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Zrédto: Pixabay, domena publiczna.

Z pojeciem funkcji spotkaliSmy sie juz na lekcjach matematyki. Wiemy rowniez, jaka jest rola
funkcji w informatyce. W programach opisujg one, jak na podstawie danych wejsciowych
obliczy¢ pewng wartosc.

Wiecejna ten temat znajdziesz w e-materiale Proste projekty i funkcje. W tym e-materiale
zapoznamy sie z wykorzystaniem funkcji w projekcie w jezyku Java.

Implementacje projektow w pozostatych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

» Proste projekty i funkcje w jezyku C++,
» Proste projekty i funkcje w jezyku Python.

Wiecej zadan? Przejdz do e-materialu Proste projekty i funkcje - ¢wiczenia.
Twoje cele

e Przeanalizujesz informacje dotyczgce tworzenia i wywotywania funkcji w jezyku Java.

o Zapiszesz algorytm rozwigzywania rownania kwadratowego, wykorzystujac jezyk
programowania Java.

» Wykonasz kilka ¢wiczen sprawdzajacych twojg wiedz¢ na temat funkcij.
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Animacja

Polecenie 1

Zapoznaj sie z animacjg omawiajaca sposob sprawdzania poprawnosci numeru PESEL. Zapisz
specyfikacje i pseuodokod zaprezentowanego programu.




PROSTE PROJEKTY I FUNKCJE

W JEZYKU JAVA

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RhGASCIWRIMGS
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci proste projekty i funkcje w jezyku java.
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Polecenie 2

Zapoznaj sie z animacja omawiajaca sposob sprawdzania poprawnosci numeru PESEL. Zapisz
w jezyku Java zaprezentowany program.







Przeczytaj

Rozwigzywanie rownania kwadratowego - implementacja
w jezyku Java

Specyfikacja problemu:
Dane:

e a - liczba rzeczywista; rézna od zera; wspotczynnik przy x>
e b -liczba rzeczywista; wspotczynnik przy
o c - liczba rzeczywista; wyraz wolny

Wynik:
Program, na standardowym wyjsciu, wypisuje odpowiedni komunikat:

e Rownanie nie ma rozwigzan,

e Rownanie ma jedno rozwiazanie x1 = X1, gdzie w miejscu X1 powinna
znajdowac si¢ wyznaczona wartos$¢ miejsca zerowego,

e« Rownanie ma dwa rozwiazania: x1 = X1 x2 = X2, gdzie w miejscu X1, X2
powinny znajdowac si¢ wyznaczone wartosci miejsc zerowych.

Zaimplementujmy stabilny algorytm rozwigzywania rownania kwadratowego. Pierwszym
krokiem jest zadeklarowanie funkciji statycznejobliczRownanie( ), ktéra zwroci tancuch
znakow wynik. Bedzie on wySwietlal obliczone wartosci pierwiastkoOw rownania
kwadratowego lub informacj¢ o braku rozwigzan.

static String obliczRownanie(double a, double b, double c) {
String wynik = "";

return wynik;

Tworzymy blok instrukcji warunkowej, ktora obstuzy przypadki: A >0, A = 0, oraz A < 0.
Pierwszym przypadkiem, ktorym si¢ zajmiemy, jest A < 0. W takiej sytuacji zwracamy

komunikat, Ze rownanie kwadratowe nie ma rozwigzan.

static String obliczRownanie(double a, double b, double c) {
String wynik = "";
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double delta = b * b - 4 * a * c;
if (delta < 0) {

wynik = "Rownanie nie ma rozwiazan";
} else if (delta == 0) {

return wynik;

Kolejny rozpatrywany przypadek, to sytuacja, kiedy A = 0. W takiej sytuacji rownanie ma

jedno rozwigzanie.
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static String obliczRownanie(double a, double b, double c) {

String wynik = "";

double delta = b * b - 4 * a * c;

if (delta < 0) {
wynik = "Rownanie nie ma rozwiazan";
} else if (delta == 0) {
double x1 = 0;
x1 = -b / (2 * a);
System.out.println("Rownanie ma jedno rozwiazanie x1

}

return wynik;

Nastepnym przypadkiem jest sytuacja, gdy wyroznik trojmianu kwadratowego jest wigkszy

niz O (blok else). Deklarujemy zmienne, ktore bedg przechowywaty oba
pierwiastki: double x1 oraz double x2.
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static String obliczRownanie(double a, double b, double c) {

String wynik = "";

double delta = b *b - 4 * a * c;

if (delta < 0) {
wynik = "Rownanie nie ma rozwiazan";
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} else if (delta == 0) {
double x1 = 0;
x1 =-b / (2 * a);
System.out.println("Rownanie ma jedno

} else {
double x1 = 0;
double x2 = 0;
}

return wynik;

rozwiazanie x1 =

Rozpoczynamy implementacje kodu wyliczajgcego wartosci pierwiastkow na podstawie

wzorow Viete'a. Tworzymy instrukcje warunkowgq. Sprawdzamy w niej warto$¢ zmiennejb.

Jezeli jest ona mniejsza od zera, wowczas pod zmienng X2 zapisujemy wartosc¢ obliczong ze

wzoru.
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static String obliczRownanie(double a,

. Co e
e - Z kolei drugi pierwiastek, x1, z wyrazenia: 4~.

String wynik = "";

double delta

b *b -4*a* c;

if (delta < 0) {
wynik = "Rownanie nie ma rozwiazan";
} else if (delta == 0) {
double x1 = 0;
x1 = -b / (2 * a);
System.out.println("Rownanie ma jedno

} else {
double x1 = 0;
double x2 = 0;
if(b < 0){
x2 = (-b + Math.sqgrt(delta)) / (2
x1 =c¢/ (a * x2);
}

double b, double c) {

rozwiazanie x1 ="
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return wynik;

Jezeli zmienna b przechowuje wartos¢ wieksza badz rowng 0, wowczas do zmiennej x 1

zapisujemy warto$¢ wyliczong ze wzoru:
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e . . . L . . . .
wyrazenia: 2. Do zmiennejwynik zapisujemy informacje o rozwigzaniu.
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static String obliczRownanie(double a,

String wynik = "";

double delta

b *b-4*a?*c;

if (delta < 0) {
wynik = "Rownanie nie ma rozwiazan";
} else if (delta == 0) {
double x1 = 0;
x1 = -b / (2 * a);
System.out.println("Rownanie ma jedno

} else {
double x1 = 0;
double x2 = 0;
if(b < 0){
x2 = (-b + Math.sqrt(delta)) / (2
x1 =c¢c / (a * x2);
} else {
x1 = (-b - Math.sqrt(delta)) / (2
x2 = ¢/ (a* x1);
}
wynik = "Rownanie ma dwa rozwliazania:
}

return wynik;

double b, double c) {

rozwiazanie x1

*a);

*a);

\nx1 = " + x1

. Warto$¢ zmiennej x2 liczymy za pomoca

+ "\



Nalezy jeszcze pobrac¢ od uzytkownika wartosci wspotczynnikow funkcji kwadratowej (a,
b oraz c). Zrobimy to, korzystajac z klasy Scanner i funkcji nextDouble (), poniewaz
wspotczynniki a, b i ¢ sg wlasnie typu double.

Wazne!

Poniewaz w programie uzyta zostala zewnetrzna klasa Scanner, nalezy pamietac
o dodaniu instrukcij:

import java.util.Scanner;

public static void main(String[] args) {

double a, b, c;
Scanner scanner = new Scanner(System.in);

System.out.println("Podaj wartosc wspolczynnika a:");
a = scanner.nextDouble();
System.out.println("Podaj wartosc wspolczynnika b:");
b = scanner.nextDouble();
System.out.println("Podaj wartosc wspolczynnika c:");

c = scanner.nextDouble();

System.out.println(obliczRownanie(a, b, c));

Program jest gotowy. Oto caty kod:

import java.util.Scanner;
public class RownanieKwadratowe {

static String obliczRownanie(double a, double b, double c) {
String wynik = "";

double delta = b * b - 4 * a * c;
if (delta < 0) {

wynik = "Rownanie nie ma rozwiazan'";
} else if (delta == 0) {



public static void main(String[] args) {

Stownik

double x1 = 0;
x1 = -b / (2 * a);

System.out.println("Rownanie ma jedno rozwiazanie x1

} else {
double x1 = 0;
double x2 = 0;

if(b < 0){

x2 = (-b + Math.sqgrt(delta)) / (2 * a);

x1 =c¢/ (a * x2);

} else {

X1 =

x2 =c¢/ (a * x1);
}

wynik = "Rownanie ma dwa rozwiazania:

return wynik;

double a, b, c;

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

(-b - Math.sqgrt(delta)) / (2 * a);

\nx1 =" + x1 +

System.out.println("Podaj wartosc wspolczynnika a:");

a = scanner.nextDouble();

System.out.println("Podaj wartosc wspolczynnika b:");

b = scanner.nextDouble();

System.out.println("Podaj wartosc wspolczynnika c:");

c = scanner.nextDouble();

System.out.println(obliczRownanie(a,

c));



algorytm numerycznie stabilny

algorytm, ktory gwarantuje rozwigzania (dla dowolnego zadania rozwaznej klasy)
z bledem tego samego rzedu, co optymalny poziom btedu rozwiazania danego zadania
funkcja statyczna

funkcja, do uzycia ktorej nie jest wymagane tworzenie obiektu



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1

Uzupetnij kod programu tak, aby obliczat rozwigzanie réwnania kwadratowego w postaci
ar’ +bx + ¢ = 0. Przetestuj jego dziatanie dla nastepujacych danych:

e a = -20

°
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Specyfikacja problemu:

Dane:

e a - liczba rzeczywista; wspétczynnik przy 2

e b - liczba rzeczywista; wspdétczynnik przy x

e C - liczba rzeczywista; wyraz wolny

Wynik:

Program, na standardowym wyjsciu, wypisuje odpowiedni komunikat:

Nie jest to rownanie kwadratowe,

e Rownanie nie ma rozwiazania,

e Rownanie ma jedno rozwiazanie x1 = X1, gdziew miejscu X1 powinna
znajdowac sie wyznaczona wartos¢ miejsca zerowego,

e Rownanie ma dwa rozwiazania: x1 = X1 x2 = X2, gdziew miejscu X1,
powinny znajdowac sie wyznaczone wartosci miejsc zerowych.

Przyktadowe wyjscie:

O

X2



1 Rownanie ma dwa rozwiazania:
2 X1 = 0.8312202374203345
3 X2 = -0.4812202374203344

Twoje zadania

1. Program rozwigzuje rownanie kwadratowe o zadanych wspétczynnikach a, b, c oraz
wypisuje odpowiedni komunikat.







Cwiczenie 2 @

Pan Krzysztof jest numizmatykiem. Niedawno na lokalnej gietdzie staroci udato mu sie zakupié
paczke starych banknotow. Pana Krzysztofa interesujg banknoty, ktérych siedmiocyfrowy
numer seryjny jest palindromem, to znaczy czytany od lewej strony jest identyczny jak czytany
od strony prawej, np. 3245423. Napisz funkcje wskazujaca, ktére z banknotéw majg numer
seryjny bedacy palindromem. Numery seryjne banknotéw przechowywane sg w n-
elementowej tablicy numery, a kazdy numer seryjny ma siedem znakéw. Pan Krzysztof
ponumerowat banknoty od 0. Dziatanie programu przetestuj dla nastepujacych danych:

e numery = ["1233332", "1112111", "3132204",
"3412589", "9014521", "5213645", "1234567",
"9234821", "1423405", "1234961", "5429245",
"8730378", "1234543", "6345234", "9910199",
"6655321", "1122334", "9948328", "7786877"]

Specyfikacja problemu:
Dane:

e n - liczba naturalna dodatnia; rozmiar tablicy numery

e numery - tablica zawierajaca n napiséw, kazdy rozmiaru 7
Wynik:

Program powinien wyswietlac¢ indeksy z tablicy numery, na ktérych znajduja sie numery
seryjne bedace palindromami. Indeksy powinny by¢ oddzielone spacja.

Przyktadowe wyjscie:

1 10 11 14 18

Twoje zadania



1. Program powinien wypisa¢ numery indekséw numeréw seryjnych z n-elementowej
tablicy numery, ktére s palindromami.




Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Proste projekty i funkcje w jezyku Java
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

4) poréwnuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementacii;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu L.2);

I +1II. Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:



1) zapisuje za pomoca listy krokow, schematu blokowego lub pseudokodu,
i implementuje w wybranym jezyku programowania, algorytmy poznane na
wczesniejszych etapach oraz algorytmy:

g) obliczania przyblizonej wartoSci pierwiastka kwadratowego,
Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz informacje dotyczgce tworzenia i wywolywania funkcji w jezyku Java.

o Zapiszesz algorytm rozwigzywania rownania kwadratowego, wykorzystujac jezyk
programowania Java.

» Wykonasz kilka ¢wiczen sprawdzajacych twojg wiedz¢ na temat funkciji.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

o pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

e komputery z glo$nikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji

Przed lekcja:



1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Proste projekty i funkcje w jezyku Java”. Uczniowie zapoznaja si¢ z tresciami w sekcii
»~Animacja”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wprowadza uczniow szczegotowo w temat lekciji i jej cele. Moze postuzyc¢
sie wyswietlong na tablicy zawarto$cig sekcji ,Wprowadzenie”.

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Uczniowie rozwiazujg polecenie 1 w parach. Na forum klasy
dyskutuja na temat ewentualnych trudnosci.

2. Praca z tekstem. Uczniowie zapoznaja si¢ z sekcja ,Przeczytaj’. Nauczyciel odpowiada
na ewentualne pytania, objasnia niezrozumiate zagadnienia.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Prowadzacy zapowiada uczniom, ze bedg rozwigzywaé
¢wiczenie nr 1 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Uczniowie wykonujq je w parach. Po ustalonym
czasie nastepuje poréwnanie napisanych kodow podczas wspolnego omowienia
rozwiazan.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”.
W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniow.

2. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniéw o rozwiniecie zdania: ,Na dzisiejszych
zajeciach nauczytam /tem si¢ jak..."

Praca domowa:

1. Uczniowie rozwigzujg problem 2 z sekcji ,Animacja”.
2. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie 2 z sekcji ,Sprawdz si¢”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersiji).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,,Przeczytaj” mozna wykorzysta¢ na lekcji jako podsumowanie
i utrwalenie wiedzy uczniow.



