepng metode, ktdéra wyswietla tres¢ komunikatu. Komunikat jest
argumentem metody. Metoda nie zwraca wartosci.

Wymagania do klasy reprezentujgcej pralke:

— Definiuje pole przechowujgce numer programu prania, ktéry jest liczbg catkowitg. Pole inicjowane
jest wartoscig 0. Instancje klasy nie majg dostepu do pola, pole nie jest widoczne w klasach
dziedziczacych po klasie pralki

— Implementuje ogdlnodostepng metode do ustawienia numeru programu prania. Argumentem
metody jest numer programu. Gdy jest on liczbg z przedziatu od 1 do 12, metoda ustawia pole
okreslajgce numer programu na tg wartos¢. W przeciwnym wypadku pole jest ustawione na
wartosc 0. Metoda zwraca wartos¢ pola numeru programu

Wymagania do klasy reprezentujgcej odkurzacz:

— Definiuje pole reprezentujgce stan odkurzacza, ktére jest typu logicznego, inicjowane wartoscig
false. Warto$¢ false oznacza, ze odkurzacz jest wytgczony, true - wigczony. Pole dostepne

tylko w tej klasie, niedostepne w klasach potomnych
— Implementuje ogolnodostepng bezargumentowg metode on (), ktdra wigcza odkurzacz. Metoda

nie zwraca wartoéci. Wigczenie polega na ustawieniu pola stanu na warto$¢ true oraz
wywofaniu metody klasy bazowej z komunikatem ,Odkurzacz wigczono”. Zmiana stanu

i komunikat mogg by¢ wykonane tylko i wytgcznie, gdy odkurzacz jest wytgczony
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— Implementuje ogdlnodostepng bezargumentowg metode off (), ktéra wylgcza odkurzacz.
Metoda nie zwraca wartosci. Wytgczenie polega na ustawieniu pola stanu na warto$¢ false oraz
wywotaniu metody klasy bazowej z komunikatem ,Odkurzacz wytgczono”. Zmiana stanu
i komunikat moga by¢ wykonane tylko i wytgcznie, gdy odkurzacz jest wigczony

— Wymagania do programu gtéwnego:

— Nalezy zainicjowa¢ dwa obiekty typu pralka i odkurzacz

— Na obiekcie typu pralka nalezy przetestowac ustawienie programu prania z wartosciami

poprawnymi i niepoprawnymi. Powinny by¢ wyswietlone odpowiednie komunikaty, patrz

obrazy 1i2

— Na obiekcie typu odkurzacz nalezy:

— Wywota¢ metode on () trzykrotnie; mimo trzykrotnego wywotania tylko raz wyswietla sie
komunikat — patrz obraz 1
—  Wywota¢ metode klasy bazowej z trescig: ,0Odkurzacz wytadowat sig”
—  Wywota¢ metode of £ ()
— Program powinien podejmowac¢ zrozumiatg komunikacje z uzytkownikiem. Jej przykiad
przedstawiono na obrazach 1i 2
— W programie moze by¢ zastosowane angielskie lub polskie nazewnictwo klas, pol, metod, instancji
klas, zmiennych
— Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy
stosowac znaczgce nazwy zmiennych, metod
— Dokumentacje aplikacji nalezy utworzy¢ zgodnie z opisem w czesci Il 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 istnieje.
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Czes¢ Il. Aplikacja mobilna

Za pomocg srodowiska programistycznego dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym wykonaj aplikacje
mobilng do obstugi urzgdzeh domowych. Do wykonania zadania nalezy wykorzysta¢ obrazy zawarte
w archiwum pliki4.zip zabezpieczonym hastem: Int3rn3tOfThingS

Urzadzenia Domowe

Autor: 00000000000
— ﬂ— Pralka

- Podaj nr prania 1..12

Numer prania: nie podano

Odkurzacz

Wiacz

Odkurzacz wytaczony
Status: natadowany

Obraz 3.

Srodowisko Maui, stan poczatkowy. Emulacja

Pixel 5

Pralka

4

Numer prania: 4

Obraz 5.
Fragment widoku po wci$nigciu przycisku
ZATWIERDZ

Urzgdzenia Domowe

Autas: DOCOOONOONN
Pralka
Podaj nr prania 1..12

ZATWIERDZ

MNumer prania: nie padano

Odkurzacz

¥
WEACE

Odzurracy wyltgozany
Status: natadowany

] Obraz 4.
Srodowisko Android Studio, stan poczatkowy.
Emulacja Pixel 5

Odkurzacz

:

Odkurzacz wiaczony
Status: natadowany

Obraz 6.
Fragment widoku po wcisnieciu przycisku Wigcz

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 wynik koncowy moze nieznacznie rézni¢ sie od przedstawionego.

Elementy aplikaciji:
— Rozkiad dotyczacy pralki:

Obraz pralka.jpg
Napis o tresci: ,Pralka”

liczb

Napis (etykieta) o tresci: ,Urzgdzenia Domowe”
Napis o tresci: ,Autor: ”, dalej wstawiony numer zdajgcego

Pole edycyjne z podpowiedzig o tresci: ,Podaj nr prania 1..12” umozliwiajgce wpisywanie jedynie
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— Przycisk o tresci: ,Zatwierdz”

— Napis o tresci: ,Numer prania: nie podano’
Rozkfad dotyczacy odkurzacza:

— Obraz odkurzacz.jpg

— Napis o tresci: ,Odkurzacz”

— Przycisk o tresci: ,Wigcz”

— Napis o tresci: ,Odkurzacz wytgczony”

— Napis o tresci: ,Status: natadowany”
Rozmieszczenie elementéw zgodne z obrazami 3 i 4

Dziatanie aplikacji:

Po wcisnieciu przycisku ,Zatwierdz” pobierana jest liczba z pola edycyjnego, jesli jest ona z przedziatu
od 1 do 12 to zmieniany jest napis ponizej na: ,Numer prania: <numer>", gdzie <numer> oznacza
warto$¢ podang w polu edycyjnym (obraz 5)

Po wcisnieciu przycisku ,Wigcz”, zmienia sie podpis przycisku na ,Wytgcz” oraz tre$¢ napisu ponize;j
na: ,Odkurzacz wigczony”. Jezeli kolejny raz zostanie wcisniety przycisk, napisy wracajg do stanu
poczatkowego (,Wtacz” oraz ,Odkurzacz wytgczony”) (obraz 6)

Zatozenia aplikacji:

Interfejs uzytkownika zapisany za pomoca jezyka znacznikdéw wspieranego w danym srodowisku (np.
XAML, XML)
Zastosowane rozktady liniowe (Linear / Stack lub inny o tej idei), aby mozna byto uzyskac widok taki
jak na obrazach 3 i 4.
Kolory tta:

— Dla gtéwnego rozktadu lub strony: LightBlue (#ADDSEG)

— Dla pola edycyjnego: SkyBlue (#87CEEB)

— Dla przyciskow: RoyalBlue (#4169E1)
Kolor czcionki wpisanego tekstu oraz czcionki podpowiedzi dla pola edycyjnego: Navy (#000080)
Marginesy zewnetrzne:

— Dla pierwszych dwoch napisow 5

— Dla przyciskow 10

— Dla obrazéw marginesy lewy, prawy i dolny 20, gérny 0
Tekst zapisany powiekszong czcionkg dla napiséw ,Urzadzenia Domowe”, ,Pralka”, ,Odkurzacz”
Pierwsze dwa napisy na stronie sg wysrodkowane
Obrazy majg wysokos¢ 150
Aplikacja powinna by¢ zapisana czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy
stosowac znaczace nazwy zmiennych i funkcji.

Podejmij prébe kompilacji i emulacji aplikacji. Informacje dotyczgce dokumentacji i zrzutdw ekranowych
umieszczono w czesci lll zadania.

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 Zroédtowym interfejsu
uzytkownika (XAML lub XML) oraz plik zrodtowy kodu skojarzonego z interfejsem uzytkownika.
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Czes¢ lll. Dokumentacja aplikacji konsolowej

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie aidtowym aplikacji konsolowej za
pomocg komentarza utwérz nagtéwek metody klasy bazowej, wedtug wzoru z listingu 1. Komentarz powinien
znalez¢ sienad lub pod nazwg metody. W miejscu nawiasdéw <> nalezy poda¢ odpowiednie opisy.

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

réznych jezykéw programowania.

Listing 1. Wzor dokumentacji metody (liczba gwiazdek dowolna)

KA KRR AR A AR A AR A AR AR A AN A AR A AR A A A A A A A A A A Ak A X, Kk

nazwa: <tu wstaw nazwe metody>
opis: <co wykonuje 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 b S b b I b b b b b b b b b I b b b b b 4 b db b b (a4 b I b b g b S 4 b db b b b b b b Y

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 zwynikiem dziatania programu oraz otwarte sSrodowisko

programistyczne z projektem lub okno terminala z kompilacjg projektu. Jezeli aplikacja nie uruchamia sie

z powodu bteddéw kompilacji, nalezy na zrzucie umiesci¢ okno ze spisem bteddéw i widocznym otwartym

srodowiskiem programistycznym. Wykonaé nalezy tyle zrzutdéw, ile interakcji podejmuje aplikacja.

Wymagane zrzuty ekranu:

— Aplikacja konsolowa — dowolna liczba zrzutéw nazwanych konsola1, konsola2, ...

— Aplikacja mobilna — dowolna liczba zrzutow nazwanych mobile1, mobile2, ... (np. stan poczatkowy, po
wcisnieciu przycisku Zatwierdz”, po wcisnieciu przycisku ,Wtacz”, nastepnie ,Wytacz”)

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

zawiera¢ informacje o wykorzystanych w czasie egzaminu narzedziach:

Nazwe systemu operacyjnego

Nazwy Srodowisk programistycznych

Nazwe emulatora dla aplikacji mobilnej

Nazwy jezykow 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 Zrédfowe, opcjonalnie plik
wykonywalny. W folderze mobilna: spakowany caty projekt aplikacji mobilnej, pliki z kodem Zrodtowym
interfejsu i logiki. Po nagraniu ptyty sprawdz poprawnos$¢ 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 bedg podlegac 4 rezultaty
— Implementacja, kompilacja, uruchomienie programu,
— Aplikacja konsolowa,
— Aplikacja mobilna,
— Dokumentacja aplikacji.
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Wypetnia zdajgcy

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

Wypetnia Przewodniczgcy ZN

Potwierdzam, ze do arkusza egzaminacyjnego dotaczona jest ptyta CD, opisana humerem PESEL zdajacego.

Czytelny podpis Przewodniczgcego ZN
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