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Zrédto: domena publiczna.

Wiemy juz, ze programowanie obiektowe sktada sie z kilku zasad. W e-materiale Zasady
programowania obiektowego dowiedzielisSmy si¢, czym sg abstrakcja, dziedziczenie,
polimorfizm i hermetyzacja.

W tym e-materiale zajmiemy sie realizacjg zasad programowania obiektowego w jezyku
Java.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych e-materiatach z tej serii:

» Zasady programowania obiektowego w jezyku C++,
» Zasady programowania obiektowego w jezyku Python.
Twoje cele

» Zaimplementujesz klasy w jezyku Java, ktore beda reprezentowaly hierarchiczne
struktury geometryczne.

» Polgczysz wiedze o dziedziczeniu w jezyku Java z paradygmatami hermetyzacji oraz
polimorfizmu.

» Skonstruujesz model obiektowy struktur danych w jezyku Java, dzigki ktéremu
obliczysz pola oraz obwody figur.
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Przeczytaj

Metody wirtualne w jezyku Java

Java jest jezykiem czysto obiektowym. Dzieki temu realizuje wiele zagadnien oraz

standardowych poje¢ programowania obiektowego. Jak juz wiemy, w kontekscie

dziedziczenia istotnym pojeciem s3 metody wirtualne, ktore mogg by¢ dziedziczone albo

nadpisywane w funkcjach pochodnych. Ze wzgledu na swoj charakter nie mogg by¢ zatem

statyczne. W jezyku Java ustanowiono, ze kazda metoda bedzie domySlnie wirtualna. Zatem

kazda metoda niestatyczna moze zosta¢ nadpisana lub odziedziczona w klasie pochodne;j.
Ciekawostka

Jesli chcemy utworzy¢ metode, ktorejnie mozna nadpisa¢ w klasie pochodnej, musimy
po deklaracji funkcji dopisa¢ stowo kluczowe final.

Istnieje rowniez pojecie metody czysto wirtualnej, czyli takiej, ktora musi zosta¢ nadpisana
w klasie pochodnej. Metody czysto wirtualne z uwagi na swoj charakter moga wystepowac
tylko w klasach abstrakcyjnych. W jezyku Java takie metody poprzedzamy stowem
kluczowym abstract, podobnie jak w przypadku klas abstrakcyjnych. Z tego powodu
metody czysto wirtualne nazywa si¢ czasem abstrakcyjnymi.

Hermetyzacja w jezyku Java

W jezyku Java mamy do dyspozycji trzy standardowe modyfikatory dostepu, o ktorych byta
mowa w e-materiale Paradygmaty programowania obiektowego czyli: prywatny (private),
publiczny (public) oraz chroniony (protected), a takze domyslny, w ktorym brak stowa
kluczowego poprzedzajgcego element. Domyslnie dostep do elementu jest publiczny,
jednak tylko wewnatrz tego samego pakietu. Pakiety w jezyku Java nie s3 jednak czescia
tego kursu, zatem bedziemy pomija¢ domyslny modyfikator dostepu.

Polimorfizm w jezyku Java

Polimorfizm oznacza wielopostaciowos¢. W programowaniu paradygmat ten oznacza
mozliwos¢ traktowania danych (np. zmiennych lub obiektéw) w rézny sposob. Ten sam
obiekt moze mie¢ zatem wiele roznych postaci, z ktorych kazda moze rozszerzac lub
modyfikowac jego witasnosci. W jezyku Java zawarto wiele mechanizmow, ktore pozwalaja
realizowac polimorfizm.

Przyktad
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W celu obserwacji paradygmatow programowania obiektowego postuzmy si¢ przykladem,
w ktorym utworzymy dwie klasy: abstrakcyjng klase bazowa Owoc oraz klase
pochodng Jablko.

1 abstract class Owoc {

2 // przyktadowe pole w klasie Owoc

3 protected double masa;

4

5 // przykladowa metoda w klasie Owoc
6 public void ugryz() {

7 // ugryzienie powoduje zmniejszenie masy owocu
8 masa -= 0.01;

9 ¥
10 }
11
12 class Jablko extends Owoc {

13 // przyktadowe pole w klasie Owoc, ktore nie wystepuje
14 // w klasie pierwotnej

15 private int liczbaPestek;

16

17 // przyktadowa metoda w klasie Jablko, ktora nie wystepuje
18 // w klasie pierwotnej

19 public void zabierzPestke() {

20 liczbaPestek--;

21 }

22

23 // przyktadowe nadpisanie metody wirtualnej w klasie Owoc
24 @Override

25 public void ugryz() {

26 System.out.println("Ugryzienie jablka'");

27

28 // ugryzienie jabilka moze wigzac¢ sie ze

29 // zjedzeniem pestki z prawdopodobienstwem 10%

30 if (Math.random() < 1) {

31 liczbaPestek -= 1;

32 }

33

34 // wywolanie metody bazowej na danym obiekcie

35 super.ugryz();

36 }

w
~



38 // publiczny konstruktor

39 public Jablko(double masa, int liczbaPestek) {
40 this.masa = masa;

41 this.liczbaPestek = liczbaPestek;

42 }

43 }

W jezyku Java przewidziano rodzaj metadanych, ktory nazywamy adnotacja. Przyklad mozna
zaobserwowac w wersie 24. Okreslenie @0ver ride oznacza, ze nadpisujemy metode
z klasy bazowej. Adnotacja ta jest opcjonalna, jednak sprawia, ze kod zyskuje na czytelnosci.

Warto zwroci¢ uwage na wers nr 35, w ktorym uzylismy konstrukcji super (). Konstrukcja
ta powoduje odwotanie do klasy bazowej. Dzigki temu mozemy rozszerza¢ metody,
jednoczesnie wykorzystujac bazowy kod. Takie mozliwosci sg zgodne z paradygmatem
polimorfizmu, poniewaz klasa Jablko traktowana jest rowniez jako klasa Owoc. Wywotanie
metody super.ugryz() spowoduje przejscie do metody ugryz () w klasie Owoc. Wers nr
35 bedzie skutkowac¢ zatem zmniejszeniem masy obiektu klasy Jablko w taki sam sposob,
ktory zdefiniowano w klasie bazowej. Jednak w przypadku klasy Jablko wigze si¢ to
rowniez z prawdopodobnym zmniejszeniem liczby pestek.

W dalszej czesci kodu wystepuje konstruktor. Dzigki ustawieniu widocznoS$ci pola masa na
protected mozemy zmodyfikowac je w klasie pochodnej. Gdyby pole to bylo prywatne,
aby zmodyfikowac jego wartos¢, musielibySmy zdefiniowa¢ wirtualny konstruktor w klasie
Owoc oraz uzy¢ konstrukeji super (). Wowczas kod mogtby wyglada¢ w nastepujacy
sposob:

1 abstract class Owoc {

2 // przyktadowe pole w klasie Owoc

3 private double masa;

4

5 // przyktadowa metoda w klasie Owoc
6 public void ugryz() {

7 // ugryzienie powoduje zmniejszenie masy owocu
8 masa -= 0.01;

9 }
10
11 // publiczny wirtualny konstruktor
12 public Owoc(double masa) {
13 this.masa = masa;
14 }

15 }


javascript:void(0);

16

17 class Jablko extends Owoc {

18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48 }

// przyktadowe pole w klasie Owoc, ktore nie wystepuje
// w klasie pierwotnej
private int liczbaPestek;

// przyktadowa metoda w klasie Jablko, ktora nie wystepuje
// w klasie pierwotnej
public void zabierzPestke() {

liczbaPestek--;

// przykladowe nadpisanie metody wirtualnej w klasie Owoc
@Override
public void ugryz() {

System.out.println("Ugryzienie jablka");

// ugryzienie jabilka moze wigzac¢ sie ze
// zjedzeniem pestki z prawdopodobienstwem 10%
if (Math.random() < 1) {

liczbaPestek -= 1;

// wywolanie metody bazowej na danym obiekcie
super.ugryz();

// publiczny konstruktor

public Jablko(double masa, int liczbaPestek) {
super(masa);
this.liczbaPestek = liczbaPestek;

Niezaleznie od wybranego rozwigzania, paradygmat polimorfizmu zawarty w jezyku Java

pozwala nam traktowac klasy pochodne rowniez jako klasy bazowe. Dzigki temu, mozemy

utworzy¢ instancje klasy Jablko, ktorg przypiszemy do zmiennejreferencyjnej typu Owoc.

Taki zabieg spowoduje, ze zmienna ta bedzie mogta wywotywac jedynie te metody, ktore sa

zawarte w klasie Owoc, metody z klasy Jablko zostang ukryte. Mechanizm ten umozliwia

np. stworzenie wielu klas pochodnych klasy Owoc (np. Pomarancza, Arbuz), a nastepnie

przechowywanie ich instancji w jednej tablicy typu Owoc.



1 public class Main {

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

3 // nowe instancje klasy Jablko

4 Jablko jablkol = new Jablko(0.3, 3);

5 Jablko jablko2 = new Jablko(0.2, 2);

6

7 // utworzenie tablicy typu owoc

8 Owoc[] tablicaOwocow = { jablkol, jablko2 };
9

10 // dla kazdego owocu z tablicyOwocow

11 for (Owoc owoc : tablicaOwocow) {

12 // ponizsza linijka wypisze: "Ugryzienie jablka"
13 owoc.ugryz();

14 // ponizsza linijka jest niepoprawna

15 owoc.zabierzPestke();

16 }

17 }

18 }

Warto zaznaczy¢, ze w wypadku wersu nr 13 zostanie wywotana metoda z klasy pochodnej -
z klasy Jablko, poniewaz tylko te owoce zawarliSmy w tablicy.

Wers nr 14 nie jest poprawny, poniewaz nie kazda klasa oparta na klasie Owoc musi
zawiera¢ metode zabierzPestke().

Catosc¢ kodu, w celu jego przetestowania, wyglada nastepujgco:

1 abstract class Owoc {

2 // przykladowe pole w klasie Owoc

3 private double masa;

4

5 // przyktadowa metoda w klasie Owoc
6 public void ugryz() {

7 // ugryzienie powoduje zmniejszenie masy owocu
8 masa -= 0.01;

9 }

10

11 // publiczny wirtualny konstruktor
12 public Owoc(double masa) {

13 this.masa = masa;

14 1



15 }
16

17 class Jablko extends Owoc {

18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48 }
49

// przyktadowe pole w klasie Owoc, ktore nie wystepuje
// w klasie pierwotne]j
private int liczbaPestek;

// przyktadowa metoda w klasie Jablko, ktora nie wystepuje
// w klasie pierwotnej
public void zabierzPestke() {

liczbaPestek--;

// przykladowe nadpisanie metody wirtualnej w klasie Owoc
@Override
public void ugryz() {

System.out.println("Ugryzienie jablka'");

// ugryzienie jabika moze wigzaC sie ze
// zjedzeniem pestki z prawdopodobienstwem 10%
if (Math.random() < 1) {

liczbaPestek -= 1;

// wywolanie metody bazowej na danym obiekcie
super.ugryz();

// publiczny konstruktor

public Jablko(double masa, int liczbaPestek) {
super(masa);
this.liczbaPestek = liczbaPestek;

50 public class Main {

51
52
53
54
SIS
56

public static void main(String[] args) {
// nowe instancje klasy Jablko
Jablko jablkol = new Jablko(0.3, 3);
Jablko jablko2 = new Jablko(0.2, 2);

// utworzenie tablicy typu owoc



57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67 }

Stownik

metadane

Owoc[] tablicaOwocow = { jablkol, jablko2 };

// dla kazdego owocu z tablicyOwocow
for (Owoc owoc : tablicaOwocow) {
// ponizsza linijka wypisze: "Ugryzienie jablka"
owoc.ugryz();
// ponizsza linijka jest niepoprawna
// owoc.zabierzPestke();

informacje opisujace dane; stosowane s3 do opisu zasoboéw informacji oraz obiektow
informacii
metoda czysto wirtualna

metoda, ktora musi zosta¢ nadpisana w klasie pochodnej; moze wystepowac tylko
w klasie abstrakcyjnej
modyfikatory dostepu

stowa kluczowe, dzieki ktorym definiujemy zakres widocznosci elementow takich jak
klasy, pola oraz metody



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Przeanalizuj prezentacje multimedialna, w ktérej zgodnie z paradygmatami programowania
obiektowego tworzone s3 klasy reprezentujace figury geometryczne. Zastanéw sie, w jaki
sposéb mozna rozszerza¢ utworzony program.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Piszac program obiektowy, powinnismy
kierowac sie omawianymi paradygmatami
programowania. Przypomnijmy je sobie. S3 to:

abstrakcja,
hermetyzacja,
polimorfizm,
dziedziczenie.

[o]

o

o

[}

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Wiele sposrod praktyk, ktére poznajesz, jest
zupetnie zbednych z punktu widzenia
komputera. Napisany prawidtowo program nie
musi wykorzystywac abstrakcji, hermetyzacji,
dziedziczenia czy polimorfizmu. Mozliwe jest
napisanie tego samego programu w sposéb
wykorzystujacy paradygmaty programowania
obiektowego, a takze nie wykorzystujac nawet
programowania strukturalnego. Realizacja
niektérych paradygmatéw moze na poczatku
wydawac sie stratg czasu. Problem pojawia sie



jednak w momencie, gdy rozbudowa programu
przestaje by¢ mozliwa ze wzgledu na zbyt
skomplikowany kod zrédtowy. Dobranie
odpowiedniego wzorca projektowego pozwala
W zZnaczacy sposob opozni¢ ten moment lub
nawet go wyeliminowac.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Napiszemy prosty program w skomplikowany
obiektowy sposéb, aby prze¢wiczyc
programowanie obiektowe. Zadaniem programu
bedzie wypisanie pola prostokata oraz
kwadratu.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Zacznijmy od pokazania abstrakcji - utworzymy
klase abstrakcyjng Ksztalt. Klasa ta nie
bedzie zawierata zadnych zmiennych, a jedynie
metody, ktére musi implementowac klasa
pochodna. W programowaniu obiektowym
takie klasy nazywamy interfejsami. Warto
podkresli¢, ze interfejs nie definiuje pol klasy,

a jedynie publiczne metody czysto wirtualne.

W jezyku Java interfejs definiujemy

W nastepujacy sposoéb:

1 interface Ksztalt {
2 double pole();
3}

Do interfejsu dodalismy przy okazji metode
czysto wirtualna typu double - pole().
Dzieki temu zabiegowi, wszystkie klasy



pochodne klasy Ksztalt musza zapewnic
implementacje metody pole().

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Utworzmy klase implementujgcg Ksztalt -
Prostokat. Aby zademonstrowac
hermetyzacje, umiescimy w niej dwie prywatne
zmienne typu zmiennoprzecinkowego -
szerokosc orazwysokosc.

Musimy nadpisa¢ metode pole () tak, aby
zwracata ona pole naszego prostokata, czyli
szerokosc * wysokosc.

Aby klasa Prostokat byta gotowa,
powinnismy utworzyc jej konstruktor.
Konstruktor bedzie przyjmowat dwie zmienne -

wysokosc oraz szerokosc.

1 class Prostokat implements
Ksztalt {

2 private double
szerokosc;

3 private double
wysokosc;

3) public
Prostokat(double
szerokosc, double
wysokosc) {

6 this.szerokosc =
szerokosc;

7 this.wysokosc =
wysokosc;

8 }

10 @Override
11 public double pole() {

&



12 return (szerokosc
* wysokosc) ;

13 }

14 }

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Sprébujmy utworzy¢ pochodng klasy
Prostokat - klase Kwadrat.

W klasie tej zdefinujemy konstruktor, ktéry
bedzie przyjmowat jedng wartos¢ -
dlugosc_boku.

Poniewaz w klasie Prostokat pola
szerokosc i wysokosc ustawione sg w sekgji
private, mamy dwie mozliwosci. Mozemy
zmieni¢ ich zakres zprivate naprotected
lub skorzystac z poliformicznego mechanizmu
wywotania konstruktora bazowego. W celu
przeé¢wiczenia polimorfizmu skorzystamy

z drugiej opcji.

Zauwaz, ze w klasie Kwadrat nie musimy juz
niczego modyfikowad, poniewaz metody oraz
pola klasy Prostokat w wypadku kwadratu
zachowuja petng zgodnos¢.

1 class Kwadrat extends
Prostokat {

2 public Kwadrat(double
dlugosc_boku) {

3

super(dlugosc_boku,

dlugosc_boku);

4 }

S }



Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Nadeszta pora na przetestowanie napisanych
klas. W tym celu utworzymy gtéwna funkcje
programu, a w niej tablice typu Ksztalt.

W jezyku Java zastosowano polimorficzny
mechanizm, dzieki ktéremu mozemy
przechowywac referencje na obiekty, ktére sg
tego samego typu bazowego. W utworzonej
tablicy bedziemy mogli zatem przechowywac
zarowno referencje na obiekty typu
Prostokat, jaki Kwadrat.

[

public class Main {

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

3 Ksztalt[] ksztalty
= new Ksztalt[2];

4 ksztalty[0] = new
Prostokat(2, 3.2);

5 ksztalty[1] = new
Kwadrat(5.2);

6

7 for (int 1 = 0; i
< 2; ++i) {

8

System.out.println(ksztal
ty[@].pole());

System.out.println(ksztal
ty[1].pole());
10 }
11 }
12 }

Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Caty program prezentuje sie nastepujaco:

1
2
3
4
)

10
11

12
13
14
15
16

17
18
19
20

21

22

23
24
25
26
27

interface Ksztalt {
double pole();

}

class Prostokat implements
Ksztalt {

private double
szerokosc;

private double
wysokosc;

public

Prostokat(double
szerokosc, double
wysokosc) {

this.szerokosc =
szerokosc;

this.wysokosc =
wysokosc;

}

@Override
public double pole() {
return (szerokosc
* wysokosc) ;
}
}

class Kwadrat extends
Prostokat {

public Kwadrat(double
dlugosc_boku) {

super(dlugosc_boku,
dlugosc_boku);
}
}

public class Main {
public static void
main(String[] args) {



28 Ksztalt[] ksztalty
= new Ksztalt[2];

29 ksztalty[@] = new
Prostokat(2, 3.2);

30 ksztalty[1] = new
Kwadrat(5.2);

31

32 for (int 1 = 0; i
< 2; ++i) {

313

System.out.println(ksztal
ty[@].pole()):

34
System.out.println(ksztal
ty[1].pole());

35 }

36 }

37 }

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PLzKg8e5h

Uruchomiony program wyswietla nastepujace
wyjscie:

16.4
2 27.040000000000003
36.4
4 27.040000000000003

Nalezy pamietac, ze wynik, ktory
przechowujemy w zmiennej typu
zmiennoprzecinkowego, nie zawsze bedzie

w 100% doktadny. Jednak w naszym przypadku
btad jest niewielki.

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



Polecenie 2

Utworz klase Kolo implementujacy interfejs Ksztalt, w ktérej zawrzesz prywatne pole typu
double o nazwie promien. W klasie dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje warto$¢ promienia.
Pamietaj, aby utworzy¢ metode pole (). Skorzystaj ze statej PI z biblioteki Math. Przetestu;j
utworzona klase przez utworzenie obiektu typu Kolo w tablicy ksztalty.

Polecenie 3

Do interfejsu Ksztalt dodaj metode obwod (). W kazdej klasie implementujacej ten
interfejs nadpisz jej definicje w taki sposéb, aby zwracata obwaéd danej figury. Aby
przetestowac utworzona metode, w petli for w funkcji main() dodaj kod, odpowiedzialny
za wypisanie obwodu kazdej figury z tablicy ksztalty.



Sprawdz sie

Pokaz ¢éwiczenia: O @



Cwiczenie 1

Utwoérz klase abstrakcyjna Bryla, w ktoérej zadeklarujesz dwie metody czysto wirtualne typu
double objetosc() orazpolePowierzchni(). Utworz klase Prostopadloscian,
ktora posiada prywatne pola typu double dlugosc, szerokosc oraz wysokosc. Nadpisz
metody objetosc() orazpolePowierzchni() w taki sposéb, aby zwracaty odpowiednie
dla prostopadtoscianu wielkosci. Utworz konstruktor, ktory ustawi pola dlugosc,
szerokosc orazwysokosc. Nastepnie utwérz instancje klasy Prostopadloscian, ktéra
przechowasz w zmiennej referencyjnej typu Bryla. Wypisz objetos¢ oraz pole powierzchni
prostopadtoscianu o wymiarach:

1 dlugosc = 3
2 szerokosc = 2
3 wysokosc = 5

Oddziel je znakiem nowej linii.

Specyfikacja problemu

Dane:

Bryla - klasa

e double objetosc() - metoda wirtualna klasy Bryla

e polePowierzchni() - metoda wirtualna klasy Bryla

e Prostopadloscian -klasa

e dlugosc - prywatne pole typu double klasy Prostopadloscian

e szerokosc - prywatne pole typu double klasy Prostopadloscian

e wysokosc - prywatne pole typu double klasy Prostopadloscian

Wynik:



Program wypisuje objetos¢ oraz pole powierzchni prostopadto$cianu o wymiarach:

1 dlugosc = 3
2 szerokosc = 2
3 wysokosc = 5

Wyniki s3 oddzielone znakiem nowej linii.

Twoje zadania

1. Program wypisuje objetosc oraz pole powierzchni prostopadtoscianu o wymiarach
3x2x5.

1// W tym miejscu utwérz implementacje klasy Bryla oraz

Prostopadloscian.
2
3 public class Main {
4 public static void main(String[] args) {
5 Bryla b1 = new Prostopadloscian(3, 2, 5);
6
7 System.out.println(b1.objetosc());
8 System.out.println(b1.polePowierzchni());
9 }
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Cwiczenie 2 @
Korzystajac z przedstawionego kodu, utwérz klase Policjant, ktéra bedzie dziedziczy¢ po
klasie Pracownik. W klasie Policjant zadeklaruj tylko jeden konstruktor, ktéry bedzie
przyjmowat dwa parametry typu String: imie oraz nazwisko. Zadbaj, aby pole
miejscePracy w klasie Policjant byto ustawione na komisariat. Nastepnie, przez
nadpisanie metody przedstawSie( ), popraw btad jezykowy tak, aby program wypisywat
komunikat Nazywam sie Jan Kowalski. Pracuje na komisariacie. Nie
modyfikuj istniejacej klasy Pracownik oraz funkcji gtéwnej programu.

Twoje zadania

1. Program wypisuje komunikat "Nazywam sie Jan Kowalski. Pracuje na komisariacie."

1 class Pracownik {
2 private String imie,;

3 private String nazwisko;

4 private String miejscePracy;

5

6 public Pracownik(String imie, String nazwisko, String
miejscePracy){

7 this.imie = imie;

8 this.nazwisko = nazwisko;

9 this.miejscePracy = miejscePracy;

10 }

11

12 public void przedstawSie() {

13 System.out.println("Nazywam sie " + imie + " " +







Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Zasady programowania obiektowego w jezyku Java
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspolpraca w grupie,
w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe

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

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera Srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

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

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwiazywaniu
problemow;

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.



Zakres podstawowy. Uczen:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektow informatycznych rozwiazujacych
problemy z roznych dziedzin, przyjmuje przy tym rozne role w zespole realizujgcym
projekt i prezentuje efekty wspolnejpracy;

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):

o Zaimplementujesz klasy w jezyku Java, ktore bedg reprezentowaty hierarchiczne
struktury geometryczne.

» Polgczysz wiedze o dziedziczeniu w jezyku Java z paradygmatami hermetyzacji oraz
polimorfizmu.

» Skonstruujesz model obiektowy struktur danych w jezyku Java, dzigki ktoremu
obliczysz pola oraz obwody figur.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca 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 glosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;



» 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 sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Zasady programowania obiektowego w jezyku Java”. Uczniowie zapoznaja si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj” w kontekscie programowania.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla temat oraz cele zaje¢, omawiajac lub ustalajac razem z uczniami
kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniow
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

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

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie wspolnie analizujg prezentacje multimedialng, w ktorej
zgodnie z paradygmatami programowania obiektowego tworzone sg klasy
reprezentujace figury geometryczne. Zastanawiajg sie, w jaki sposob mozna rozszerzac
powstaty program.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie, pracujac w parach, wykonuja ¢wiczenie nr 1
z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nauczyciel sprawdza poprawno$c¢ pisanych kodow, porownuje je
i omawia wraz z uczniami. Wskazuje najbardziej efektywne rozwiazanie.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzywania ¢wiczen z programowania
w jezyku Java.

2. Nauczyciel wySwietla na tablicy temat lekciji 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 wykonuja ¢wiczenie nr 2 z sekcji ,Sprawdz si¢”.



2. Uczniowie wykonujg ,Zadania dla ciebie” zapisane w prezentacji multimedialne;j:
1. Utworz klase Kolo implementujgcg interfejs Ksztalt, w ktorej zawrzesz prywatne
pole typu double o nazwie promien. W klasie dodaj konstruktor, ktory przyjmuje
warto$¢ promienia. Pamietaj, aby utworzy¢ metode pole( ). Skorzystaj ze stalejPI
z biblioteki Math. Przetestuj utworzona klase przez utworzenie obiektu typu Kolo
w tablicy ksztalty.
2. Do interfejsu Ksztalt dodajmetode obwod (). W kazdejklasie implementujacej ten
interfejs, nadpisz jej definicje w taki sposob, aby zwracata obwdd danej figury. Aby
przetestowac utworzong metode, w petli for w funkcji main() dodajpolecenie
wypisujace obwod kazdej figury z tablicy ksztalty.

Materialy pomocnicze:

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

Wskazowki metodyczne:

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



