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R.1

Rezultat 1: Implementacja, kompilacja, uruchomienie programu

Uwaga: kryteria nalezy odniesc do aplikacji konsolowej, jezZeli ta nie istnieje, zastosowac
kryteria 1.1 + 1.6 do aplikacji mobilnej. Kryteria dotyczg wytgcznie kodu napisanego
samodzielnie

Wystarczy, ze sprawdzang ceche zastosowano dla wiekszosci przypadkow w kodzie

R.1.1

Kod zrodiowy zapisano w sposob czytelny: instrukcje w osobnych liniach, stosowane
spacje pomiedzy operatorami, konsekwentnie stosowana wybrana konwencja dla
nawiaséw klamrowych

Kod zapisano z wcieciami dla zagtebien blokéw

|0

Uzyto znaczgce nazewnictwo metod / funkcji

R.1.4

Uzyto polskie lub angielskie, znaczgce nazewnictwo zmiennych oraz klasy. Wyjatkami od
reguty sg zmienne bufor, tmp, iteratory petli itp. Kryterium nie jest spetnione tylko wtedy,
gdy nazwy zmiennych nic nie znaczg, np. x, fun, foo, tab, tablica

R.1.5

Zastosowano typy zmiennych pasujace do problemu (np. dowolny typ numeryczny dla
licznika; dowolny typ napisowy)

R.1.6

Podjeto probe skompilowania kodu lub uruchomienia w interpreterze, co udokumentowano
zrzutem ekranowym przedstawiajgcym uruchomiony program lub jego kompilacje

R.A.7

Program nawigzuje zrozumiatg komunikacje z uzytkownikiem: monit o wprowadzenie
danych, wyprowadzanie wynikdw opatrzone komentarzem. Jezeli kod nie uruchamia sie z
powodu btedéw kompilacji - sprawdzi¢ w kodzie aplikacji

R.2

Rezultat 2: Aplikacja konsolowa

Uwaga: kryteria 2.1 + 2.6 nalezy sprawdzi¢ w kodzie programu, sprawdzane elementy
muszg by¢ zapisane zgodnie ze sktadnia.

Gdy aplikacja nie uruchamia sie, a zdajgcy zapisat zrzuty ekranu z uruchomienia aplikacji
nalezy sprawdzi¢ powdd braku kompilacji. Jesli wystepuja btedy w plikach Zzrodtowych
zdajgcego kryteria 2.7 + 2.9 nie sg spetnione. Jezeli btedy wystepujg w innych plikach
ocenic na podstawie kodu i zrzutu ekranu.

W kryteriach 2.3 + 2.6 dopuszcza sie funkcje zamiast metod (podejscie strukturalne)

R.2.1

Program sktada sie z programu gtéwnego oraz definicji klasy, w ktérej znajduje sie
przynajmniej jedna metoda zgodna z trescig zadania (moze by¢ niedokonczona, lub z
btedami)

R.2.2

Zdefiniowane w klasie metody sg statyczne o zakresie public

R.2.3

Metoda zliczajgca samogtoski ma zmienng tancuchowg jako parametr oraz zwraca wartos¢
typu catkowitego. Zastosowano instrukcje return dla kazdej sciezki decyzyjnej

R.2.4

Metoda zliczajgca samogtoski jest zabezpieczona przed wartosciami argumentu null lub
pusty napis - w obu przypadkach zwraca 0. Metoda nie powoduje btedéw odwotania sie do
nieistniejgcego indeksu

R.2.5

Zmienna tancuchowa jest parametrem metody usuwajgcej duplikaty. Metoda zwraca
tancuch. Zastosowano instrukcje return dla kazdej sciezki decyzyjnej

R.2.6

Metoda usuwajgca duplikaty jest zabezpieczona przed wartosciami argumentu null lub
pusty napis - w obu przypadkach zwraca pusty napis. Metoda nie powoduje btedéw
odwotania sie do nieistniejgcego indeksu

R.2.7

Program uruchamia sie w konsoli, co udokumentowano zrzutem ekranu

R.2.8

Program liczy samogtoski "ageeioudyAAEEIOUOY" w tancuchu i wyswietla ich liczbe




R.2.9

Program usuwa duplikaty znakow wystepujace obok siebie i wypisuje tancuch bez nich.
Sprawdzi¢ dla wielokrotnych spaciji, liter, znakéw specjalnych. Sprawdzi¢, gdy powtérzenie
jest na poczatku tancucha oraz na koncu fancucha

R.3

Rezultat 3: Aplikacja mobilna

Uwaga: nalezy uwzglednic réznice pomiedzy emulacjami, nie nalezy bra¢ pod uwage cech
takich jak marginesy, wielkoSci blokow itp. Kryteria 3.1 + 3.5 sprawdzi¢ w kodzie
zrédfowym, sprawdzane elementy muszg by¢ zapisane zgodnie ze sktadnig.

Gdy aplikacja nie uruchamia sie, a zdajgcy zapisat zrzuty ekranu z uruchomienia aplikacji
nalezy sprawdzi¢ powdd braku kompilacji. Jesli wystepujg btedy w plikach Zzrédtowych
zdajgcego kryteria 3.6 + 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 znacznikow XML/XAML lub inny do opisu interfejsu uzytkownika oraz
kod zawiera przynajmniej jeden element / kontrolke interfejsu graficznego

R.3.2

Zastosowano rozktad liniowy wertykalny (LinearLayout / StackLayout lub inny o tej idei) z
zagtebionym rozktadem liniowym horyzontalnym dla kontrolek dotyczacych wieku (napisy i
suwak). Dla rozktadu gtéwnego lub dla strony zastosowano kolor tta LightGreen (#90EE90)

R.3.3

Zastosowano przynajmniej dwa pola tekstowe, dla pola "Wizyta u weterynarza"
zastosowano czcionke wiekszg niz pozostatych elementéw, kolor tta SeaGreen (#2E8B57)
i padding 10 oraz zastosowano dwa pola edycyjne, przynajmniej jedno ma podpowiedz
"Imie i nazwisko wiasciciela...” lub "Cel wizyty"

R.3.4

Zastosowano suwak (Slider lub SeekBar) o wartosci poczatkowej 0 i i wartosci
maksymalnej 20 oraz kontrolke do wpisania czasu (TimePicker lub EditText z
android:inputType="time") o wartosci poczgtkowej 16:00 lub 4:00PM

R.3.5

Zdefiniowano zmienng dowolnej kolekcji o typie tekstowym powigzang z kontrolkg listy, np.
String]], List<string> z elementami: ,Pies”, ,Kot”, ,Swinka morska”

R.3.6

Pole listy wypetniono elementami: ,Pies”, ,Kot”, ,Swinka morska” (sprawdzi¢ w
uruchomionej aplikacji lub na zrzucie i obowigzkowo w kodzie)

R.3.7

Zdefiniowano funkcje powigzang ze zdarzeniem klikniecia przycisku. Funkcja wypisuje pod
przyciskiem lub w oknie dane wpisane do kontrolek: wtasciciel, gatunek, wiek zwierzecia,
cel wizyty i czas. Dane sg oddzielone przecinkiem (sprawdzi¢ w uruchomionej aplikacji lub
na zrzucie i obowiazkowo w kodzie)

R.3.8

Po wybraniu elementu z listy zmienia sie wartos¢ maksymalna suwaka na: 18 dla psa, 20
dla kota, 9 dla $winki morskiej (sprawdzi¢ w uruchomionej aplikacji lub na zrzucie i
obowiazkowo w kodzie)

R.3.9

W momencie przesuwania suwaka wartos¢ wieku z suwaka wyswietla sie
w polu tekstowym oznaczajgcym wiek zwierzecia, zapis w postaci liczby catkowitej
(sprawdzi¢ w uruchomionej aplikacji lub na zrzucie i obowiazkowo w kodzie)

R.3.10

Aplikacja kompiluje sie i uruchamia w emulatorze, co udokumentowano zrzutem ekranu.
Jej ukfad jest zgodny z obrazem 1a lub 1b w arkuszu egzaminacyjnym

R.4

Rezultat 4: Dokumentacja aplikacji

Uwaga: nagtéwek oceniany w kryteriach 4.1 + 4.5 musi by¢ zgodny ze stanem faktycznym
Z kodu zrédtowego, nawet jezeli w kodzie sg btedy logiczne (liczba pdl, typy).

Zrzuty ekranu oceniane w Kryteriach 4.6 i 4.7 muszg zawierac caty obszar ekranu z
widocznym paskiem zadan.

Dokumentacja z kryterium 4.8 zapisana jest w pliku egzamin

R.4.1

Dla klasy z aplikacji konsolowej zapisano nagtéwek w postaci komentarza zgodny z
Listingiem 1 z arkusza egzaminacyjnego (nie liczymy gwiazdek), komentarz moze by¢
wieloliniowy lub kilka jednoliniowych lub Docstrings (potréjny cudzystow) - w tym
przypadku opis znajduje sie pod stowem class (na poczatku definicji klasy)

R.4.2

W komentarzu ujeto nazwe i opis dziatania klasy

R.4.3

W komentarzu ujeto nazwy tylu metod ile znajduje sie w klasie

R.4.4

Dla metod, ktére ujeto w komentarzu zapisano opis

R.4.5

W komentarzu ujeto numer zdajgcego




RA4.6 Zapisano przynajmniej jeden zrzut ekranu z uruchomienia lub kompilacji aplikacji
o konsolowej, na zrzucie widoczne jest srodowisko, w ktérym powstata aplikacja

RA4.7 Zapisano przynajmniej jeden zrzut ekranu z uruchomienia lub kompilacji aplikacji mobilnej,
o na zrzucie widoczne jest Srodowisko, w ktdrym powstata aplikacja

R48 Dokumentacja zawiera: nazwe systemu operacyjnego, nazwy srodowisk, emulatora, nazwy
o jezykéw programowania




