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W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Jak komunikowac si¢ z napisanym programem? Stuza do tego poznane juz przez nas
operacje wejscia i wyjscia. Pozwalajg one na dwustronng komunikacje uzytkownika

z programem. Obejmuja wszystkie czynnosci, od odczytywania przyciskow z klawiatury do
wyswietlania filmow na ekranie.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z operacjami wejscia i wyjScia w jezyku Java.

Charakterystyke operacji wejScia i wyjscia w innych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

o Operacje wejscia i wyjscia w jezyku C++,
» Operacje wejScia i wyjscia w jezyku Python.
Twoje cele

» Wyjasnisz, czym sg operacje wejscia i wyjscia w jezyku Java.
o Stworzysz obiekty typu Scanner i wywotasz na nich odpowiednie metody.
» Napiszesz wlasny program do obliczenia dziennego zapotrzebowania kalorycznego.



file:///b/PYNiyRmr0
file:///b/P18KmNQLm
file:///b/PFPlZbMaY

Przeczytaj

Jak komunikuje sie program komputerowy

Naszym zadaniem jest napisanie programu spetniajgcego funkcje kalkulatora. W jaki sposob
bedziemy wprowadzac¢ do niego dane? Mamy dostep do kodu zrodtowego i to
bezposrednio w nim mozemy edytowac¢ wartosci zmiennych. Zauwazmy, ze program
napisany w ten sposob, cho¢ moze by¢ dobrym ¢wiczeniem programistycznym, jest po
prostu nieuzyteczny. Kazdorazowa zmiana danych, na ktorych operujemy w programie,
wymagataby edycji kodu zrédtowego, a poza tym nikt inny nie mogtby z niego korzystac.

Uzytkownik moze wprowadza¢ informacje do programu np. za pomocg klawiatury.

Nawet najprostszy program wyswietlajagcy napis ,,Hello World” korzysta z operacji wyjsciowej
System.out.

Obie wymienione operacje: pobierania i wypisywania danych, s3 wykonywane z uzyciem
strumieni.

Strumienie wejscia/wyjscia, czyli 1/0O

Programy napisane w jezyku Java komunikujg si¢ z nami za pomocg strumieni [ /O
(Input/Output). Wyrdzniamy nastepujace strumienie:

e System.in - wejscia,

o System.out - wyjscia,

o System.err - szczegllny rodzaj strumienia wyjScia stuzgcy do obstugi wszelkiego
rodzaju wyjatkow - bledow w programie.

Ciekawostka

Jezeli korzystasz ze Srodowiska programistycznego Eclipse, btedy, ktore wypisuja si¢
w konsoli IDE, s3g komunikowane za pomocg strumienia System.err i czerwonej

czcionki.
Strumienie s3 najczesciej podiaczone do zrodia, takiego jak np. baza danych, plik itp. My

postuzymy sie danymi wprowadzanymi przez uzytkownika z klawiatury.

Obiekt Scanner

Stworzmy zatem najprostszy strumien wejScia za pomoca obiektu klasy Scanner, czyli klasy
potrzebnej do odczytania danych wprowadzanych przez uzytkownika.
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W tym celu stworzymy klase UserInput z metoda glbwngamain().

Aby utworzy¢ obiekt typu Scanner, musimy stworzy¢ instancje, czyli egzemplarz klasy
Scanner wewnatrz naszej metody main (). W konstruktorze klasy Scanner znajduje sie
System. in.Jest to strumien wejscia, na ktorym bedziemy operowac.

Robimy to w nastepujacy sposob:

Scanner sc = new Scanner(System.in);

Jest to ogolny schemat tworzenia obiektow w jezyku Java.

NazwaKlasy nazwaObiektu = new NazwaKlasy();

Wpisujemy najpierw nazwe klasy, ktorejinstancje (obiekt) chcemy utworzy¢, potem nazwe
obiektu (nadang przez nas), nastepnie operator przypisania =, stowo kluczowe new (stuzgce
do tworzenia obiektow) i ponownie nazwe klasy.

Jesli obiektowi nadamy np. nazwe scanner, cate wywotanie bedzie wyglada¢ nastepujaco:

public static void main(String[] args) {
Scanner scanner = new Scanner(System.in);

Nalezy jednak pamietac, ze aby korzystac z klasy Scanner, musimy zaimportowac
odpowiedni pakiet jezyka Java, ktory zawiera klase Scanner:

import java.util.Scanner;

public static void main(String[] args) {
Scanner scanner = new Scanner(System.in);

Ciekawostka

Jezeli korzystasz ze Srodowiska programistycznego Eclipse i uzyjesz klasy Scanner bez
importowania odpowiedniego pakietu, pojawi si¢ btad w postaci matejlitery x na
czerwonym tle w linijce, gdzie zostala uzyta klasa Scanner. Wtedy wystarczy klikng¢

w ikone zaroweczki obok litery x, a Eclipse podpowie, jak rozwiazac ten problem.
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Wazne!

Nalezy zwraca¢ uwage na stosowanie matych i wielkich liter w kodzie programu.
Dla zainteresowanych

Strumienie s3 wbudowane w SDK jezyka Java i dostepne bez koniecznosci importu.
Zauwazmy, ze uzycie instrukcji System. in nie spowodowato przerwania procesu
kompilacji. Jednak wiele pakietow dostepnych w jezyku Java wymaga dodatkowego
zaimportowania. Nie importujemy za kazdym razem wszystkich, poniewaz znaczgco
spowolnitoby to prace IDE, gdyby przy uruchomieniu najprostszej klasy program musiat
przechodzi¢ przez niezliczone pakiety i biblioteki dostepne w jezyku Java. W omawianej
klasie zaimportowali$my jedynie klase Scanner z obszernego pakietu java.util.
Gdyby$my jednak chcieli zaimportowa¢ caty pakiet util, zamiast:

import java.util.Scanner;

musielibySmy wpisac:

import java.util.*;

StworzyliSmy obiekt klasy Scanner, na ktorym bedzie teraz mozna wywotywa¢ metody
pozwalajgce na odczyt roznych typoéw danych.
Wazne!

W jezyku Java metody mozna wywotywac tylko na obiektach lub bezposrednio na klasach.
Na typach prymitywnych (takich jak int czy double) nie da si¢ tego zrobic.

Uzyjmy utworzonego wczesniej obiektu klasy Scanner. Sprobujmy zapisa¢ do tancucha
znakow String imie tekst pobrany od uzytkownika. Zrobimy to w nastepujacy sposob:

import java.util.Scanner;
public class UserInput {
public static void main(String []args){
Scanner scanner = new Scanner(System.in);

String imie = scanner.next();

System.out.println(imie);
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Juz wiesz

W jezyku Java metody na obiektach wywotujemy za pomoca kropki.

Powyzszy program pobierze cigg znakéw wprowadzony przez uzytkownika, nastepnie

zapisze go w zmiennejimie, a za pomoca strumienia wyjsciowego System.out wypisze

na ekran konsoli.

Metoda next () odczytuje dane do napotkania pierwszego biatego znaku (spacji), a zatem

moze odczytac jedno stowo.

Do powyzszego programu mozna dopisac linie odpowiedzialng za interakcje
z uzytkownikiem - za pomoca metody println() wypiszemy na standardowym wyjsciu

informacje, co ma zrobi¢, jakie dane ma wprowadzi¢ itp.:

import java.util.Scanner;
public class UserInput {
public static void main(String []args){
Scanner scanner = new Scanner(System.in);
System.out.println("Jak sie nazywasz?");

String imie = scanner.next();

System.out.println(imie);

Po uruchomieniu programu na standardowym wyjsciu pojawi sie:

Jak sie nazywasz?

Nastepnie program oczekuje na wprowadzanie danych. Po wprowadzeniu:

Jak sie nazywasz?
Jan Kowalski

zostanie wypisane:



Jak sie nazywasz?
Jan Kowalski
Jan

System wydrukowat na ekran konsoli jedynie stowo ,Jan”, poniewaz uzyliSmy metody
next (), ktéra odczytuje ciag znakow do momentu pojawienia si¢ spacji. Gdyby$my chcieli
odczytac¢ calg linijke, musieliby$my uzy¢ metody nextLine().

Metody obiektu Scanner

Klasa Scanner oferuje nam szereg metod odczytu danych od uzytkownika. W jezyku Java
nie jest to jednak taki fatwy mechanizm. Pamietaj, ze Java jest jezykiem o silnym
typowaniu. W zwigzku z tym odczytuje dane jako jakis konkretny typ.

Chcac pobrac od uzytkownika np. dane dotyczace jego wieku, mozna to zrobi¢ w sposob
identyczny jak zaprezentowany wczesnieji zapisa¢ w zmiennej String. Jednak wtedy
wprowadzona warto$¢ bedzie ciggiem znakow, a wiec nie bedzie mozna na niej wykonywac
zadnych dziatan matematycznych. W takim przypadku wiek podany przez uzytkownika
nalezy zapisa¢ do zmiennejtypu int. Robimy to w nastepujacy sposob:

int imie = scanner.nextInt();

Dla zainteresowanych

Obiektu Scanner mozemy uzywac wielokrotnie w obrebie klasy, poniewaz w jezyku Java
jest mozliwo$¢ wielokrotnego uzywania obiektow. Nie nalezy tworzy¢ obiektow, kiedy nie
ma takiej potrzeby.

Wazne!

Kiedy tworzymy obiektu typu Scanner:

Scanner scan = new Scanner(System.in);

Jednocze$nie otwieramy strumien wejScia za pomocg System.in w argumencie.

Dlatego dobrym nawykiem jest uzywanie metody zamykajacej strumien:

Scanner.close();




Wprawdzie moze on si¢ zamkngc¢ sam, ale nie wiemy na pewno, czy tak sie stanie.
Strumienie dziatajg na mechanizmach niskopoziomowych, takich jak jadro systemu,
dlatego programujac w jezyku Java, nie do konnca mamy nad nimi kontrole. Przy dostepie
jedynie do danych wpisywanych przez uzytkownika w konsoli prawdopodobnie nie
bedzie to problem, jednak w przypadku pracy z plikami czy duzg baza danych mogtby

wystgpic¢ blad typu Resource Leak, czyli wyciek zasobow.

Metoda uselocale

Moze sie zdarzyc¢, ze przy wprowadzaniu danych typu double (545.43243d) czy float
(6.75f) pojawi sie btad, ktory bedzie trudny do zinterpretowania:
B @ \_Q &l console 53 b 4

<terminated > Trasa [Java Application] /Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk-15.0.1 jdk/Contents/Home/bin/java (7 gru 2020, 16:34:40 - 16:34:45)

45.4545

Exception in thread "main" java.util.InputMismatchException
at java.base/java.util.Scanner.throwFor(Scanner.java:939)
at java.base/java.util.Scanner.next(Scanner.java:1594)
at java.base/java.util.Scanner.nextDouble(Scanner.java:2564)
at Trasa.main(Trasa.java:10)

Zrédto: Contentplus.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Metody takie jak nextInt() czy nextFloat () wymagajg wprowadzenia liczb

w odpowiednim formacie. W przypadku nextInt () klasa Scanner oczekuje ciggu cyfr,
ktory zamieniony na liczbe znajdzie si¢ w zakresie danych, ktore moze przechowywac typ
int. Sytuacja komplikuje si¢ dla metod nextFloat() czy nextDouble () - w zaleznoci
od ustawien regionalnych systemu operacyjnego uzytkownika separatorem rozdzielajgcym
czesS¢ catkowitg liczby od czesci utamkowej moze by¢ kropka lub przecinek.

Jesli wpisaliSmy liczbe typu double czy float, uzywajgc kropki, a otrzymaliSmy powyzszy
blad, to znaczy, ze Scanner nie umial poprawnie zinterpretowac liczby, co
najprawdopodobniej ma zwigzek z ustawieniami regionalnymi (Locale). Rozwigzaniem
problemu jest wprowadzenie liczby z uzyciem przecinka.

Jezeli jednak chcesz wezytywac liczby w formacie anglojezycznym, mozesz uzy¢ metody
uselLocale( ) naobiekcie typu Scanner, gdzie argumentem w nawiasach bedzie obiekt
Locale oraz nazwa danego jezyka lub kraju badz tez inna metoda, np.:

1 scanner.uselLocale(Locale.ENGLISH);



Teraz Scanner bedzie wczytywat i interpretowat dane zgodnie ze standardami jezyka
angielskiego.

Klase Locale, podobnie jak Scanner, bedziemy musieli zaimportowac z pakietu
java.util;

import java.util.Locale;
Cwiczenie 1

Napisz program w jezyku Java do obliczenia wartosci BMR, czyli Basal Metabolic Rate (po
polsku PPM - podstawowa przemiana materii) dla kobiet, ktory na podstawie wprowadzonych
danych bedzie obliczat podstawowe zapotrzebowanie na kalorie uzytkowniczki.

BMR liczymy, wykorzystujac nastepujacy wzér:
BMR (in kcal) = 655 + (9.6 - waga) + (1.7 - wzrost) — (4.7 - wiek)
Specyfikacja problemu:
Dane:
e imie - cigg znakdéw; imie uzytkowniczki
e waga - liczba zmiennoprzecinkowa dodatnia; waga uzytkowniczki w kg

e wzrost - liczba zmiennoprzecinkowa dodatnia; wzrost uzytkowniczki w cm

Wynik:

Program prezentuje podstawowe zapotrzebowanie na kalorie uzytkowniczki.

Implementacje zacznijmy od stworzenia klasy CalcBMR z metodg main().

Zaczynamy od utworzenia obiektu typu Scanner . Za pomoca metody getDefault()
w parametrze metody useLocale () wymuszamy domyslne ustawienia regionalne (dla



Polski) - aby polski uzytkownik, wpisujgc liczby, mogt intuicyjnie uzywac przecinka. Nasz
kalkulator moze wygladac¢ np. tak:

import java.util.Scanner;
import java.util.Locale;

public class CalcBMR {
public static void main(String []args){
Scanner scanner = new Scanner(System.in);

scanner.uselLocale(Locale.getDefault());

System.out.println("Jak masz na imie?");
String imie = scanner.next();

System.out.println("witaj " + imie + ", podaj swoja wage.
float waga = scanner.nextFloat();

System.out.println("Podaj swo0j wzrost w centymetrach.");
float wzrost = scanner.nextFloat();

System.out.println("Podaj swoj wiek.");
int wiek = scanner.nextInt();

double bmr = 655 + (9.6 * waga) + (1.7 * wzrost) - (4.7 *
System.out.println("Twoje podstawowe zapotrzebowanie kalc

scanner.close();

Przykladowa, interaktywna sesja z uzytkowniczka moze wyglada¢ nastepujaco:

Jak masz na imie?

Milena

Witaj Milena, podaj swoja wage.
65

Podaj sw6j wzrost w centymetrach.
174



Podaj swo6j wiek.
27
Twoje podstawowe zapotrzebowanie kaloryczne wynosi: 1447.8999999¢

Warto$¢ BMR nie jest jednak zbyt czytelna. Zastosujmy wiec metode z biblioteki dostepne;j
dla jezyka Java z klasy java.lang.Math w celu zaokraglenia wyniku do pelnejliczby.
Bedzie to metoda:

round();

Wystarczy wiec dopisac kilka znakow w ostatniejlinijce kodu.

System.out.println("Twoje podstawowe zapotrzebowanie kaloryczne w

Po zmianach przykladowa, interaktywna sesja moze wygladac¢ nastepujaco:

Jak masz na imie?

Milena

wWitaj Milena, podaj swoja wage.

65

Podaj sw0j wzrost w centymetrach.

174

Podaj swo6j wiek.

27

Twoje podstawowe zapotrzebowanie kaloryczne wynosi: 1448 kcal.

Stownik
IDE

(ang. Integrated Development Environment); zintegrowane Srodowisko programistyczne;
najczesciej zawiera edytor kodu zrodlowego oraz wbudowany kompilator lub interpreter
konstruktor

specjalna metoda klasy, ktorej wywotanie nastapi przy inicjalizacji obiektu danejklasy
SDK

(ang. Software Development Kit); zestaw narzedzi dla programistow niezbedny
w tworzeniu aplikacji korzystajacych z funkcjonalnosci danejbiblioteki
stowo kluczowe




stowo oznaczajgce polecenie, instrukcje, definicje lub deklaracje w programie
komputerowym,; lista stow kluczowych jest zazwyczaj specyficzna dla konkretnego jezyka
programowania; w jezyku Java przykltadowe stowa kluczowe to: int, for, static,
public,private,class



Film samouczek

Polecenie 1

Zapoznaj sie z prezentacja przedstawiajaca implementacje algorytmu obliczajgcego srednig
predkos¢ na zadanej przez uzytkownika trasie, a nastepnie rozwiaz polecenie 2.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Przeanalizujmy krok po kroku program
obliczajacy sredniag predkos¢ na zadanej przez
uzytkownika trasie.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|
Program ma dziata¢ w nastepujacy sposob:

1. Uzytkownik wprowadza punkt
startowy.

2. Uzytkownik wprowadza punkt
koncowy.

3. Uzytkownik wprowadza odlegtosc,
jaka przebyt.

4. Uzytkownik wprowadza czas, w jakim
przebyt odcinek miedzy punktem
startowym a korncowym.

5. Program oblicza srednig predkos$¢
wedtug otrzymanych danych.



6. Program wypisuje dane dotyczace
trasy uzytkownikowi.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Zacznijmy od utworzenia klasy Trasa
i zadeklarowania gtownej funkcji programu
main()

1 public class Trasa {

2

3 public static void
main(String[] args) {

4

S }

6 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Nastepnie utwoérzmy obiekt klasy Scanner. Za
jego pomocg bedziemy pobierac kolejne dane od
uzytkownika.

1 public class Trasa {

2

3 public static void
main(String[] args) {

4

S Scanner scanner =

new Scanner(System.in);
6 }

7}



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

W zwiazku z uzyciem klasy Scanner nalezy
pamieta¢ o zaimportowaniu odpowiedniej
biblioteki.

1 import java.util.Scanner;

2
3 public class Trasa {

4

S public static void
main(String[] args) {

~N O

Scanner scanner =

new Scanner(System.in);
8 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Teraz mozemy rozpoczac interakcje

z uzytkownikiem. Zacznijmy od pobrania imienia
uzytkownika. Zrobimy to za pomocg jednej

z metod klasy Scanner - next (), a wartos¢
zapiszemy do tancucha znakéw String imie.

1 import java.util.Scanner;

2

3 public class Trasa {

4

S public static void

main(String[] args) {
6



7 Scanner scanner
new Scanner(System.in);

8
9

System.out.println("Podaj

swoje imie:");

10 String imie =
scanner.next() ;

11 }

12 }

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Nastepnie pobierzemy punkt startowy trasy.

Poniewaz moze on sktadad sie z wiecej niz

jednego stowa, zrobimy to za pomocg metody

nextLine().

1

2
3
4
)

~N O

10

11
12

import java.util.Scanner;
public class Trasa {

public static void
main(String[] args) {

Scanner scanner =
new Scanner(System.in);

System.out.println("Podaj
swoje imie:");

String imie =
scanner.next() ;

System.out.println("Witaj

+ imie + ", podaj punkt
startowy:");



13

String start =

scanner.nextLine();

14
15 }

}

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Kolejnym krokiem jest pobranie informacji

o punkcie koncowym trasy.

1
2
3
4
5

o

10

11
12

13

14

15

16

17

import java.util.Scanner;
public class Trasa {

public static void
main(String[] args) {

Scanner scanner =
new Scanner(System.in);

System.out.println("Podaj
swoje imie:");

String imie =
scanner.next() ;

System.out.println("Witaj

+ imie + ", podaj punkt
startowy:");

String start =
scanner.nextLine();

System.out.println("Podaj
punkt koncowy:");

String koniec =
scanner.nextLine();

}



18 }

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Nastepnie uzytkownik poda w kilometrach

odlegtos¢, jaka przebyt. Otrzymang wartos$¢
zapiszemy do zmiennej typu double,

a pobierzemy za pomocg metody
nextDouble().

o ~h WON R

~N O

10

11
12

13

14

15

16

17

import java.util.Scanner;
public class Trasa {

public static void
main(String[] args) {

Scanner scanner =
new Scanner(System.in);

System.out.println("Podaj
swoje imie:");

String imie =
scanner.next() ;

System.out.println("Witaj

+ imie + ", podaj punkt
startowy:");

String start =
scanner.nextlLine();

System.out.println("Podaj
punkt koncowy:");

String koniec =
scanner.nextlLine();

O



18
System.out.println("Podaj
przebyta odlegios$é¢ (w
kilometrach):");

19 double odl =
scanner .nextDouble();

20

21 }

22 )

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Ostatniag informacja, jaka pobierzemy od
uzytkownika, jest czas (w godzinach), w jakim
przebyt podang wczesdniej odlegtosé.

1 import java.util.Scanner;
2
3 public class Trasa {
4
5

public static void
main(String[] args) {

6

7 Scanner scanner =
new Scanner(System.in);

8

9

System.out.println("Podaj
swoje imie:");

10 String imie =
scanner.next();

11

12
System.out.println("Witaj

+ imie + ", podaj punkt
startowy:");

13 String start =
scanner.nextLine();

14



15

16

17
18

19

20
21

22

23
24
25

System.out.println("Podaj
punkt koncowy:");

String koniec =
scanner.nextLine();

System.out.println("Podaj
przebyta odlegtosé (w
kilometrach):");

double odl =
scanner .nextDouble() ;

System.out.println("Podaj
czas (w godzinach), w
jakim zostata przebyta
dana odlegtos$¢:");

double czas =
scanner .nextDouble() ;

}

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Zdefiniujmy operacje matematyczna, ktéra
wyliczy srednig predkosé, w jakiej uzytkownik
przebyt dang trase. Wynik zostanie zapisany
w zmiennej predkosc.

1 import java.util.Scanner;

2

3 public class Trasa {

4
5)

public static void

main(String[] args) {

6



10

11
12

13

14

15

16

17
18

19

20
21

22

23
24

25
26
27
28

Scanner scanner =
new Scanner(System.in);

System.out.println("Podaj
swoje imie:");

String imie =
scanner.next();

System.out.println("Witaj

+ imie + ", podaj punkt
startowy:");

String start =
scanner.nextLine();

System.out.println("Podaj
punkt koncowy:");

String koniec =
scanner.nextlLine();

System.out.println("Podaj
przebyta odlegtosé (w
kilometrach):");

double odl =

scanner .nextDouble() ;

System.out.println("Podaj
czas (w godzinach), w
jakim zostata przebyta
dana odleg1os$¢:");

double czas =
scanner .nextDouble() ;

double predkosc =
odl / czas;



Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|

Ostatnim krokiem jest wypisanie
uzytkownikowi informacji o trasie oraz
zamkniecie strumienia wejscia. Zostata dodana
metoda z biblioteki jezyka Java z klasy
java.lang.Math w celu zaokraglenia wyniku
do jednosci.

import java.util.Scanner;
import java.lang.Math;

public class Trasa {

o Ok~ W DN R

public static void
main(String[] args) {

\‘

8 Scanner scanner =
new Scanner(System.in);

10

System.out.println("Podaj
swoje imie:");

11 String imie =
scanner.nextLine();

12

13
System.out.println("Witaj
"+ imie + ", podaj punkt
startowy:");

14 String startowy =
scanner.nextLine();

15

16
System.out.println("Podaj
punkt koncowy:");

17 String koniec =
scanner.nextLine();

18



19
System.out.println("Podaj
przebyta odlegios$é (w
kilometrach):");

20 double odl =
scanner .nextDouble() ;

21

22

System.out.println("Podaj
czas (w godzinach), w
jakim zostata przebyta
dana odlegtos$¢:");

23 double czas =
scanner .nextDouble() ;

24

25 double predkosc =
odl / czas;

26

27

System.out.println("Podroéz

ujacy: + imie + "\n" +

28 "Trasa: " +
startowy + " - " + koniec
+ "\n" +

29 "Odlegtosc¢: " +
odl + " km \n" +

30 "Czas: " + czas +
"h \n" +

31 "Predkos¢ " +
Math.round(predkosc) +
"km/h");

32

33 scanner.close();

34

35 }

36 }

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PFhUp6DA|



Przyktadowe dziatanie programu:

w N

~N o 01 b~

©

10
11
12
13
14
15

Podaj swoje imie:

Adam

Witaj Adam, podaj punkt
startowy:

Wroctaw

Podaj punkt konhcowy:
Gdansk

Podaj przebyta odlegtosc
(w kilometrach):

600

Podaj czas (w godzinach),
w jakim zostata przebyta
dana odlegtosc:

5,5

Podrézujacy: Adam

Trasa: Wroctaw - Gdansk
Odlegtosc¢: 600.0 km
Czas: 5.5 h

Predkos¢ 109 km/h

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Polecenie 2

Napisz program, ktory pobierze od uzytkownika wysokosc i szerokos¢ sciany, a nastepnie
policzy, ile potrzeba farby, by pomalowac jedng warstwa Sciane.

Zaktadamy, ze do pomalowania metra kwadratowego $ciany potrzeba 13 litrow farby.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e wysokosc, szerokosc - liczby rzeczywiste

e zuzycieFarby - liczba naturalna; liczba litréw farby potrzebna do pomalowania metra
kwadratowego Sciany

Wynik:

llos¢ farby potrzebna do pomalowania Sciany jedng warstwa.

1 public static void main(String[] args){
2 // Tutaj dodaj wtasny kod. Uzyj funkcji

3 // System.out.print();
4}




Dziatanie programu przetestuj w srodowisku zainstalowanym na swoim komputerze, poniewaz
tester kodu nie obstuguje plikéw oraz pobierania danych od uzytkownika.

Polecenie 3

Zapoznaj sie z filmem, w ktérym zaprezentowano implementacje algorytmu obliczajacego BMI

uzytkownika.

Komunikacja programu
Z uzytkownikiem

Operacje wejscia / wyjscia w jezyku Java

Film dostepny pod adresem /preview/resource/Ruq2l9vgWw VCSy
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Komunikacja programu z uzytkownikiem.

Plik o rozmiarze 597.00 B w jezyku polskim


file:///preview/resource/Ruq2l9vqWVCSy




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1
Wskaz, ktéra metoda poprawnie odczyta imie i nazwisko uzytkownika.

() nextString();

() next();

() nextLine();

() hasNext();

Cwiczenie 2
Wskaz prawidtowo zainicjowany obiekt Scanner.

() Scanner = new Scanner(System.in);

() Scanner = new Scanner();

Q Scanner scanner = new Scanner(System.in);

() Scanner scanner = new Scanner();




Cwiczenie 3 »
Wskaz fragmenty kodu, ktére pobiorg ciag znakéow od uzytkownika i poprawnie zapisza go do
zmiennej.

0 Scanner sc = new Scanner(System.in);
String i = sc.nextLine();

0 Scanner sc = new Scanner(System.in);
String i = sc.next();

0] Scanner sc = new Scanner(System.in);
int i = sc.nextInt();

0 Scanner sc = new Scanner();
int i = sc.nextInt();

0 Scanner sc = new Scanner(System.in);
String i = sc.nextInt();

Cwiczenie 4 O
Zapisz fragment kodu odpowiedzialny za dodanie odpowiedniego pakietu w jezyku Java

pozwalajacego korzystac z klasy Scanner.




Cwiczenie 5

Wskaz, ktory z ponizszych strumieni jest strumieniem wejscia.

() System.out

() System.err

() System.in

Cwiczenie 6
Uzupetnij zdanie.

______________

‘ metody uzywane na strumieniu nie bedg dziata¢ ’ ‘ moze nastgpi¢ wyciek zasobéw ’

‘ strumien nie bedzie pobierat ciggéw znakdéw od uzytkownika ’

Cwiczenie 7

Wskaz, ktéra metoda poprawnie odczyta od uzytkownika jego wiek.

nextDouble()

nextLine()

nextInt()

o O 0O O

next()



Cwiczenie 8 @

Wskaz, co bedzie wynikiem dziatania programu dla wprowadzonych danych: AAA BBB CCC.

1 Scanner sc = new Scanner(System.in);
2

3 String s = sc.next();
4

5 System.out.println(s);

O 1c
() 1 AAA
O 1A
() 1 BBB

() 1 AAA BBB

O 1 AAA BBB CCC

() 1ccc



Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Operacje wejScia i wyj$cia w jezyku Java
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe

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 1.2);

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:


https://contentplus.pl/

« 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):

» Wyjasnisz, czym sg operacje wejscia i wyjscia w jezyku Java.
» Stworzysz obiekty typu Scanner i wywotasz na nich odpowiednie metody.
» Napiszesz wlasny program do obliczenia dziennego zapotrzebowania kalorycznego.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersii).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Operacje wejscia i wyjScia w jezyku Java” Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcji
»Przeczytaj” w kontekscie programowania.

Faza wstepna:



1. Nauczyciel wyswietla temat i cele zaje¢. Prosi uczniow, by na podstawie wiadomosci
zdobytych przed lekcja zaproponowali kryteria sukcesu.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakies wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. JeZeli przygotowanie uczniow do lekciji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekcji ,Przeczytaj’.
Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,,Film samouczek”
Uczniowie indywidualnie zapoznaja si¢ z tre$cig prezentacji multimedialnej. Nastepnie
w parach wykonuja polecenie 2.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr 1-8 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujgce, np.
- co oznacza termin ,stowo kluczowe”?
- jak nazywamy specjalng metode klasy, ktorej wywotanie nastapi przy inicjalizaciji
obiektu danej klasy?

2. 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.

Praca domowa:

1. Uczniowie proponujg alternatywny sposob rozwigzania probleméw postawionych
w sekcji ,Przeczytaj.
2. Uczniowie wykonujg polecenie 3 z sekcji ,,Film samouczek”

Materialy pomocnicze:

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

Wskazowki metodyczne:

e Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



