.

UWAGA: kata ) .
erkusz, cayl nﬁ;xlﬁggf f’;‘cy oraz piyte nale2y opisaé numerem zdajaceqo. ktorym zostaf podpisany
- =L Wb W przypadku jego braku numerem paszportu. Dalej w zadaniu numer ten

Zadanie egzaminacyjne

Wykonaj aplikacje konsolowg oraz desktopowg wedlug wskazan. Wykonaj dokumentacj¢ do aplikacji

Konsolowej, zgodnie z opisem w czesci i
: L - | gy
wykorzystaj konto Eqzamin bez hasia.e nstrukcji do zadania. Do pracy w systemie operacyjnym

ll:‘;l'uer(rsler PESEL jest to 1 T-_-cyf'rdvx_ry identyfikator numeryczny.
Informacja o pici osoby zawarta Jest na 10. (przedostatniej) pozycji numeru PESEL.
* cyiry0, 2, 4, 6, 8 (parzyste) — oznaczajg ptec¢ zenska
e cyiry1,3,5,7, 9 (nieparzyste) — oznaczajg pte¢ meska

Cyfra kontrolna i sprawdzanie poprawnosci numeru
Jedenastg cyfrg numeru PESEL jest cyfra kontrolna umozliwiajgca kontrole poprawnosci identyfikatora.
_Jest ona wynikiem dziatania na pierwszych dziesieciu cyfrach.

Algorytm obliczania cyfry kontrolnej na podstawie kolejnych cyfr numeru:
1. Dla kolejnych 10 cyfr numeru PESEL oblicz iloczyn kazdej cyfry i jej wagi na podstawie tabeli:

'|

Pozycja cyfry od lewej L2 &8 e N A 2 e e

Waga cyfn 1 SRR ST ) S 3 T 70 O A 1 | 3 T
Oznacza to, ze pierwszg cyfre numeru PESEL nalezy pomnozyc¢ przez 1, drugg cyfre przez 3, trzecig przez
/7 itd.

2. Wszystkie iloczyny zsumuj ze sobg i zapisz w zmiennej S

3. Wykonaj operacje modulo 10 na sumie S | zapisz w zmiennej M
4. Gdy wartos¢ zmiennej M jest rowna 0, to zmiennej R przypisz wartos¢ 0. W przeciwnym przypadku

zmiennej R przypisz warto$¢é réznicy 10 i M (R=10-M)
5. Zmienna R stanowi sume kontrolng numeru PESEL i musi by¢ rowna jedenastej cyfrze numeru

BESEL

Zatozenia aplikacji: | | |
—  Zastosowany obiektowy jezyk programowania zgodny z zainstalowanym na stanowisku

egzaminacyjnym: C++ lub C#, lub Java, lub Python
Numer PESEL moze byé przechowywany jako zmienna tekstowa albo tablica 11 liczb catkowitych lub

znakow | |
Zmienna ta jest zainicjowana numerem PESEL zdajgcego lub w przypadku jego braku numerem

55030101193 ' | ; WD L
Sprawdzanie pici nalezy zaimplementowac w osobnej funkcji zwracajgcej typ znakowy o wartosci 'K

dla kobiety oraz 'M' dla mezczyzny - ' 4 |
~ Sprawdzanie sumy kontrolnej nalezy zaimplementowaC w osobnej funkcji zwracajacej wartosc

logiczng true W przypadku zgodnoéci sumy lub false w przeciwnym przypadku
Parametrem wejsciowym obu funkcji jest zmienna przechowujgca numer PESEL
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— Program gtéwny testuje dziatanie funkcji i zawiera nastgpujgce operacje wejscia — wyjscia
—  Woeczytanie z klawiatury numeru PESEL

3 Wypisar}ie pici (ustalonej przez funkcje) w postaci napisu: ,Kobieta” lub ,Mezczyzna'
W oparciu o wczytany numer PESEL

— Wypisanie Informacji o zgodnosci lub niezgodnosci sumy kontrolnej w oparciu 0 wezytany
numer PESEL

— Program p(?winien podejmowac zrozumiata komunikacje z uzytkownikiem
— W programie moze by¢ zastosowane angielskie lub polskie nazewnictwo zmiennych i funkgcji
— Program powinien DyC zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego formatowania kodu, nalezy

stosowac nazwy zmiennych Znaczgce oraz zgodne z przedstawionym algorytmem
— Do kodu nalezy dotgczyé dokumentacje, ktora zostata opisana w czesci Il zadania egzaminacyjnego.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze konsola zapisz archiwum catego projektu 0 nazwie
konsola.zip, plik z kodem Zrédtowym programu oraz plik uruchomieniowy, jezeli istnieje.

Czesc ll. Aplikacja desktopowa
Za pomocg dostepnego na stanowisku egzaminacyjnym sSrodowiska programistycznego wykonaj aplikacje

desktopowg do wprowadzania danych paszportowych. Do wykonania zadania wykorzysta) znajdujgce sie na
pulpicie archiwum 7-Zip o nazwie materialy.7z zabezpieczone hastem: p@szporTy%

s Wprowadzenie danych do paszportu. Wykonat 00000000000 s - bl

Obraz 1. Stan poczatkowy aplikacj;

= [
i o 000 . seree dorvych So pauporty Wtormad XLCEOXNXY
Wprowadzenie danych do paszportu. Wykonak QO0000UUU Wprowmaed:
"' AR SRS ..
: '.‘
| | | L |
2 ' |
X Ed *-‘;r .,
2
T —

-

Obraz 2. Fragment okna po wybraniu
przycisku ,OK”

Obraz 3. Po opuszczeniu pola edycyjnego .Numer

Na obrazie 1 przedstawiono ideg aplikacji deslftopowej. W zaleznoéci od uzytego Srodowiska
programistycznego wyglad moze nieznacznie si¢ roznic.

Opis WygLanC(l)U sp:il;i&'ie Wprowadzenie danych do paszportu. Wykonat: " nastepnie wstawiony numer

: : : ¢:
— ntrolki rozmieszczone zgodnie Z obrafzem |
i Pole edycyjne poprzedzone etykietg o tresci ,Numer’

| ieta o tresci ,Imig”
_  Pole edycyjne poprzedzone etyk!e | B
_ Pole edycyjne poprzedzone etykietg o tresci ,Nazwisko
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Grup.a .Kolor oczu” zawierajaca trzy pola wyboru: ,niebieskie”, ,zielone”, ,piwne". Pierwsy,
pole jest domysinie zaznaczone

W grupie moze byé jednoczesnie zaznaczone jedno pole
Przycisk o tresci ,OK”

Owa obrazy: 000-zdjecie.jpg oraz 000-odcisk.jpg. Obrazy maja te samg wysokosc. W aplikacij ktore,
OKNO przedstawiono na obrazie 1 zastosowano wysoko$é rowng 180
Okno ma tto koloru CadetBlue (#5F9EA0)

Pola edycyjne i przycisk maja tto koloru Azure (#FOFFFF)

Dziatanie aplikacji po Opuszczeniu pola edycyjnego ,Numer”

- Aktualizowane Sq oba zdjecia w oknie. Nazwy plikéw graficznych sg utworzone na POdstawia
wpisanego numeru do pola edycyjnego ,Numer”
Obraz osoby ma Nazwe <numer>-zdjecie.jpg, gdzie <numer> zostat pobrany z pola edycyjnego. np.
PO wpisaniu do pola edycyjnego , 333" ustawiona nazwa zdjecia to 333-zdjecie.jpg

- Podobnie, obraz odcisku palca ma nazwe <numer>-odcisk.jpg, gdzie <numer> zostat pobr any z pola
edycyjnego, np. 333-odcisk.jpg (Obraz 3)

~ Do testéw aplikaciji nalezy wykorzysta¢ wszystkie obrazy z wypakowanego archiwum. W Przypadky

wpisania numeru (np. 444), Ktory nie odpowiada zadnemu plikowi graficznemu, obraz nie jest
wyswietlany.

Dziatanie aplikacii PO wybraniu przycisku . OK’
- Jezeli dane zostaty wprowadzone do wszystkich pol edycyjnych, wyswietlany jest komunikat zgodny

Z obrazem 2, o tresci: . <imie> <nazwisko> kolor oczu <kolor>", gdzie pola w nawiasach <> Zostaty
pobrane z kontrolek

— Jezeli nie wpisano imienia lub nazwiska, wyswietlany jest komunikat ,\Wprowadz dane’

Aplikacja powinna by¢ zapisana czytelnie, z zasadami Czystego formatowania kodu, nalezy stosowac
Znaczgce nazwy zmiennych i funkcji.

Podejmij probe kompilacji i uruchomienia aplikacji. Informacje dotyczace dokumentacji i zrzutu ekranowego
umieszczono w czesci Il zadania egzaminacyjnego.

Kod aplikacji przygotuj do nagrania na ptyte. W folderze desktopowa zapisz archiwum catego projekiu

O nazwie desktopowa.zip, pliki zrédtowe, ktére byty modyfikowane (interfejs uzytkownika i logika aplikaciji)
oraz plik uruchomieniowy, jezeli istnieje.

Czesc lll. Dokumentacija aplikaciji

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie, W kodzie zrodtowym aplikacji konsolowej
utworz komentarz do dowolnej funkcji, wedtug wzoru z listingu 1. Komentar» Powinien znalez¢ sie nad
funkcjg lub pod jej nagtowkiem. W miejscu nawiaséw <> nalezy podag odpowiednie opisy. W miejscu autor
nalezy poda¢ numer zdajgcego.

UWAGA: Dokumentacje nalezy umiescic w komen{afzu (wieloliniowym lub kilky Jednoliniowych). Znajdujacy
sig w listingu 1 wzdr dokumentacji jest bez znakéw poczatku i korica Komentarza, gdyz te sg rozne di@
roznych jezykow programowania

Listina 1. Wz6r dokumentaciji funkcji (liczba gwiazdek dowolna
****-k-k*********'k-k-k-k*******-}r******************

nazwa funkciji: <nazwa? | |
opis funkcji: <KrOLKL Oplsidosob funkcja>
parametry: <nazwa paramgtrul- Op1§ S

zwracany typ i opis: <nazwa typg i opis co jest M.
autor: <numer zdajacego>

******************‘k*'k****’k**********‘k*‘k*‘k******




st e S IR R
. _— LT RS

: e _ esciC okno ze spisem btedéw i widocznym otwartym
‘é"°d‘;m§'$mp§$g{:;"iitmﬂym- Nalezy wykonac tyle zrzutéw, ile interakji podejmuie aplikacja (np. stan
by _ : U 1 opuszczeniu kontrolki, po wceisnieciu przycisku OK itd.) Wymagane zrzuty

- Aplikacja konsolowa — dokumentuj
konsolaz, ...

£ 2:2:?0%82 Sasispowg, - dokumentujgca Interakcje dowolna liczba zrzutéw o nazwach desktopT,

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

zawierac podpigane Zrzuty ekranu oraz zapisane informacje dotyczace narzedzi, z ktorych korzystat zdajacy
podczas egzaminu:

-~ Nazwe systemu operacyjnego
— Nazwy srodowisk programistycznych
—  Nazwy jezykdw programowania
Zrzuty ekranu | dokument umies¢ w podfolderze dokumentagja.

UWAGA: Nagraj plyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sie znajdowac
podfoldery desktopowa, dokumentacja, konsola. W folderze desktopowa: spakowany caty projekt aplikacji
desktopoweyj, pliki ze zrodfami interfejsu i logiki, opcjonalnie plik uruchomieniowy. W folderze dokumentacja:
pliki ze zrzutami oraz plik egzamin. W folderze konsola: spakowany caty projekt aplikacji konsolowej, pliKi
Zrodfowe, opcjonalnie plik uruchomieniowy. Opisz piyte swoim numerem zdajgcego ipozostaw 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 desktopowa,
— dokumentacja aplikacji.
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