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R.1

Rezultat 1: Implementacja, kompilacja, uruchomienie programu

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

|0

Uzyto polskie lub angielskie, znaczace nazewnictwo funkcji (metod)

R.1.4

Uzyto polskie lub angielskie, znaczgce nazewnictwo zmiennych (pdl). Wyjgtkami 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. tablica dowolnego typu
catkowitego, zmienne catkowite dla punktow, liczby losowan, zmienna znakowa dla zgody
't'/'n") W przypadku jezyka Python, tam gdzie jest to wymagane, zastosowano jawng
konwersje do odpowiednich typow

R.1.6

Podjeto probe skompilowania lub interpretowania kodu, co udokumentowano zrzutem
ekranowym przedstawiajgcym uruchomiony program ew. kompilacje lub skrypt

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 sktadniag.

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 + 2.10 nie sg spetnione. Jezeli btedy wystepujg w innych plikach
nalezy oceni¢ na podstawie kodu i zrzutu ekranu

R.2.1

Program sktada sie z programu gtéwnego oraz przynajmniej dwoch funkcji (metod):
losujgcej i liczacej punkty (moga by¢ niedokonczone, lub z btedami) oraz zastosowano
zmienng typu tablicowego dla liczb catkowitych, wypetniong warto$ciami catkowitymi od 1
do 6

R.2.2

Funkcja/metoda liczgca punkty jest typu liczbowego catkowitego i zawiera zapisang
instrukcje zwracajgca wartos¢

R.2.3

Wyswietlanie zawartosci tablicy i wypetnianie jej warto$ciami losowymi zostato
zaimplementowane w oparciu o petle. Petla ma wtasciwg liczbe iteracji

R.2.4

Zastosowano przynajmniej jedng petle do wprowadzania liczby kostek lub sprawdzania
zgody na dalsze dziatanie programu

R.2.5

Liczby sg losowane z przedziatu od 1 do 6. Losowane jest tyle liczb, ile kostek wskazat
uzytkownik. Losowanie odbywa sie w metodzie / funkcji. W podejsciu strukturalnym
funkcja musi mie¢ parametry wejsciowe (nie sg stosowane zmienne globalne)

R.2.6

Punkty sg liczone jako suma oczek, dla tych wartosci, ktére zostaty wylosowane
przynajmniej dwa razy

R.2.7

Program kompiluje sie i uruchamia w konsoli, co udokumentowano zrzutem ekranu.
Pytanie o liczbe kostek jest powtarzane tak dtugo, az zostanie podana liczba z zakresu
3..10 (sprawdzi¢ dla granicznych: 2i 11 oraz 3i 10)




R.2.8

Program wyswietla tyle liczb z zakresu 1..6 ile uzytkownik podat na poczatku dziatania
aplikacji

R.2.9

Program wyswietla obliczong sume punktow

R.2.10

Podanie 't' kontynuuje gre, wybranie 'n' przerywa gre

R.3

Rezultat 3: Aplikacja mobilna

Uwaga: nalezy uwzglednic réznice pomiedzy emulacjami - nie nalezy bra¢ pod uwage
takich cech jak marginesy, wielkoSci blokow, itp. Kryteria 3.1 + 3.6 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 3.7 + 3.10 nie sg spetnione. Jezeli btedy wystepujg w innych plikach lub
bibliotekach sprawdzi¢ w kodzie oraz na zrzucie ekranu. Dla Android Studio dopuszcza sie
takZe rozwigzanie w jezyku Kotlin

R.3.1

Zastosowano jezyk znacznikow XML/XAML lub inny do opisu interfejsu uzytkownika oraz
zastosowano rozktad liniowy wertykalny (LinearLayout lub StackLayout, lub
VerticalStackLayout, lub inny o tej idei) z zagtebionym rozktadem liniowym horyzontalnym
dla obrazéw

R.3.2

Umieszczono napis "Gra w kosci. Autor" z numerem zdajgcego, dwa przyciski, pie¢
obrazéw wypetnionych grafikg question.jpg oraz dwa napisy

R.3.3

Zastosowano kolory tta: rozktad wertykalny lub strona: Beige (#F5F5DC), napis z tytutem:
Brown (#A52A2A), oba przyciski: Chocolate (#D2691E), rozktad horyzontalny: biaty oraz

biaty kolor czcionki dla napisu z tytutem gry (w MAUI nazwy koloréw obowigzkowo wielkg
literg)

R.3.4

Dobrano marginesy, odstepy i wielkos¢ grafiki tak aby kontrolki nie stykaty sie ze soba
oraz byto widoczne w catosci 5 obrazéw, napis z tytutem oraz przyciski sg wysrodkowane,
pozostate wypetniajg w poziomie catg szerokosc¢ strony (np. fill, fillAndExpand,

match parent)

R.3.5

Program obstuguje przynajmniej jedno zdarzenie klikniecia przycisku w sposob wiasciwy
dla danego srodowiska programistycznego. Wystarczy, ze kontrolka przycisku jest
odpowiednio powigzana ze zdarzeniem

R.3.6

Program odwotuje sie do kontrolek w sposéb wiasciwy dla danego srodowiska
programistycznego. Wystarczy, ze zastosowano poprawnie dla jednej kontrolki

R.3.7

Po wcisnieciu przycisku RZUC KOSCMI wy$wietlane sg wylosowane liczby w postaci 5
obrazéw kosci, kazdy obraz odpowiada wyrzuconej liczbie oczek (w uruchomionej aplikacji
lub na zrzucie i obowigzkowo w kodzie)

R.3.8

Po wcisnieciu przycisku RZUC KOSCMI wys$wietlana jest liczba punktéw za wykonany rzut
(kryterium poprawne réwniez, gdy algorytm nieprawidtowo zaimplementowany) oraz
wyswietlany jest wynik gry, ktéry jest powiekszony o wynik aktualnego rzutu (w
uruchomionej aplikacji lub na zrzucie i obowigzkowo w kodzie)

R.3.9

Po wecisnieciu przycisku ,RESETUJ WYNIK” zerowany jest wynik gry oraz wyswietlane sg
oba wyniki jako 0 (w uruchomionej aplikacji lub na zrzucie i obowigzkowo w kodzie)

R.3.10

Aplikacja kompiluje sie i uruchamia w emulatorze, co udokumentowano zrzutem ekranu.
Jej ukfad jest zgodny z obrazem 3 w arkuszu egzaminacyjnym

R.4

Rezultat 4: Dokumentacja aplikacji

Uwaga: nagtowek z kryteriow 4.1 + 4.5 musi byc¢ zgodny ze stanem faktycznym z kodu
Zrodfowego, nawet jezeli w kodzie sg btedy logiczne (liczba pdl, typy).

Zrzuty ekranu z Kryteriow 4.6 | 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 jednej z funkcji/metody 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 nazwg funkciji

R.4.2

W komentarzu ujeto nazwe i opis dziatania funkcji / metody

R.4.3

W komentarzu ujeto nazwy i opis wszystkich parametréw funkcji / metody




W przypadku gdy funkcja / metoda zwraca wartos¢, ujeto w komentarzu opis tej wartosci.

R44 W przeciwnym przypadku zapisano void, brak itp.

R.4.5 W komentarzu ujeto numer zdajgcego

RA4.6 Zapisano przynajmniej jeden zrzut ekranu z uruchomienia lub kompilacji aplikaciji
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 sSrodowisko, w ktdrym powstata aplikacja

RA4.8 Dokumentacja zawiera nazwy: systemu operacyjnego, srodowisk programistycznych,

emulatora oraz jezykdw programowania




