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Nazwa
kwalifikacji:

Oznaczenie
kwalifikacji:

Numer zadania:

Kod arkusza:

Wersja arkusza:

Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji
INF.04

01
INF.04-01-22.06-SG

SG

Lp.

Elementy podlegajace ocenie/kryteria oceny

R.1

Rezultat 1. Implementacja, kompilacja, uruchomienie programu

Uwaga: kryteria nalezy odnie$c¢ do aplikacji konsolowej, jezZeli ta nie istnieje, zastosowac
1.1 + 1.6 do aplikacji mobilnej
Wystarczy, ze sprawdzang ceche zastosowano dla wiekszosci przypadkow w kodzie

R.1.1

Kod zrodtowy zapisano w sposob czytelny: instrukcje w osobnych liniach, stosowane
spacje pomiedzy operatorami, konsekwentnie stosowana wybrana konwencja dla
nawiasow klamrowych instrukcji blokowej

R.1.2

Kod zapisano z wcieciami dla zagtebien blokéw

R.1.3

Uzyto znaczgce nazewnictwo funkcji

R.1.4

Uzyto znaczgce nazewnictwo zmiennych (przynajmniej jedna). Wyjgtkami od reguly sg
zmienne bufor, tmp, iteratory petli itp. Dopuszcza sie x jako nazwe szukanej. Kryterium nie
[est spetnione tylko wtedy, gdy nazwy zmiennych nic nie znacza, np. a, fun, foo

R.1.5

Zastosowano typy zmiennych pasujgce do problemu (np. dowolny typ catkowity dla tablicy;
typ catkowity dla iteratora petli) oraz typ elementu tablicy jest taki sam jak typ szukanej. W
przypadku Python zastosowano jawng konwersje do typu int dla wczytywanej liczby oraz
zastosowano funkcje losujgcg liczby catkowite (randint)

R.1.6

Podjeto probe skompilowania kodu, co udokumentowano zrzutem ekranowym
przedstawiajgcym wykonywany program lub jego kompilacje

R.1.7

Program nawigzuje zrozumiatg komunikacje z uzytkownikiem. Wyswietla przynajmniej
jeden komunikat: Monit o podanie szukanej liczby lub komunikat z odnalezionym indeksem
elementu lub jego brakiem.

Jezeli kod nie uruchamia sie z powodu btedéw kompilacji - sprawdzi¢ w kodzie aplikacji

R.2

Rezultat 2: Aplikacja konsolowa

Uwaga: Kryteria 2.1 - 2.3, 2.6, 2.7 nalezy sprawdzi¢ w kodzie programu, sprawdzane
elementy muszg byc¢ zapisane zgodnie ze skiadnig

Gdy aplikacja nie uruchamia sie, a zdajgcy zapisat zrzut ekranu z uruchomienia aplikacji
nalezy sprawdzi¢ powod braku kompilacji. Jesli wystepujg btedy w plikach Zzrodiowych
zdajgcego kryteria 2.4, 2.5, 2.8 nie sg spetnione. Jezeli bledy wystepujg w innych plikach
oceni¢ na podstawie kodu i zrzutu ekranu

R.2.1

Program skfada sie z programu gtéwnego oraz dwdéch funkcji: do wypetniania tablicy i do
szukania elementu w tablicy. Zawarto$¢ przynajmniej jednej funkcji jest zgodna z
przeznaczeniem (moze by¢ niedokonczona lub zawiera¢ biedy)

R.2.2

Utworzono funkcje szukajgcg, ktora zwraca wartos¢ indeksu (typ liczbowy). Typ funkciji jest
zgodny z typem zwracanej wartosci

R.2.3

Zastosowano algorytm przeszukiwania z wartownikiem: wartos¢ szukana jest wstawiona
do tablicy za ostatnim jej elementem, petla przeszukujgca dziata od pierwszego elementu
tablicy do momentu odnalezienia wartosci

R.2.4

Tylko gdy wyszukany indeks jest ostatnim w tablicy, wyswietlany jest komunikat o
nieodnalezieniu elementu

R.2.5

Tylko gdy wyszukany indeks nie jest ostatnim w tablicy wyswietlany jest indeks

wyszukanego elementu
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R.2.6

Tablica jest wypelniana liczbami losowymi z zakresu od 1 do 100 oraz liczba szukana jest
pobierana z klawiatury

R.2.7

Elementy tablicy, oddzielone przecinkami, sg wyswietlane na ekranie

R.2.8

Program nie powoduje btedéw dostepu do pamieci lub wyjgtkéw: podczas wstawiania
elementu szukanego tablicy oraz podczas przeszukiwania w petli

R.2.9

Program kompiluje sie i uruchamia w konsoli, co udokumentowano zrzutem ekranu

R.3

Rezultat 3: Aplikacja mobilna

Uwaga: jezeli jest to mozliwe uruchomic aplikacje na tym samym urzgdzeniu, na ktorym
uruchamiat zdajgcy. Nalezy uwzglednic¢ r6znice pomiedzy emulacjami - takie cechy jak
marginesy, wielkosci blokow itp. nie nalezy bra¢ pod uwage. Kryteria 3.1 + 3.4, 3.7, 3.8
sprawdzi¢ w kodzie Zro6dtowym, sprawdzane elementy muszg by¢ zapisane zgodnie ze
sktadnig.

Gdy aplikacja nie uruchamia sie, a zdajgcy zapisat zrzuty ekranu z uruchomienia aplikacji
nalezy sprawdzi¢ powod braku kompilacji. Jesli wystepujg btedy w plikach Zzrodtowych
zdajgcego kryteria 3.5, 3.6, 3.9, 3.10 nie sg spetnione. Jezeli btedy wystepujg w innych
plikach lub bibliotekach sprawdzi¢ w kodzie oraz na zrzucie ekranu

R.3.1

Zastosowano jezyk znacznikéw XML/XAML lub inny do opisu interfejsu uzytkownika oraz
kod zawiera przynajmniej jeden element / kontrolke interfejsu graficznego

R.3.2

Zastosowano rozktad typu liniowego wertykalnego (LinearLayout / StackLayout lub inny o
tej idei) z zagtebionym rozktadem liniowym horyzontalnym dla przyciskow oraz ustawiono
margines wewnetrzny gorny dla catej strony lub rozktadu 20px (lub dp)

R.3.3

Zastosowano kontrolki tekstu i przycisku. Tytut jest zapisany czcionkg o najwiekszym
rozmiarze sposréd stosowanych w aplikacji, czcionka napisu "Opis" jest pogrubiona. Napis
z liczbg polubien jest wyrownany do prawej

R.3.4

Nadano kolor Teal (#008080) dla tta przyciskéw i rozktadu, w ktorym sie one znajduja,
kolor czcionki przyciskéw jest biaty, kolor tekstu "Odwiedz..." jest Gray (#808080)

R.3.5

Aplikacja wys$wietla obraz o nazwie obraz.jpg, jest on rozciggniety na calg szerokos¢
ekranu (moze by¢ obciety) np. AspectFill, FitCenter, adjustViewBounds

R.3.6

Wys$wietlono linie horyzontalng (np. BoxView o wysokosci 1) koloru Gray (#808080)

R.3.7

Zdefiniowano zmienng typu liczbowego catkowitego, ktéra na poczatku dziatania aplikacji
jest rowna 0 oraz jest inkrementowana i dekrementowana w funkcjach obstugujgcych
zdarzenia Kklikniecia przycisku (wystarczy jedna zdefiniowana funkcja)

R.3.8

Gdy licznik polubien jest réwny 0 wcisniecie przycisku "USUN" nie zmniejsza jego wartosci

R.3.9

Po wcisnieciu przycisku "POLUB" wyswietla sie zwiekszona o 1 liczba polubien oraz po
wcisnieciu przycisku "USUN" wyswietla sie zmniejszona o 1 liczba polubien

R.3.10

Aplikacja kompiluje sie i uruchamia w emulatorze. Zawiera co najmniej 7 elementéw oraz
wyglad zgodny z obrazem 1a lub 1b w arkuszu egzaminacyjnym. Napis liczby polubien
wyswietla "0 polubien”, co udokumentowano zrzutem ekranu

R.4

Rezultat 4: Dokumentacja aplikacji

Uwaga: Komentarz z kryteriéw 4.1 + 4.5 musi by¢ zgodny ze stanem faktycznym z kodu
Zrodtowego, nawet jeZeli w kodzie sg btedy logiczne (liczba pal, typy).

Zrzuty ekranu z kryteriéw 4.6 i 4.7 muszg zawierac caty obszar ekranu z widocznym
paskiem zadas. Dokumentacja z kryterium 4.8 zapisana jest w pliku egzamin

R.4.1

Dla funkcji wyszukujgcej z aplikacji konsolowej zapisano nagtowek w postaci komentarza
zgodny z Listingiem 1 z arkusza egzaminacyjnego, umieszczony w komentarzu
wieloliniowym lub kilku jednoliniowych

R.4.2

W komentarzu ujeto nazwe funkcji

R.4.3

Jezeli funkcja przyjmuje argumenty w komentarzu ujeto ich nazwy wraz z opisem oraz
ujeto typ zwracany (nazwa lub opis np. "liczba catkowita") z krétkg informacja
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W komentarzu zawarto informacje o funkciji, ktére zawierajg przynajmniej sformutowanie

R.4.4 |dotyczace algorytmu i metody, np. "przeszukiwanie tablicy z wartownikiem"

R.4.5 |W komentarzu ujeto numer zdajgcego

RA6G Zapisano przynajmniej jeden zrzut ekranu z uruchomienia lub kompilacji aplikaciji
o konsolowej, na zrzucie widoczne jest srodowisko, w ktorym powstata aplikacja

RA47 Zapisano przynajmniej jeden zrzut ekranu z uruchomienia lub kompilacji aplikacji mobilnej,
T na zrzucie widoczne jest srodowisko, w ktérym powstata aplikacja

R4S Dokumentacja zawiera: nazwe systemu operacyjnego, nazwy srodowisk, nazwy jezykéw

programowania, nazwe emulatora systemu mobilnego




