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Wprowadzenie

Testowanie aplikacji to systematyczny
proces sprawdzania, czy
oprogramowanie dziata zgodnie z
zatozeniami oraz jest wolne od btedoéw,
ktére moga powodowac nieprawidtowe
dziatanie lub awarie.

Dokumentacja aplikacji to
zorganizowany zbiérinformacji o
aplikacji — jak jest zbudowana, jak ja
uzytkowag, jak jg rozwijac¢ i naprawiac.
To ,,mapa” dla programistow, testerow i
uzytkownikow.

Przyktad:

W duzych projektach informatycznych
bez testowania aplikacji czesto
wdrazane sg wersje z powaznymi
btedami, ktore zniechecaja
uzytkownikéw. Bez dokumentacji trudno
utrzymac irozwijac¢ aplikacje, zwtaszcza
gdy zmienia sie zespot.




Dlaczego to
takie
wazne?

Stabilnosé i bezpieczenstwo:
Testowanie zapobiega awariom i podatnosciom na ataki (np. SQL
Injection).

Wykrywanie btedow:
Btedy w kodzie moga powodowac np. utrate danych, btedne
dziatanie funkciji, problemy z kompatybilnoscia.

Uzytecznosé:
Testy pozwalajg sprawdzié, czy interfejs jest intuicyjny i czy aplikacja
spetnia oczekiwania uzytkownikéw.

Oszczednosc¢ kosztow:
Naprawa bteddéw w fazie testow jest wielokrotnie tarisza niz po
wdrozeniu na produkcje.

Przyktad:
Facebook regularnie testuje swoje funkcje przed wdrozeniem, aby
zapobiec awariom, ktére mogtyby wptynac na miliony uzytkownikow.




Rodzaje

testow

Testy jednostkowe (Unit tests)

Testujg najmniejsze fragmenty kodu, np. pojedynczg funkcje.
Przyktad: Sprawdzenie, czy funkcja obliczPodatek(kwota) zwraca
prawidtowa wartos¢.

Testy integracyjne

Sprawdzajg, czy rozne moduty dziatajg poprawnie razem.
Przyktad: Testowanie wspotpracy modutu logowania z modutem bazy
danych.

Testy systemowe

Testujg catg aplikacje jako catos$é, tagcznie z interfejsem uzytkownika.
Przyktad: Sprawdzenie, czy uzytkownik moze zarejestrowac sie,
zalogowac i dokonac zakupu w aplikaciji.

Testy akceptacyjne (UAT)

Wykonywane przez uzytkownikdéw koncowych, by sprawdzic, czy
aplikacja spetnia ich potrzeby.

Przyktad: Testy beta nowej wersji aplikacji bankowej, gdzie klienci
zgtaszajg uwagi.

Testy regresyjne

Po kazdej zmianie w kodzie testujg, czy nic innego nie zostato zepsute.
Przyktad: Po dodaniu nowej funkcji koszyka na stronie e-commerce,
testy regresyjne sprawdzajg, czy nie popsuto procesu ptatnosci.



# Przyktad funkcji do przetestowania
def oblicz_podatek(kwota):
if kwota <= 0:
return 0

return kwota *0.19 # 19% VAT

# Test jednostkowy z uzyciem unittest

import unittest

class TestPodatek(unittest.TestCase):
deftest_podatek_dla_100(self):
self.assertEqual(oblicz_podatek(100), 19)
deftest_podatek_dla_0(self):
self.assertEqual(oblicz_podatek(0), 0)
deftest_podatek_dla_ujemnej(self):
self.assertEqual(oblicz_podatek(-50), 0)

if _name__=='_main

unittest.main()

Test jednostkowy

Dla pojedynczej metody lub funkcji. Test w formie klasy,
ktdéra sprawdza poprawnosc¢ napisanej funkcji.

Czas

Testy UI/E2E

Testy int

Piramida testow




Testy integracyjne

# Przyktad uproszczonejintegracji z bazg danych (symulacja)

class BazaDanych:
def pobierz_cene(self, produkt_id):

return 100 # symulacja pobrania ceny z bazy

def oblicz_cene_z_podatkiem(produkt_id, baza):
cena =baza.pobierz_cene(produkt_id)

return cena + oblicz_podatek(cena)

import unittest
class Testlntegracja(unittest.TestCase):
deftest_cena_z_podatkiem(self):
baza = BazaDanych()
wynik = oblicz_cene_z_podatkiem(1, baza)

self.assertEqual(wynik, 119)

if  _name__=='_ main__":

unittest.main()

Sprawdza czy kod jest powigzany z innymi
zasobami, np. zbazg danych.

Manual Session

Based Testing

Ideal Software
Testing Pyramid
Automated

GUI Tests

Automated
GUI Tests

Integration
Tests

Software Testing
Ice-Cream Cone
Anti-Pattern

Automated API Tests

Automated Integration Tests

Automated Component Tests

Automated Unit Tests



Testy systemowe

from selenium import webdriver

from selenium.webdriver.common.by import By

driver = webdriver.Chrome()
driver.get("https://example.com/login")

# Wypetnij pola formularzai zaloguj sie

driver.find_element(By.ID, "username").send_keys("testuser")
driver.find_element(By.ID, "password").send_keys("password123")
driver.find_element(By.ID, "login-button").click()

# Sprawdz, czy po zalogowaniu pojawita sie strona uzytkownika
assert "Dashboard" in driver.title

driver.quit()

Dotyczg obstugi interfejsu (Ul) — np.
Selenium w Python.
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Testy regresyjne

# Zatézmy, ze mamy zestaw testoéw jednostkowych w pliku testy.py
# Testy regresyjne to po prostu ich ponowne uruchomienie

import unittest o .
J Reguiremeant

: : TiEst
-~5|:-L=~r.|l'|1:.1t||:|n____. \ VaBdation
def uruchom_testy_regresyjne(): ' -
loader = unittest.TestLoader() ] .
. . Repores . _
suite = loader.discover(') - A . . Test Setup |
runner = unittest.TextTestRunner() T HEEI'EEEIEH TEStl“g
runner.run(suite)
Fault ™ _ " Test Excution
if __hame__ == "_main_": . *-ﬂl'[lﬂﬂ[ll:l'l:i : - ,

. —— , Chstput
uruchom_testy_regresyjne() , Comparison



Testy

bezpieczenstwa

1. Testy podatnosci (Vulnerability Assessment)

Automatyczne lub reczne skanowanie aplikacji w
poszukiwaniu znanych luk bezpieczenstwa.

Wykrywanie problemoéw takich jak brak aktualizaciji
bibliotek, btedy w konfiguracji serwera, niepoprawne
ustawienia nagtéwkow HTTP.

2. Testy penetracyjne (Penetration Testing)
Symulacja rzeczywistego ataku na aplikacje.
Sprawdzenie, czy mozna uzyskac¢ dostep do danych,
ominagé¢ mechanizmy logowania, przeja¢ sesje
uzytkownika itp.

Wykonywane recznie przez pentesteréw lub
poétautomatycznie.

3. Testy funkcjonalne bezpieczenstwa

Weryfikacja mechanizméw uwierzytelniania i autoryzagji
(np. czy uzytkownik z nizszymi uprawnieniami nie moze

dostac sie do danych administratora).

Sprawdzenie poprawnosci przechowywania i
szyfrowania haset.

Kontrola nadawania rél i uprawnien w systemie.
4. Testy odpornosci na ataki webowe

Najczesciejzgodne z lista OWASP Top 10, np.:

SQL Injection (wstrzykiwanie zapytan do bazy danych),

XSS (Cross-Site Scripting),
CSRF (Cross-Site Request Forgery),

brak walidacji danych wejsciowych,
ataki typu brute force na logowanie.
5. Testy bezpieczenstwa danych

Czydanewrazliwe (np. hasta, numery kart, PESEL) sg
szyfrowane i bezpiecznie przesytane (np. HTTPS, TLS).

Analiza logéw - czy nie wyciekajg w nich poufne
informacje.

6. Testy wydajnosci i odpornosci (Security Stress
Testing)

Sprawdzenie, jak aplikacja zachowuje sie przy prébie
ataku typu DoS/DDoS.

Testy ograniczen liczby préb logowania.



Typowa lista
do

sprawdzenia

1. Uwierzytelnianie (Authentication)

Hasta sg przechowywane z
uzyciem hashowania + soli (np. bcrypt,
Argon2).

Hasta maja wymogi co do dtugoscii
ztozonosci.

Istnieje mechanizm blokady konta /
CAPTCHA po wielu nieudanych prébach
logowania.

Sesje wygasajg po okreslonym czasie
nieaktywnosci.

Logowanie odbywa sie zawsze
przez HTTPS.

2. Autoryzacja (Authorization)
Uzytkownik nie ma dostepu do danychii
funkcji, do ktérych nie mauprawnien

(test tzw. Privilege Escalation).

Role i uprawnienia sg jasno
zdefiniowane.

APl iendpointy sg chronione — nawet
jesli nie sg wyswietlane w interfejsie.

3. Walidacja i filtrowanie danych
(Input Validation)

Wszystkie dane wej$ciowe sa
walidowane po stronie serwera.

Aplikacja jest odpornana SQL
Injection.

Aplikacja jest odpornana XSS (Cross-
Site Scripting).

Dane przesytane przez formularze i API

sg ograniczane do dozwolonych
wartos$ci.

4. Bezpieczenstwo komunikacji

Wymuszony jest protokét HTTPS / TLS
1.2+,

Certyfikat SSL jest poprawny i aktualny.
Nagtowki bezpieczenstwa (np. Content-
Security-Policy, X-Frame-
Options, Strict-Transport-Security) sa
ustawione.

5. Przechowywanie danych

Dane wrazliwe (PESEL, numery kart,
adresy) sg szyfrowane w bazie.

Kopie zapasowe s3 szyfrowane i
chronione.

Loginie zawierajg haset ani danych
poufnych.

6. Sesje i ciasteczka

Tokeny sesji sg trudne do odgadnieciai
generowane losowo.

Ciasteczka majg ustawione
flagi HttpOnly, Secure i SameSite.

Sesje wygasajg poprawnie po
wylogowaniu.

7. Odpornosé na ataki

Ochrona przed CSRF (tokeny,
nagtowki).

Mechanizmy rate limiting / throttling
(np. ograniczenie liczby zapytan).

Aplikacja jest odpornana DoS/DDoS
(np. testy obcigzeniowe).

8. Aktualizacje i konfiguracja

Wszystkie biblioteki i frameworki
sg aktualne.

Nie ma wtaczonych zbednych portéw i
ustug.

Tryb debugowania/logowania jest
wytaczony w srodowisku produkcyjnym.

9. Testy mobilne (jesli aplikacja
mobilna)

Brak przechowywania hasetw pamieci
urzadzenia w formie jawne;j.

Brak wrazliwych danych w logach
systemowych.

APl jest zabezpieczone (tokeny,
OAuth2).

Aplikacja weryfikuje certyfikat serwera
(SSL Pinning).

10. Testy konncowe (penetracyjne)
Symulacja préb ataku SQL Injection.
Symulacja prob XSS.

Préby obejscia logowania.

Test przejgcia sesji.

Préby dostepu do APl bez autoryzacji.

o



Biblioteki do testowania

Python:

* unittest - wbudowana biblioteka do testow jednostkowych.

* pytest — popularny framework testowy, prostszy i bardziej elastyczny niz unittest.
* nose2 -rozszerzenie unittest, dodatkowe raporty i pluginy.

* doctest — pozwala pisac testy w docstringach funkc;ji.

* hypothesis —testy oparte na generowaniu danych wejsciowych.

* selenium -testowanie aplikacji webowych (automatyzacja przegladarki).

* requests + responses — testowanie zapytan HTTP i API.



Biblioteki do testowania

Java:

* JUnit - podstawowa biblioteka do testéw jednostkowych.

* TestNG - alternatywa dla JUnit z bardziej rozbudowanymi funkcjami.
* Mockito - biblioteka do tworzenia atrap (mockow) w testach.

 Espresso —testy Ul aplikacji Android.

JavaScript/ TypeScript:

Jest — popularny framework testowy dla frontendu i backendu.

Mocha + Chai - testy jednostkowe i asercje.

Cypress - testy end-to-end aplikacji webowych.

Puppeteer/ Playwright — automatyzacja i testowanie interfejsu w Chrome/Edge.



Inne;

ibli I * P - ie API (HTTP, REST,
BIblIOtekl G?:;?C?E). testowanie API (

do * SoapUI -testy ustug webowych SOAP/REST.

* JMeter - testy wydajnosciowe i obcigzeniowe.

- ° \"\Y) _ . - . ..
teStowa n Ia \?\/ebﬁfvzczrﬁp testy bezpieczenstwa aplikacji



Przyktady zastosowania

JUnit

Calculator.java
public class Calculator {
public int add(int a, int b) {
return a + b;

}

public int divide(int a, int b) {
returna/ b;
}
}




Unittest test_calculator.py

calculator. import unittest
Py from calculator import add, divide
def add(a, b): class TestCalculator(unittest.TestCase):
def test_add(self):
self.assertEqual(add(2, 3),5) # 2+3=5
self.assertEqual(add(-1,1),0) #[Ed -1+1=0

returna+b

def divide(a, b): def test_divide(self):

returna/b self.assertEqual(divide(10, 2), 5) # [ 10/2=5
with self.assertRaises(ZeroDivisionError): # X 10/0= btad
divide(10, 0)
python -m unittest if _name_ =='_ main_ "

test_calculator.py unittest.main()



Testy kodu JavaScript (Jest) calculator.test.js
const{ add, divide } = require("./calculator");

calc u.lator'JS test("dodawanie liczb", () =>{
function add(a, b) { expect(add(2, 3)).toBe(5); //
return a + b; expect(add(-1, 1)).toBe(0); //
} 1
test("dzielenie liczb", () =>{
function divide(a, b) { expect(divide(10, 2)).toBe(5); //
returna/b; expect(() => divide(10, 0)).toThrow(); // XK dzielenie
przez 0
i D;

module.exports = { add, divide }; -



Narzedzia do testowania

pese-

JUnit (Java), NUnit (.NET) -
frameworki do pisania testéw
jednostkowych iintegracyjnych.
Przyktad: Automatyczny test, ktory
codziennie sprawdza dziatanie
funkcji kalkulujacej ceny.

Jenkins — narzedzie do ciggtej
integraciji (Cl), ktére automatycznie
uruchamia testy po kazdej zmianie
w repozytorium kodu.

Przyktad: Po wgraniu nowego kodu
do GitHub Jenkins uruchamia
wszystkie testy, a wynik jest
wysytany do zespotu.

<>

%

Selenium - automatyzacja testéw
Ul wprzegladarce.

Przyktad: Automatyczne klikanie i
wypetnianie formularzy na stronie
internetowej, aby zweryfikowacé
poprawnosc¢ dziatania.

SonarQube - narzedzie do analizy
jakosci kodu i wykrywania
potencjalnych problemadw, takich
jak btedy, luki bezpieczenstwa czy
zte praktyki programistyczne.
Przyktad: Raport SonarQube
pokazujacy, ktére fragmenty kodu
wymagajg refaktoryzaciji.

Postman - testowanie i
automatyzacja testow API
(interfejsow do komunikacji miedzy
systemami).

Przyktad: Sprawdzenie, czy API
zwraca poprawne dane podczas
zapytania o profil uzytkownika.



o9 Home Workspaces ~ APl Network (1 Search Postman € K @ 2 Invite 01 () @ Upgrade

24 Blog HZKWT's Workspace Mew  Import GET Get data W ] Mo environment W H

(W} P Get data v Share | @ B
Collections
~ My Collection

El GET Get data GET - Send - =

POST Post data

s

Params Authorization Headers (6) ody Scripts Settings
Flow Query Params

" Key Value Description Bulk Edit

Response {T) History ~

Enter the URL and click Sand 1o gat a responsa



1. Tworzenie zadania

Zatozmy, ze testujemy API do
zarzgdzania uzytkownikami, ktore
ma endpoint do pobierania
informacji o uzytkowniku:
*Metoda: GET

Testowanie API

3. Analiza odpowiedzi

Po wystaniu zgdania, Postman
wyswietli odpowiedz. Przyktadowa
odpowiedz moze wygladac tak:
json5 lines

Click to expand

*URL: https://api.example.com/user{

s/1

2. Wysytanie zadania
W Postmanie:
*Otworz nowgq karte.
*Wybierz metode GET.
*Wprowadz

"id": 1’

4. Dodawanie testow

W zaktadce "Tests" w Postmanie
mozesz dodac skrypty testowe, aby
zweryfikowac odpowiedz. Oto kilka

URL: https://api.example.com/users przyktadow testow:

/1.
*Kliknij przycisk "Send".

javascript18 lines
Click to close

// Sprawdzenie statusu odpowiedzi
pm.test("Status code is 200",
function () {

5. Uruchamianie testéow

Po dodaniu testéw, kliknij przycisk
"Send" ponownie, aby wystac
zgdanie. Postman automatycznie
uruchomi testy i wyswietli wyniki w
zaktadce "Test Results".

6. Analiza wynikow testow

W zaktadce "Test Results" zobaczysz,
ktore testy przeszty pomysinie, a
ktore nie. Mozesz rowniez zobaczy¢
szczegoOty btedodw, jesli jakies testy
nie powiodty sie.



Po
sprawdzeniu

// Sprawdzenie statusu odpowiedzi
pm.test("Status codeis 200", function () {
pm.response.to.have.status(200);

Ds

// Sprawdzenie, czy odpowiedz zawiera wtasciwosci

pm.test("Response has id, name, and email", function () {
const responselson = pm.response.json();
pm.expect(responselson).to.have.property("id");
pm.expect(responselson).to.have.property("name");

pm.expect(responselson).to.have.property("email");

D;

// Sprawdzenie wartoscipola name
pm.test("Nameis John Doe", function () {
const responselson = pm.response.json();
pm.expect(responselson.name).to.eql("John Doe");

D;

Testowanie API

w Postmanie jest proste

| intuicyjne. Dzieki
mozliwosci dodawania
testow w JavaScript,
mozesz automatycznie
weryfikowac¢ odpowiedzi i
upewnic sie, ze Twoje API
dziata zgodnie z
oczekiwaniami.



SELENIUM

Czym jest Selenium?

Selenium to popularne narzedzie do
automatyzacji testow aplikaciji
webowych.

Umozliwia symulacje interakcji
uzytkownika z przegladarka.

Dlaczego warto uzywacé Selenium?

Wspiera wiele przegladarek (Chrome,
Firefox, Safari, Edge).

Obstuguje rozne jezyki programowania
(Java, C#, Python, Ruby, JavaScript).

Umozliwia testowanie aplikacji w
réoznych srodowiskach.

* Selenium Webdriver — wykorzystuje
API (ang. Application Programming
Interface) przegladarek internetowych.
Umozliwia symulowanie obstugi
przegladarki doktadnie w taki sposdb,
w jaki zrobitby to cztowiek.

* Selenium Grid — wykorzystuje
przypadki testowe stworzone przy
uzyciu Selenium Webdriver. Pozwala na
ich uruchomienie na réznych
platformach sprzetowych.

* Selenium IDE - to wtyczka do
przegladarki. Mozna z jej pomoca
nagra¢ wykonywane dziatania, a
poOzniej je odtworzyc.



Przyktad
zastosowania

from selenium import webdriver

# Inicjalizacja WebDriver
driver = webdriver.Chrome() Najlepsze praktyki:
e Struktura testow

# Otworz strone * Organizuj testy w klasy

driver.get("https://example.com") I metody.

* Uzywaj wzorcow projektowych,
takich jak Page Object Model.

# Znajdz element i wykonaj akcje . 73 rzqdzanie danymi

element = driver.find_element_by_name("q")

testowymi
element.send_keys("Selenium") . Uzywaj plikéw konfiguracyjnych
element.submit() lub baz danych do
przechowywania danych
testowych.
# Sprawdz tytut strony

* Raportowanie
assert "Selenium" in driver.title

* Uzywaj narzedzido
generowania raportow (np.
# Zamknij przegladarke Allure, ExtentReports).

driver.quit()



Testy jednostkowe (Unit Tests):

e Sprawdz, czy funkcja obliczPole(3,4) zwraca
poprawng wartosc 12.

* /Zweryfikuj, czy
metoda dodajUzytkownika() dodaje uzytkownika

Przyktadowe do bazy danych.
zadania + Upewnij sie, ze

metoda zaloguj("admin",'1234") zwraca true tylko
dla poprawnych danych logowania.

* Testuj, czy metoda dzielenie(10,0) zgtasza wyjatek
zamiast zwracac btedny wynik.



Testy systemowe (System Tests):

* /weryfikuj, czy uzytkownik moze
sie zarejestrowaé, zalogowad, a nastepnie
wylogowac poprawnie.

* Sprawdz, czy po dodaniu produktu do koszyka
Przyktadowe wyswietla sie poprawna suma zamowienia.
Zadanla . .Upgvx./nu sig, ze przy probie rejestracjiz .
Istniejacym mailem system zwraca komunikat o
btedzie.

 Sprawdz, czy aplikacja dziata poprawnie w
roznych przegladarkach (Chrome, Firefox, Edge).



Testy regresyjne (Regression Tests):

* Po aktualizacji modutu ptatnosci sprawdz, czy
nadal mozna zaptacic kartg i PayPalem.

* Po dodaniu nowejwalidacji haset upewnij sie, ze

Przyktadowe logowanie i rejestracja wcigz dziatajg poprawnie.
. * Po poprawce btedu w module koszyka sprawdz,
Zadanla czy dodawanie i usuwanie produktéw nadal
dziata.

* Po wdrozeniu nowego Ul zweryfikuj, czy linki w
menu prowadzg do odpowiednich stron.



Testy bezpieczenstwa (Security Tests):

* Sprobuj wprowadzi¢ w polu logowania dane "' OR
'"1'="1" 1 upewnij sie, ze system jest odporny
na SQL Injection.

 Sprawdz, czy sesja uzytkownika wygasa po 15

minutach bezczynnosci.
Przyktadowe Y
. * Zweryfikuj, czy ciasteczka majgq ustawione
zadania flagi HttpOnly i Secure.

* Przetestuj, czy uzytkownik z rolg ,,user” nie ma
dostepu do panelu administratora.

e Sprobuj wystac zapytanie POST bez tokena CSRF i
sprawdz, czy system je odrzuca.



* Nazwa projektu: System rejestracji uzytkownikow
* Autor: Jan Kowalski
 Data: 19.08.2025

Przyktad te stu . Ce!tes_t.ow: S.prawdz.enle poprawnosci dziatania
aplikacji oraz jej bezpieczenstwa.
ZgOd negO * 2. Plan testow
7 egza minem * Rodzaje testow, ktore zostang przeprowadzone:

* Testy jednostkowe - sprawdzenie poprawnosci
dziatania pojedynczych funkcii.

INF.04

* Testy systemowe — weryfikacja dziatania catej aplikac;ji
jako catosci.

* Testy regresyjne — upewnienie sig, ze nowe zmiany nie
psujg istniejgcych funkciji.

* Testy bezpieczenstwa - sprawdzenie odpornosci
aplikacji na ataki i nieautoryzowany dostep.




Przyktad testu
zgodnego

Z egzaminem
INF.04

ID testu | Opis testu Da|.1’e ) Ocz<::-k|wany Wynik . Status
wejsciowe wynik rzeczywisty

Test jednostkowy

T1 2 4 OK
funkcji dodaj() )3 > > o
Rejestracja . . . . .

login: adam, »Rejestracja »Rejestracja v

12 nqwego . hasto: 1234 udana” udana” . OK
uzytkownika
Rejestracja . . . . o

T3 istniejgcego login: adam, T,U.zytko.vxfn’l’k T,Uzytl.<o,:/vn|kjuz OK

. ) hasto: 1111 juzistnieje istnieje

uzytkownika

T4 Test logowanla login: admin, Dostep Dostep oK
(regresja) hasto: 1234 przyznany przyznany
Test l:) %q o Odmowa Dost

L DTSN ~ hastO""' OR logowania rz z?ﬂpam x Bl
SQL Injection ,1,=,1,,' 8 przy y
Sesja

T6 uzytkownika po brak dziatan Sesja wygasta | Sesja wygasta oK

15 min braku
aktywnosci

uzytkownika




Przyktad testu zgodnego z egzaminem INF.04

Whnioski:
* Funkcje aplikacji dziatajg poprawnie (T1-T4).

e Zidentyfikowano luke bezpieczenstwa zwigzang z podatnosciag
na SQL Injection (T5).

* Mechanizm sesji dziata poprawnie (16).

Zalecenia:

 Zaimplementowac¢ parametryzowane zapytania SQL, aby usunac
podatnosc¢ na SQL Injection.

* Wprowadzi¢ dodatkowg walidacje danych wejsciowych.



Podsumowanie

- pytania

. Kto wykonuje testy akceptacyjne?

. Na czym polegajg testy integracyjne?
. Do czego stuzy POSTMAN?

. Na czym polegajg testy

bezpieczenstwa?

. Cojestsprawdzane podczas testow

uwierzytelniania?

. CotojestSQL Injection?
. Do czego stuzy Jenkins?



Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 1
Korzystajac z jezyka Python def poleprostokata(a, b):
oraz biblioteki Unittest return a*b

wykonaj test jednostkowy
dla ponizszych programow:

def dodaj(a, b): def oblicz(a, b, c):
returna+b returna+b-c



Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 2

Wykonaj test systemowy

dla ponizszego kodu: class Aplikacja:

def __init__(self):
self.uzytkownicy = {}

def rejestracja(self, login, haslo):
if login in self.uzytkownicy:
return "Uzytkownik juz istnieje"
self.uzytkownicy[login] = haslo
return "Rejestracja udana”



Zadania do samodzielnego wykonania




Zadania do samodzielnego wykonania




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 5 (na 5)

import tkinter as tk
from tkinter import messagebox

# ======== Baza uzytkownikow (stownik
login:hasto) ========

users = {}

# ======== Funkcja rejestracji ========

def register():
login = entry_login.get()
password = entry_password.get()

# Zadanie 4: Walidacja pustych pél
if login =="" or password =="":
messagebox.showerror("Btad", "Login i hasto
nie moga byc¢ puste!")
return

# Zadanie 5: Sprawdzenie czy login istnieje
if login in users:
messagebox.showerror("Btad", "Uzytkownik juz
istnieje!")
return

# Rejestracja

users[login] = password

messagebox.showinfo("Sukces",
f"Zarejestrowano uzytkownika: {login}")

# ========Funkcja logowania ========
def login():

login = entry_login.get()

password = entry_password.get()

# Zadanie 4: Walidacja pustych pél
if login =="" or password =="":
messagebox.showerror("Btad", "Login i hasto
nie moga by¢ puste!")

return

# Logowanie
if login in users and users[login] == password:
messagebox.showinfo("Sukces", f"Zalogowano
jako:{login}")
else:
messagebox.showerror("Btad", "Niepoprawny
login lub hasto!")

root = tk.Tk()
root.title("Test systemowy — Zadanie 4 i 5")
root.geometry("300x200")

# Login

tk.Label(root, text="Login:").pack(pady=>5)
entry_login = tk.Entry(root)
entry_login.pack()

# Hasto (Zadanie 4 — maskowanie hasta)
tk.Label(root, text="Hasto:").pack(pady=5)
entry_password = tk.Entry(root, show="*")
entry_password.pack()

# Przyciski

tk.Button(root, text="Rejestracja’,
command=register).pack(pady=>5)
tk.Button(root, text="Logowanie",
command=login).pack(pady=5)

root.mainloop()



Zadania do samodzielnego wykonania

Na podstawie kodu

z poprzedniej strony wykonaj
test bezpieczenstwa
sprawdzajgcy czy hasto jest
ukrywane i nie mozna
zalogowac sie bez wpisania
hasta.

Sprawdz kod na przynajmniej
dwodch systemach
operacyjnych i uruchom go
przynajmniej 10 razy.
Obserwacje wypisz w tabeli
wedtug wzoru.

Numer préoby Obserwacje-0S1 | Obserwacje-0S 2

© 00 N oo o A W N =

-
o



Zadania do samodzielnego wykonania

{
"info": {
"name": "INFO4 AP| Test Collection",

"schema":

"https://schema.getpostman.com/json/collection/v2.1.0/coll

ection.json",

" postman_id": "12345678-abcd-efgh-ijkl-987654321000"

2

"item": [

{

"name": "Get Users",
"request": {
"method": "GET",
"header": [],

"url": {

"raw": "http://localhost:5000/users",
"protocol": "http",
"host": [

"localhost"

I

"port":"5000",
"path": [

"users"

]

}

K

12

{

name": "Create User",
"request": {

"method": "POST",
"header": [

{

"key": "Content-Type",
"value": "application/json"
}

1,

"body": {

"mode": "raw",

"raw": "{\"name\": \"Jan Kowalski\", \"email\":

\"jan.kowalski@example.com\"}"

2

"url": {

"raw": "http://localhost:5000/users",
"protocol": "http",

"host": [

"localhost"

]’

"port":"5000",
"path": [

"users"

]

}

1

1

{

"name": "Get User by ID",
"request": {
"method": "GET",
"header": [],
"url": {

"raw": "http://localhost:5000/users/1",
"protocol": "http",
"host": [
"localhost"

1,

"port": "5000",
"path": [

"users",

nqn

]

1

}

2

{

"name": "Delete User",
"request": {

"method": "DELETE",
"header": [],

"url": {

"raw": "http://localhost:5000/users/1",
"protocol": "http",

"host": [

"localhost"

1,

"port":"5000",

"path": [

"users",

nqn

]
}
}
}
]
}



Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 6 (na 5)

Za pomocg POSTMAN wczytaj e et e
kOlekCJQ danyCh V4 pOprzednlej HATTEEEEE T Upload files to import
strony. Nastgpnie wykonaj
wszystkie mozliwe testy tej
kolekcji. Po weryfikacji kolekcji
wskaz btedy w postaci zrzutu
ekranu. Zapisz wynik w pliku
nazwanym swoim imieniem

| numerem z dziennika.

O INFO4_Postman, _Collection_with_Tests.json (2




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 7 (na 5)

class User:
Ponizsze kod zawiera def __init__(self, username, password):
istothe btedy; self.username = username

self.password = password

Wykonaj test jednostkowy,
regresyjny oraz bezpieczenstwa dla
tego kodu. Wskaz istotne btedy oraz
zaproponujich rozwigzanie.

def greet(self):
return "Witaj " + self.username

def divide_numbers(self, a, b):
returna/b

def get_password(self):
return self.password



Zadanie 8 (na b5)

Wykonaj aplikacje mobilng wedtug
wzoru (catos¢ znajdziesz w prezentacji
o jezyku JAVA | Android Studio).

Nastepnie wykonaj testy, w ktorych
sprawdzisz czy aplikacja dziata na API
28, API 30, APl 32 i najnowszym API 36.

Obserwacije zapis w tabeli.




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 9

calculator.js
function add(a, b) {
return a - b;

}

function multiply(a, b) {
return a + b;

}

function divide(a, b) {

i (b ===0){

return O;

}

returna/b;

}

module.exports = { add, multiply, divide };

Za pomoca Jest wykonaj test poprawnosci kodu

umieszczonego obok.

Instalacja:
npm init -y
npm install --save-dev jest

W package.json dodaj:
"scripts": {

"test": "jest"

}

Uruchom:
npm test



Zadanie 10

Wykonaj aplikacje konsolowg

w jezyku Java, ktorej zadaniem
bedzie sortowanie bgbelkowe

| kubetkowe liczb wprowadzonych
przez uzytkownika.

Uzytkownik moze wybrac jeden

lub drugi sposob sortowania

a hastepnie wprowadza dowolng
ilos¢ liczb. Po wykonaniu programu
wykonaj test poprawnosci kodu

za pomoca testu jednostkowego.

Zadanie 11

Wykonaj aplikacje konsolowa

w jezyku Python, ktérej zadaniem
bedzie sortowanie szybkie

| przez wstawianie liczb
wprowadzonych przez uzytkownika.

Uzytkownik moze wybrac jeden lub
drugi sposOb sortowania a nastepnie
wprowadza dowolngilosc liczb.

Po wykonaniu programu wykonaj test
poprawnosci kodu za pomoca testu
jednostkowego.



W jakim celu
tworzy sie
dokumentacje?

Zrozumienie i utrzymanie:

Nowy programista tatwiej zrozumie dziatanie aplikacji dzieki
szczegbétowym opisom.

Wprowadzanie zmian:
Dokumentacja wskazuje, gdzie i jak zmieniac kod, by nie
powodowac btedow.

Szkolenie uzytkownikoéw:

Instrukcje pozwalajg uzytkownikom szybko nauczyc sie
korzystac z aplikacii.

Przejrzystosc¢ zespotu:
Utatwia komunikacje i wspotprace miedzy programistami,
testerami i menadzerami.

Przyktad:
Firma Microsoft udostepnia dokumentacje APl dla
programistow tworzgcych aplikacje korzystajgce z Windows.




Dokumentacja techniczna:

* QOpis architektury systemu

* Schematy bazy danych

* API (interfejsy programistyczne)

* |Instrukcje konfiguracji Srodowiska
Przyktad: Swagger — narzedzie do tworzenia dokumentacji APl w formie
interaktywnej strony.

Dokumentacja uzytkownika:

RO d Zaj e * Instrukcje obstugi programu

* FAQ (Najczesciej zadawane pytania)

dOku mentaCji * Tutoriale i poradniki

Przyktad: Dokumentacja Office 365 dostepna na stronie Microsoft, opisujaca
jak korzysta¢ z aplikaciji.

Dokumentacja projektowa:
* Specyfikacja wymagan funkcjonalnych '

* Planytestéw i scenariusze testowe

Przyktad: Jirai Confluence do zarzgdzania dokumentacjg i sledzenia btedéw

* Raporty z bteddéw i decyzji projektowych
w
projekcie. ,

o




Dobre praktyki

Dokumentuj na biezaco:
Unikaj sytuaciji, ze dokumentacja jest tworzona dopiero po
zakonczeniu prac — wtedy moze by¢ niekompletna lub btedna.

Jasnyi prosty jezyk:
Unikaj zbyt technicznego zargonu tam, gdzie to nie jest konieczne.

Standardy i szablony:
Uzywaj spdjnych formatow, aby dokumentacja byta czytelna i
utatwiata nawigacije.

Aktualizuj dokumentacje:
Dokumentacja powinna odzwierciedla¢ aktualny stan projektu.
Narzedzia:
* Markdown (tatwa sktadnia do formatowania tekstu)
* Wikifirmowe (np. Confluence)
* Systemy kontroli wers;ji (np. Git) do sledzenia zmian
dokumentow

Przyktad:
Wiele zespotow programistycznych korzysta z GitHub Wiki lub
Notion do tworzenia i przechowywania dokumentacji projektowe;j.



Przyktad dokumentacji wewnatrz kodu

def oblicz_podatek(kwota):
Wewnatrz funkcji wstawiono opis

Oblicza podatek VAT (19%) od podanej kwoty. dziatania i zastosowane wartosci.
Proste?

Parametry:

kwota (float): Kwota netto, od ktérej ma by¢ obliczony podatek.

/Zwraca:

float: Wartosc¢ podatku VAT.

Przyktad uzycia:
>>> oblicz_podatek(100)
19.0
>>> oblicz_podatek(-10)
0
if kwota <= 0:

return O

return kwota *0.19



Dokumentacja w formie dokumentu
zewnetrznego

Modut obliczen podatku VAT
Cel modutu

Modut odpowiedzialny za obliczanie wartosci f datek i t obli datek
podatku VAT od kwoty netto. rom POCATEKIMPOT ObHEe_POCate
Funkcje kwota = 200.0
oblicz_podatek(kwota: float) -> float podatek = oblicz_podatek(kwota)
: o : .
Oblicza podatek VAT (19%) dla podanejkwoty iny(t"podatek VAT od {kwota} wynosi {podatek}’)

 Parametry:

kwota: liczba zmiennoprzecinkowa — wartos¢
netto.

e Zwraca:
podatek VAT jako liczba zmiennoprzecinkowa.
Zachowanie:
Dla wartosci ujemnych i zerowych zwraca 0.



Scenariusz
uzytkowania

Scenariusz 1: Obliczenie
podatku VAT dla poprawnej
kwoty

. Cel: Uzytkownik chce
obliczy¢ podatek VAT od
kwoty netto.

. Kroki:

1. Uzytkownik uruchamia
aplikacije.

2. Wprowadza kwote netto
(np. 100).

3. Kliknigciem potwierdza
obliczenie.

4. System oblicza podatek
VAT (19%) i wySwietla
wynik (19).

5. Uzytkownik odczytuje
wynik i kofAczy dziatanie.

. Rezultat:
Wyswietlona jest
poprawna warto$c¢
podatku VAT.

Scenariusz 2: Préba
obliczenia podatku VAT dla
wartosci ujemnej

Cel: Uzytkownik
sprawdza, co sie stanie,
gdy podawartosé
ujemna.

Kroki:

Uzytkownik uruchamia
aplikacje.

Wprowadza kwote netto
ujemna (np. -50).

Kliknigciem potwierdza
obliczenie.

System wykrywa
niepoprawngwartosc¢ i

zwraca podatek rowny 0.

System wyswietla
komunikat ,,Podaj
wartos¢ dodatniag”
(opcjonalnie).

Rezultat:

Aplikacja nie wykonuje
obliczen dla wartosci
ujemnych iinformuje
uzytkownika o btedzie.

Scenariusz 3:
Wprowadzenie wartosci
zerowej

Cel: Uzytkownik
wprowadza 0 jako kwote
netto.

Kroki:

Uzytkownik uruchamia
aplikacje.

Wprowadza kwote 0.
Potwierdza obliczenie.

System zwraca wartos$¢
podatku réwna 0.

Wyswietla wynik.

Rezultat:

Podatek VAT wynosi 0,
Co jest poprawnym
wynikiem.

Scenariusz 4: Zapis wyniku
do pliku (rozszerzenie
funkcjonalnosci)

Cel: Uzytkownik chce
zapisa¢ wynik obliczenia
do pliku tekstowego.

Kroki:

Uzytkownik uruchamia
aplikacje.

Wprowadza kwote netto.
Potwierdza obliczenie.

System wyswietla wynik i
pyta o zapis.

Uzytkownik wybiera
opcje zapisu.

System tworzy plik
tekstowy z wynikami.

Uzytkownik konczy
prace.

Rezultat:

Wynik jest zachowany w
pliku, do pdzniejszego
odczytu.



Dokumentacja z wykonania zgodna z INF.04

1. Informacje ogélne 3. Technologie uzyte w projekcie

Nazwa projektu: System rejestracji uzytkownikéw Backend: Python (Flask)

Autor: Jan Kowalski Frontend: HTML, CSS, JavaScript

Data: 19.08.2025 Baza danych: SQLite

Cel zadania: Stworzenie aplikacji umozliwiajgcej rejestracje i logowanie uzytkownikéw oraz Dodatkowe biblioteki: bcrypt (szyfrowanie haset), Flask-Login (sesje)

bezpieczne przechowywanie danych.
4. Etapy wykonania
2. Opis funkcjonalnosci
. L . . Utworzenie struktury projektu (foldery: templates, static, app).
Rejestracja uzytkownika

«  Formularz zawiera pola: login, hasto, powtérzenie hasta. *  Implementacja logiki rejestracji i logowania.
*  Sprawdzenie, czy login jest unikalny. *  Wdrozenie mechanizméw bezpieczeristwa (hashowanie haset, walidacja danych, ochrona przed
. Hasta sg szyfrowane (hash + sél) przed zapisaniem w bazie danych. SQL Injection).

Logowanie e Zaprojektowanie interfejsu uzytkownika.

. Uzytkownik loguje sig poprzez podanie loginu i hasta.
v og J epop D P g . Testy funkcjonalne reczne (sprawdzenie rejestracji, logowania, sesji).
. System weryfikuje zgodnos$¢ danych z bazg.

. Sesja uzytkownika wygasa po 15 minutach bezczynnosci. . Finalne wdrozenie i dokumentacja.

Bezpieczenstwo 5. Wnioski
. Dane przesytane sg przezHTTPS.
. Mechanizmy ochrony przed SQL Injection i XSS.
. Role uzytkownikdw: zwykty uzytkownik i administrator (odmienne uprawnienia). *  Wszystkie podstawowe funkcje dziatajg poprawnie.

. Aplikacja spetnia zatozenia zadania egzaminacyjnego.

Interfejs uzytkownika Dodatkowe zabezpieczenia poprawiajg bezpieczenstwo uzytkownikéw.
. Prostotai intuicyjnosc.
. Komunikaty btedéw przy niepoprawnych danych.

. Responsywny wyglad, dziatajacy w réznych przegladarkach.



Dokumentacja z wykonania zgodna z INF.04

# Projekt: System rejestracji uzytkownikow
# Autor: Jan Kowalski
# Data: 19.08.2025

# Cel: Stworzenie aplikacjiumozliwiajgcej rejestracje i logowanie
uzytkownikow,

# zapewniajac bezpieczne przechowywanie danych.

# Rejestracja uzytkownika:
# - Formularz z polami: login, hasto, powtdrzenie hasta
# - Sprawdzenie unikalnosci loginu

# - Hasta szyfrowane przy uzyciu hash + sél

# Logowanie:
# - Weryfikacja loginu i hastaz baza danych

# - Sesja uzytkownika wygasa po 15 minutach bezczynnosci

# Bezpieczenstwo:

# - Dane przesytane przez HTTPS

# - Ochrona przed SQL Injection i XSS

# - Role uzytkownikow: zwykty uzytkownik i administrator

# Interfejs uzytkownika:
# - Intuicyjny i prosty w obstudze
# - Wyswietlanie komunikatow bted éw

# - Responsywny wyglad, kompatybilno$¢ zréznymi
przegladarkami

# = = =

# 2. Technologie uzyte

# = = = == =
# - Backend: Python (Flask)

# - Frontend: HTML, CSS, JavaScript

# - Baza danych: SQLite

# - Biblioteki dodatkowe: bcrypt (hashowanie haset), Flask-Login
(zarzadzanie sesjami)

. Utworzenie struktury projektu (foldery: templates, static, app)
. Implementacja logikirejestracji ilogowania

. Wdrozenie mechanizmoéw bezpieczenstwa

. Projektowanie interfejsu uzytkownika

. Testy funkcjonalnereczne (rejestracja, logowanie, sesje)

. Finalne wdrozenie i dokumentacja

#4. Wnioski
# ====

# - Aplikacja spetnia zatozenia zadania egzaminacyjnego
# - Wszystkie podstawowe funkcje dziatajg poprawnie

# - Mechanizmy bezpieczenstwa zapewniajg ochrone danych
uzytkownikéw

# 5. Przyktadowa implementacja funkcji rejestraciji

import becrypt

uzytkownicy = {}

defrejestracja(login, haslo):

Rejestracja nowego uzytkownika.

Sprawdza unikalnos$¢ loginu i zapisuje hasto w formie
zaszyfrowanej.

if login in uzytkownicy:

return "Uzytkownik juzistnieje"
hashed = bcrypt.hashpw(haslo.encode('utf-8'), bcrypt.gensalt())
uzytkownicy[login] = hashed

return "Rejestracja udana"



Dokumentacja z wykonania zg

odna z INF.04

# Dokumentacja wykonania zadania - INF.04

# Projekt: System rejestracji uzytkownikéw
# Autor: Jan Kowalski
# Data: 19.08.2025

# Cel: Stworzenie aplikacji umozliwiajacejrejestracje i logowanie
uzytkownikow,

# zapewniajac bezpieczne przechowywanie danych.

# Technologie: Python, Flask, SQLite, bcrypt

# Importy bibliotek

import berypt # Biblioteka do szyfrowania haset

import time # Do obstugi czasu sesji uzytkownika

# Inicjalizacja danych

ﬁzy'ikownicy ={} # Stownik przechowujacy uzytkownikéw i zaszyfrowane
asta

sesje ={} # Stownik przechowujacy sesje uzytkownikéw

# Funkcja rejestracji uzytkownika

def rejestracja(login, haslo):

Rejestracja nowego uzytkownika.

- Sprawdzenie unikalnosci loginu
- Hashowanie hasta
- Zapis do stownika uzytkownikéw
if login in uzytkownicy: # Jeslilogin juz istnieje
return "Uzytkownik juz istnieje" # Zwré¢ komunikat o btedzie
# Szyfrowanie hasta z uzyciem bcerypt
hashed = bcrypt.hashpw(haslo.encode('utf-8'), bcrypt.gensalt())
uzytkownicy[login] = hashed # Zapisanie loginu i zaszyfrowanego hasta

return "Rejestracjaudana" # Zwré¢ komunikat o powodzeniu

# Funkcja logowania uzytkownika

def logowanie(login, haslo):

Logowanie uzytkownika.

- Sprawdzenie poprawnosci loginu i hasta

- Utworzenie sesji uzytkownika

if login notin uzytkownicy: # Jesli uzytkownik nie istnieje
return "Nieprawidtowy login" # Zwré¢ komunikat btedu

# Sprawdzenie poprawnosci hasta

if berypt.checkpw(haslo.encode('utf-8'), uzytkownicy[login]):
sesje[login] = time.time() # Utworzenie sesji (czas logowania)

return "Logowanie udane" # Zwré¢ komunikat powodzenia

else:

return "Nieprawidtowe hasto" # Zwré¢ komunikat o btedzie

# Funkcja sprawdzania aktywnej sesji

def sesja_aktywna(login):

Sprawdzenie czy sesja uzytkownika jest aktywna.

- Sesja wygasa po 15 minutach bezczynnosci

if login notin sesje: # Jesli brak sesjidla loginu
return False # Sesja nieaktywna

if time.time() - sesje[login] > 15 * 60: # Jesli mingto 15 minut
del sesje[login] # Usun sesje
return False # Sesja wygasta

return True # Sesjajest aktywna

# Przyktadowe uzycie funkcji

print(rejestracja("adam"”, "1234")) # Rejestracja nowego uzytkownika

print(rejestracja("adam", "1234")) # Préba rejestracjiistniejgcego
uzytkownika

print(logowanie("adam", "1234")) # Logowanie poprawnym hastem
print(logowanie("adam", "1111")) # Logowanie niepoprawnym hastem

print(sesja_aktywna("adam")) # Sprawdzenie sesji po logowaniu



Dokumentacja z wykonania zgodna z INF.04

Aplikacja =
Rejestracja Logowanie
Login: Login: [
Hasto: | eecese Hasto: [
Powtdrz | eeeeee
hasto:

L Zarejestruj

Zaloguj

Status:

Brak aktywnej ses;ji

W dokumentacji w formie dokumentu
tekstowego zatgczamy zrzuty ekranu
dziatajgcego programu. Kazdy z nich powinien
pokazywac jeden etap obstugi — proces
logowania, zapisu itd..



JIRA i Confluence

JIRA to narzedzie do zarzadzania projektami i zadaniami uzywane gtéwnie w
metodykach Agile (Scrum, Kanban).
Pozwala tworzyc:

* backlog (lista zadan/projektow do zrobienia),

* sprinty (iteracje pracy),

 tablice Kanbani Scrum,

e zgtoszenia typu task, bug, epic, story.

W praktyce programisci, testerzy i managerowie korzystajg z JIRA, aby sledzi¢ postep prac,
raportowac btedy, planowac kolejne etapy projektu.

Przyktad uzycia JIRA:

Tester znajduje btad > zaktada ticket (bug) w JIRA > przypisuje go programiscie > programista
naprawia i zmienia status zadania > tester weryfikuje.
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JIRA i Confluence

Confluence to narzedzie do dokumentaciji i wspotpracy zespotowej.

* Dziata jak firmowa wiki — mozna tam pisac instrukcje, opisy architektury, podreczniki
uzytkownika, procedury testowe.

* Latwo integruje sie z JIRA (np. mozna w dokumentacji wstawic linki do zadan z JIRA).
Przyktad uzycia Confluence:

* Tester tworzy strone z planem testow i podlinkowuje do konkretnych zgtoszen
btedow w JIRA.

* Programista opisuje architekture systemu lub API.

* Project Manager przygotowuje raport ze sprintu dostepny dla catego zespotu.
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Podsumowanie - pytania

1. Co powinien zawieraC nagtowek
dokumentacji w formie komentarzy?

2. W jakim celu dodaje sie zdjecia do
dokumentacji?

3. Do jakiego rodzaju dokumentacji nalezg
tutoriale i instrukcje obstugi?

4. W jakim celu tworzy sie scenariusze
/ uzytkowania?

5. Cotojest]JIRA?

Wymien cechy Confluence?



Zadania do samodzielhego wykonania

Zadanie 1

Napisz aplikacje konsolowg, ktéra wykonuje
szyfrowanie za pomoca szyfru Cezara zdania
wpisanego przez uzytkownika. Szyfr Cezara
wykorzystuje przesuniecie +3 dla kazdego
znaku.

Nastepnie za pomocg komentarzy wykonaj
dokumentacje projektu wewnatrz kodu.

Mozesz uzy¢ dowolnego jezyka
programowania.

Zadanie 2

Napisz aplikacje konsolowg, ktorej zadaniem
bedzie losowanie kilku zaktadéw gry LOTTO.
Uzytkownik wybiera 6 liczb z zakresu od 1 do
49. Nastepnie program losuje swoje liczby i
porownuje z typowanymi przez uzytkownika.

Nastepnie za pomocg komentarzy wykonaj
dokumentacje projektu wewnatrz kodu.

Mozesz uzy¢ dowolnego jezyka
programowania.



Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 3 (zadanie na 5)

Napisz aplikacje konsolowg w dowolnym
jezyku, ktérej zadaniem bedzie sortowanie
babelkowe tablicy 6-elementowe]
zawierajgcej nastepujgce liczby
(9,15,2,10,23,29).

Nastepnie wykonaj dokumentacje projektu
w formie dokumentu tekstowego w formacie
DOC lub PDF. Dokumentacja powinna
zawieracC przynajmniej 3 zrzuty ekranu.

Zadanie 4

Napisz aplikacje konsolowa, ktorej zadaniem
bedzie wprowadzanie do pliku danych
wprowadzonych przez uzytkownika: Imie,
Nazwisko, Stanowisko pracy, Telefon, PESEL i
Numer stanowiska.

Nastepnie za pomoca komentarzy wykonaj
dokumentacje wewnatrz pliku z kodem. Po
zakonczeniu plik nazwij swoim imieniem

i numerem w dzienniku.



Zadania do samodzielnego wykonania

& o9 Kalkulator

Zadanie 5

Liczba 1

Utworz prostg aplikacje kalkulatora
w dowolnym jezyku

a nastepnie wykonaj do niej
dokumentacje w postaci komentarzy
umieszczonych w kodzie.

Liczba 2




Zadania do samodzielnego 0@ Zgadnij liczbe!
wykonania

Zgadni liczbe z zakresu 1-=100

67
Zadanie 6 |

Wykonaj aplikacje w dowolnym jezyku Sprawdz

wedtug zatgczonego wzoru. Nastepnie
dotgcz do niej dokumentacje
w postaci pliku WORD lub PDF .

Za maftao!

Liczba prob: 2

Mowa gra




Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 7 (zadanie na 5)

Po wykonaniu aplikacji Android w jezyku Java
napisz dokumentacje projektu w postaci
pliku DOC lub PDF. W dokumentacji dotacz
przynajmniej 3 zrzuty ekranu oraz.

Catosé - projekt, dokumentacje oraz
wygenerowany plik APK zapisz w postaci
archiwum i zapisz podajgc w tytule swoje
imie i nazwisko.

Urzadzenia Domowe

Wykonal; BEMIO
Pralka

Pedaj numer prania 1..12

ZATWIERDE

Odkurzacz

WELACZ

Odkurzace wylaczany




Zadania do
samodzielnego
wykonania

Zadanie 8 (na 5)

Utworz aplikacje Android wedtug
wzoru. Uzytkownik wprowadza imie,
nazwisko, stopien oraz numer
telefonu. Numer telefonu zostaje
zaszyfrowany szyfrem Cezara (+3).

Nastepnie wykonaj do niej
dokumentacje w formie dokumentu
WORD lub PDF z instrukcja obstugi

dla uzytkownika




Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 9 (na 6)

Utworz w dolownym jezyku aplikacje
do monitorowania cisnienia.
Nastepnie wykonaj testy dziatania na
systemie operacyjnym Windows oraz
Linux, ChromeQOS lub OS i poréwnaj

wyniki.

Dla potrzeb uzytkownika przygotuj
instrukcje obstugi w formie broszury
(skorzystaj np. z Canva).

mmHg

=TT

Tygodniowe cisnienie krwi

Wprowadz cignienie krwi (skurczowe / rozkurczowe):

Pon 135 96
Wt 140 o8

Sr 125 78
Czw 132 89
Pt 135 99
Sob 136 93
Miedz 133 a8

Oblicz srednie | pokaz wykres

Srednie tygodniowe: Skurczowe = 133.7, Rozkurczowe = 91.6

Cisnienie krwi w ciaggu tygodnia

140 -
130 -
120 -
110 A
100 A

90

80 4

o/\//r4‘\.

—8— Skurczowe
—8— Rozkurczowe

T
Pon Wit Sr Czw Sob Niedz




Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 10 (na 5)

Wykonaj gre w dowolnym jezyku
programowania wedtug zatgczonego
wzoru. Nastepnie przygotuj w formie
komentarzy dokumentacje projektu
zgodng ze wzorem egzaminacyjnym.

IUI

Kotko i Krzyzyk

Tura gracza: O

Mowa gra




Metodyki programowania

* Czym sa metodyki programowania?
Metodyki programowania to zestawy zasad, praktyk i procesow, ktore definiujg, jak powinien
przebiegac proces tworzenia oprogramowania od planowania do wdrozenia i utrzymania.

* Dlaczego warto stosowac¢ metodyki?

* Zapewniajg organizacje pracy zespotu.

* Pomagajg w planowaniu, kontrolowaniu i monitorowaniu postepul.

e Utatwiajg wykrywanie i szybkie reagowanie na btedy oraz zmiany wymagan.
* Podnoszgjakosé koncowego produktu.

* Rola metodyk
Dzieki metodykom mozliwa jest standaryzacja procesow, co utatwia wspotprace w zespole i
dostarczenie produktu spetniajgcego oczekiwania klienta.



Klasyfikacja metodyk

* Metodyki tradycyjne (kaskadowe) — proces przebiega liniowo,
etap po etapie, od analizy wymagan do wdrozenia.

* Metodyki zwinne (Agile) — proces jest iteracyjny, elastyczny, z
ciggtym dostarczaniem dziatajgcych fragmentow produktu i
adaptacjg do zmian.

* Metodyki hybrydowe —tgczg elementy obu podejsc, by
dopasowac proces do specyficznych potrzeb projektu i zespotu.

\
N\

G



Metodyka
kaskadowa

Manowanie
Y
w
Analiza
&

Progesl
+
Implemantacia
F 9
¥
Tesbowanis
F Y
¥

Pielggnaca

Klasyczna metodyka, gdzie proces tworzenia oprogramowania jest
podzielony na sztywne fazy:

1. Analizawymagan
2. Projektowanie

3. Implementacija

4. Testowanie

5. Wdrozenie

6. Utrzymanie

Zalety:

* Prostaitatwado zarzadzania.

* Kazdy etap majasno okreslony cel i dokumentacje.
Wady:

* Brakelastycznosci— zmiany w wymaganiach sg trudne do
wprowadzenia po zakonczeniu fazy analizy.

* Problemyz przewidzeniem wszystkich wymagan na poczatku
projektu.

* Przyktad zastosowania:
Systemy wbudowane, gdzie wymagania sg stabilne i niezmienne (np.
oprogramowanie do sterowania urzadzeniami przemystowymi).



AGILE - przyktad metodyki zwinnej

Agile to filozofia zarzgdzania projektami, ktéra ktadzie nacisk na:
* Elastyczne reagowanie na zmiany.

* Ciaggte dostarczanie dziatajgcego oprogramowania w krotkich cyklach.

* Bliskg wspbtprace z klientem. m

 Samoorganizujgce sig zespoty. KON
» Zalety:
* Mozliwosc¢ szybkiego dostosowania sie do zmian wymagan.
* Lepszakomunikacja i transparentnosc. AKCEPTACIA?
» Czeste testowanie i walidacja produktu. zngmg;«m . Cykl projektu :
. AGILE WDROZENIE
* Przyktady metodyk Agile: RYNKOWE
Nastepna

* Scrum ITERACIA?
* Kanban

. Przygotowanie
* Extreme Programming (XP) & Dostosowanie

Ustalenie zakresu
zmian i poprawek



SCRUM

Podstawy:

-
Wykres spalania 1
Codzinne spotkania

* Praca podzielona na sprinty — krétkie, powtarzalne cykle (zwykle 2-4 tygodnie).

e Zespdétmajasno okreslonerole:
Wtasciciel Produktu Zespél  Scrum Master

. Product Owner — odpowiada za backlog i priorytety funkcji. 24 godziny

s = i
. Scrum Master —dba o proces i usuwa przeszkody. it 0b war
+  Zesp6t Developerski - tworzy oprogramowanie. ﬁ Wykonanie zadan 2 rejestru sprintu

Pielegnacia rejestru: Planowanie sprintu

. Ceremonie: - nadawanie priorytetéw
- ocenianie
- tworzenie i udoskonalanie

= )

historyjka rozbita na zadania
. . . . . 1-4 tygodnie
* Planowanie sprintu — ustalenie, co bedzie zrobione. V9

Wymagania |

* Daily stand-up - codzienne, krétkie spotkanie zespotu.

*  Przeglad sprintu - pokazanie efektéw klientowi.

* Retrospektywa - analiza i usprawnienie procesu.

. Narzedzia: ) . . . Potencjalnie dostarczony
Rejestr Produlktu Rejestr Sprintu Sprint przyrost produktu
* Backlog(lista wymagan) Retrospekeja Sprintu _ : Przeglad Sprintu
- co zostato zrobione dobrze podczas ostatniege Sprintu? - prezentacja wynikéw prac
* TablicaScrum (np. Kanban board) - co powinno zostac poprawione w kolejnym Sprincie? - podsurmowanie Sprintu

*  Burndown chart (wykres postepu pracy)

*  Przyktad:
Zespottworzy aplikacje webowa, dostarczajac nowe funkcje co sprint, zbiera feedback i na
biezaco poprawia produkt.



Kanban

Opis:

* Wizualizacja procesu pracy na tablicy Kanban, gdzie karty
reprezentujg zadania.

* Ograniczenie liczby zadan realizowanych jednoczesnie (WIP —
Work In Progress).

* Ciaggte doskonalenie procesu.

Zalety:

* Przejrzystosc¢ i kontrola nad procesem.
* Elastycznos$¢ — brak sztywnych iteracji.
* Latwos¢ wdrozenia.

Przyktad:
Zespot wsparcia technicznego zarzadza zgtoszeniami klientéw,
monitorujgc statusy i priorytety na tablicy Kanban.
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Extreme Programming

Charakterystyka:

* Nacisk na wysoka jakos¢ kodu i praktyki inzynierskie.

| Historie ] Scenariusze

« TDD (Test Driven Development) — pisanie testéw przed utytiownikin J tesstiw

kodem. |

Whymagania

i i i £ Mowa historia Bledy
 Programowanie w parach (pair programming) - dwéch 4¢—[ \—/ '

programistow wspotpracuje przy jednym komputerze. / '- ; N Nainowsza o ]

Flanowanie Plan taracia o
. . .. . kolejnego wydania whdania ’ sracia HErElE +l Akceptaci
* Ciaggta integracja i refaktoryzacja kodu.

Zalety: ) T \i\ ) ."-\._ MNowa _»  Aprobata

Oszacowania iteracja Kienta

Met :ﬁ1 3 Nigpewne _L
* Bardzo wysoka jakosc i stabilnosé kodu. ;l;uazd._w_w;n a p =

Folegne J
* Szybsze wykrywanie btedow. " opis — Mok vaa
architekiury J Opisy
Przyktad: _erchitsktury &7
Projektowanie systemu bankowego, gdzie bezpieczenstwo i Rys. 2.22 Schemat XP

jakos$¢ sg krytyczne.



Metodyki hybrydowe

Opis:

* Lgczenie zalet metodyk tradycyjnych i zwinnych.

 Pozwala naformalizacje i jednoczesng elastycznosc.

* Przyktady:

* Scrumban — potgczenie Scrum i Kanban.

* Agile-Waterfall — formalne etapy kaskadowe uzupetniane o iteracje Agile.

« Zastosowanie:
Duze organizacje z regulacjami prawnymi, ktore wymagajg dokumentacji i
kontrolowanego procesu, ale potrzebujg tez elastycznosci.



Przyktady zastosowania

Metodyka

Waterfall (Kaskadowa)

Scrum (Agile)

Kanban (Agile)

Extreme Programming (XP)

Metodyki hybrydowe

Charakterystyka

Liniowy, sekwencyjny proces, brak
elastycznosci

Iteracyjny, praca w sprintach, szybkie
dostarczanie wartosci

Wizualizacja pracy, ograniczanie WIP,
ciggte usprawnienia

Test Driven Development,
programowanie w parach, wysoka jakos¢
kodu

Potaczenie elementdw tradycyjnych i
zwinnych

Przyktadowe zastosowania

Projekty ze stabilnymi wymaganiami, gdzie
Zmiany sg minimalne

Projekty, gdzie wymagania szybko sie
zmieniajg i jest silna wspétpraca z
klientem

Zespoty wsparcia technicznego,
zarzadzanie zgtoszeniami, prace
utrzymaniowe

Projekty wymagajace bardzo wysokiej
jakoscii niezawodnosci kodu

Projekty duzych organizacji wymagajace
formalnej dokumentacjii jednoczesnie
elastycznosci

Przyktadowy projekt / branza

Systemy wbudowane, oprogramowanie
dla przemystu, systemy bankowe z
sztywnymi wymaganiami

Aplikacje webowe, startupy, projekty IT z
dynamicznym rozwojem

Helpdesk, zespoty DevOps, zespoty
odpowiedzialne za utrzymanie systemoéw

Systemy finansowe, aplikacje medyczne,
krytyczne systemy bezpieczenstwa

Projekty rzgdowe, korporacyjne projekty
IT, rozwdéj oprogramowania na potrzeby
duzych firm



Podsumowanie - pytania

Czym jest projekt?
Podaj znang Tobie klasyfikacje metodyk.

Wymien wady metodyki kaskadowe;.

b=

Wymien najwazniejsze cechy metodyki
AGILE.

Wymien cechy Extreme Programming.

Wymien przyktady zastosowania SCRUM i
Kanban.

‘1’;" with Bos
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Testowanie i dokumentacja
ha egzaminie INF.04

Czes¢ lll. Dokumentacja aplikacji konsolowej

Wykonaj dokumentacje do aplikacji utworzonych na egzaminie. W kodzie zrodlowym aplikacji
konsolowej za

&omoca komentarza utwérz nagtowek wybranej funkcji (metody) wedtug wzoru z listingu 1.
omentarz

powinien znalez¢ sie nad lub pod nazwg funkcji. W miejscu nawiaséw <> nalezy podac¢
odpowiednie opisy.

UWAGA: Dokumentacje nalezy umie$ci¢c w komentarzu (wieloliniowym lub kilku jednoliniowych).
Znajdujgcy

3/}@ w listingu 1 wzér dokumentacji jest bez znakéw poczagtku i korica komentarza, gdyz te sg rézne
la

réznych jezykéw programowania.

Listing 1. Wz6r dokumentac;ji funkgc;ji (liczba gwiazdek dowolna)
Kok Kk kK kK K kK kK Kk K kK ok kK kK ok kK ok ko kK ok Rk kK ok kK kK kR K kK
nazwa: <tu wstaw nazwe funkcji / metody>

opis: <co wykonuje funkcja / metoda?>

parametry: <opis parametrul, lub ,brak”>

<opis parametru2>

zwracany typ i1 opis:<nazwa typu i1 opis co jest zwracane lub ,brak”>
autor: <numer zdajacego>

hhkkhk Ak kA hhk hkhkkhkhkhkhk khrkhkhkhhkhkkhrhkk hkhrkhkhkkxhkhkhhkhk khkkkhxkx xkx*

Wyk(t)ynaj zrzuty ekranu dokumentujgce uruchomienie aplikacji utworzonych podczas egzaminu.
rzu

powinny obejmowac caty obszar ekranu monitora z widocznym paskiem zadan. Jezeli aplikacja
uruchamia

sie, na zrzucie nalezy umies$cic¢ okno z wynikiem dziatania programu oraz otwarte srodowisko

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

zt\%ov;/todu btedéw kompilacji, nalezy na zrzucie umiesci¢ okno ze spisem btedéw i widocznym
otwartym

srodowiskiem programistycznym. Wykona¢ nalezy tyle zrzutéw, ile interakcji podejmuje aplikacja.
Wymagane zrzuty ekranu:

— Aplikacja konsolowa — dowolna liczba zrzutdw nazwanych konsola1, konsola2, ... (np. stan
poczatkowy,

btednie i poprawnie podana liczba kostek, kilka losowan, opcje ‘t' oraz na koncu opcja ‘n’)

— Aplikacja mobilna — dowolna liczba zrzutéw nazwanych mobile1, mobile2, ... (np. stan
poczatkowy, po

weisnieciu przycisku RZUC KOSCMI, po weisnieciu przycisku ,RESETUJ WYNIK”)

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

zawiera¢ informacie:

— Nazwe systemu operacyjnego, na ktérym pracowat zdajacy

— Nazwy srodowisk programistycznych, z ktérych zdajacy korzystat na egzaminie
— Nazwe emulatora dla aplikacji mobilnej

— Nazwy uzytych jezykéw programowania

Zrzuty ekranu i dokument umie$¢ w podfolderze dokumentacja.

UWAGA: Nagraj ptyte z rezultatami pracy. W folderze z numerem zdajgcego powinny sig
znajdowac

p?ﬁlfoldery: dokumentacja, konsolowa, mobilna. W folderze dokumentacja: pliki ze zrzutami oraz
pli

egzamin. W folderze konsolowa: spakowany caty projekt aplikacji konsolowej, pliki Zrodowe,
opcjonalnie plik

wykonywalny. W folderze mobilna: spakowany caty projekt aplikacji mobilnej, pliki z kodem
zrodtowym

interfejsu i logiki. Po nagraniu ptyty sprawdz poprawno$c¢ nagrania. Opisz ptyte numerem
zdajgcego

i pozostaw na stanowisku, zapakowang w pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.



Aplikacja konsolowa

/********** khkkkkkkhkkhkhkhkhkkkkhkkhkhkkhkhkhkkkkkhkhkhhkhkkkkkhkikihhkkkk

nazwa: rzucKoscmi

opis: Funkcja losuje podanag liczbe kostek i zwraca wyniki rzutow.

parametry: liczbaKostek - liczba kostek do wylosowania
zwracany typ i opis: int[] —tablica wynikéw rzutow
autor: 12345
B R S T
public static int[] rzucKoscmi(int liczbaKostek) {

Random rnd = new Random();

int[] wyniki = new int[liczbaKostek];

for (inti=0;i<liczbaKostek; i++) {

wyniki[i] = rnd.nextInt(6) + 1;
}

return wyniki;

Komentarz w postaci nagtowka z opisem jak
w przyktadzie. W zadaniu moze by¢ réwniez
okreslone czy opisac¢ zawartosc klasy lub
metody. Wtedy powtarzamy opis, parametry
| zwracany typ.



Zrzuty ekranu

Musisz zrobi¢ screeny obejmujgce caty ekran (z paskiem
zadan, srodowiskiem programistycznym i uruchomiona
aplikacja).
* Aplikacja konsolowa > nazwy
plikdw konsola1.png, konsola2.png, ...
* np.poczatek dziatania programu
* btednie podana liczba kostek
* poprawnie podana liczba kostek i wynik losowania
e kilka losowan
* opcjat (ponowne losowanie)
* opcjan (zakonczenie)
* Aplikacja mobilna > nazwy
plikbw mobile1.png, mobile2.png, ...
* np. ekran startowy
* po kliknieciu ,RZUC KOSCMI”
* po kliknieciu ,,RESETUJ WYNIK”



Dokument w edytorze tekstu

Plik ma zawierac:

* System operacyjny - np. Windows 117 Pro 64-bit

« Srodowiska programistyczne — np. Visual Studio 2022 (dla aplikaciji
konsolowej) oraz Android Studio (dla mobilnej)

 Emulator dla aplikacji mobilnej— np. Pixel 5 APl 34 (Android
Emulator)

* Jezyki programowania — np. C# (dla konsolowej), Java (dla mobilnej)




Przyktad dokumentu tekstowego

EGZAMIN — Dokumentacja aplikacji konsolowej i mobilnej

Numer zdajacego: ... v veevs eveessnvee e

1. Informacje ogdlne

System operacyjny: Windows 11 Pro 64-bit

Srodowiska programistyczne:

- Visual Studio 2022 (aplikacja konsolowa)

- Android Studio Electric Eel (aplikacja mobilna)

Emulator uzyty do uruchomienia aplikacji mobilnej: Pixel 5 API34 (Android
Emulator)

Jezyki programowania:

- C# (aplikacja konsolowa)

- Java (aplikacja mobilna)

2. Dokumentacja kodu

Przyktadowy nagtowek funkdji w aplikacji konsolowej:

/
nazwa: RzucKoscmi

opis: Funkcja losuje podana liczbe kostek i zwraca wyniki rzutéw.
parametry: liczbaKostek - liczba kostek do wylosowania
zwracany typ i opis: int[] - tablica wynikéw rzutéw
autor: [tu wpisz numer zdajacego]

/

3. Zrzuty ekranu
Aplikacja konsolowa

- konsolal - ekran poczatkowy aplikacji

- konsola2 - btednie podana liczba kostek

- konsola3 - poprawnie podana liczba kostek i wynik losowania

- konsola4 - kolejne losowania

- konsola5 - zakonczenie programu (opcja 'n")

*(w tym miejscu wstaw screeny konsolal.png, konsola2.png, ..)*

Aplikacja mobilna

- mobilel - ekran poczatkowy

- mobile2 - po kliknieciu przycisku ,RZUC KOSCMI”
- mobile3 - po kliknieciu przycisku ,RESET U] WYNIK”

*(w tym miejscu wstaw screeny mobilel.png, mobile2.png, ...)*

4, Struktura folderéw na ptycie
12345/

— dokumentacja/
F— egzamin.docx
F—Xkonsolal.png, konsola2.png,...
F—mobilel.png, mobile2.png, ...

— konsolowa/
F— projekt konsolowy.zip

E Program.cs
Program.exe (opcjonalnie)

F— mobilna/
— projekt_mobilny.zip
— MainActivity.java
activity_main.xml

5. Uwagi koricowe

Po nagraniu plyty sprawdzono poprawnos$¢ nagrania.
Plyta zostata opisana numerem zdajacego i pozostawiona na stanowisku w
pudetku wraz z arkuszem egzaminacyjnym.



Struktura
dokumentow
hagranych na

ptyte

12345/ <-- numer zdajgcego
— dokumentacija/
— egzamin.docx
— konsola1.png
— konsola2.png

|

|

|

| — mobile1.png
| F— mobile2.png
|

|

— konsolowa/

| F— projekt_konsolowy.zip (caty projekt
spakowany)

| F— Program.cs
| L Program.exe (opcjonalnie)
— mobilna/

| F— projekt_mobilny.zip (caty projekt
Android Studio)

| F— MainActivity.java

| L activity_main.xml

Ostatnie kroki:
1.Spakuj projekty i wrzué
w odpowiednie foldery.
2.Dotgcz wszystkie screeny
i dokument.
3.Nagraj ptyte z folderem nazwanym
numerem zdajgcego.
4.0pisz ptyte numerem zdajgcego.
5.Zostaw ptyte w pudetku razem
z arkuszem.



Test
aplikacji na

egzaminie

Uruchomienie aplikacji
* sprawdzasz, czy aplikacja kompiluje sie bez btedow i startuje.

* robisz zrzut ekranu z okna programu + Srodowiska
programistycznego/terminala.

Sprawdzenie podstawowych funkcji

* np.czy przycisk dziata, czy mozna dodac¢/usunac¢ dane, czy formularz zapisuje
do pliku/bazy, czy wyswietlajg sie wyniki obliczen.

* robisz kilka screendéw pokazujgcych rézne przypadki.
Test poprawnych danych (scenariusz pozytywny)

* np.wpisujesz prawidtowe dane w formularzu > sprawdzasz, czy wynik jest
poprawny.

Test btednych danych (scenariusz negatywny)

* np.wpisujesz pustg wartosé, litery zamiast liczby - aplikacja powinna to
obstuzy¢ (komunikat, brak btedu krytycznego).

Test zamkniecia/zakonczenia dziatania

* sprawdzasz, czy aplikacja konczy prace zgodnie z zatozeniem (np. opcja ,,n” w
konsoli).

o



Test aplikacji konsolowej:

- Podano btedne dane (screen konsola2.png) — program poprawnie
wyswietlit komunikat o btedzie.

- Podano poprawne dane (screen konsola3.png) — program zwraocit
wyniki rzutow kostka.

- Wybrano opcje 't' (screen konsola4.png) — program powtorzyt

Te St losowanie.

- Wybrano opcje 'n' (screen konsola5.png) — program zakonczyt

apli kacji na dziatanie.
egzaminie Test aplikacji mobilne;j:

- Stan poczatkowy aplikacji (screen mobile1.png).

- Po wciénieciu przycisku ,RZUC KOSCMI” (screen mobile2.png) — '
wyswietlit sie wynik.

- Po wcisnieciu przycisku ,,RESETUJ WYNIK” (screen mobile3.png) —
wynik zostat wyzerowany. /

o




Tabela

testow

Nr testu

Scenariusz testowy

Uruchomienie aplikacji

Podanie btednej liczby
kostek (np. 0)

Podanie poprawnej liczby
kostek

Wybranie opcji ,t”
(ponowne losowanie)

Wybranie opciji ,n”
(zakonczenie programu)

Uruchomienie aplikacji
mobilnej

Klikniecie przycisku ,RZUC
KOSCMI”

Klikniecie przycisku
»RESETUJ WY NIK”

Dane wejSciowe

brak

brak

klik przycisku

klik przycisku

Oczekiwany wynik

Program uruchamia sie bez
btedoéw

Komunikat o btedzie /
ponowne wczytanie danych

Wyswietlone 3 wyniki
losowania kostka

Aplikacja ponawia
losowanie

Program korniczy dziatanie

Emulator wyswietla ekran
startowy

Wyswietlenie wyniku
losowania

Wynik zostaje wyzerowany

Wynik testu

v dziata

+ dziata

+ dziata

+ dziata

v dziata

v dziata

+ dziata

v dziata



Dokument
tekstowy

Z zataczong
tabelg testow

Zwykle testy w postaci tabeli
zatgcza sie przed uwagami
koncowymi.

Ptyte z nagranymi danymi nalezy
sprawdzi¢ po nagraniu. Ptyta
bedzie opisana numerem PESEL
oraz nazwg kwalifikacji.

Pamietaj aby uwaznie czytac nie
tylko tres¢ zadan, ale réwniez

wymagania dotyczgce
dokumentac;ji.




Koniec?

Egzamin INF.04 nie nalezy do tatwych. Nalezy go dobrze zaplanowac¢ aby zmiescic sie w
czasie. Pamietaj aby wyraznie przeczytac polecenia oraz zwrdci¢ uwage na zrzuty ekranu
gotowej aplikacji umieszczone w zadaniach. Czesto jest tak, ze autor nie do konca
precyzyjnie opisuje zadanie.

Pamietaj! Tam, gdzie nie ma doktadnie sprecyzowanego sposobu wykonania, jest
mozliwos$¢ wykorzystania wtasnej inwencji tworczej. To wazne — mozesz zyskaé

dodatkowe punkty.
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