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Programowanie obiektowe to sposob programowania, w ktérym dane oraz funkcje sg
traktowane jako obiekty komunikujgce si¢ miedzy soba. W podejSciu tym tworzymy wzorce
danych (klasy) oraz ich instancje (obiekty). W definicji klas zawieramy rowniez funkcje
(metody) zwigzane z danymi, ktore opisuja klasy. Programowanie obiektowe ma za zadanie
ulatwic pisanie programow - sprawic, by kod byl bardziej czytelny. Usprawnia ono rowniez
edycje kodu, poniewaz nie trzeba danego btedu poprawia¢ wiele razy, wystarczy tylko

w jednym miejscu.

Podstawowe informacje na temat omawianego zagadnienia znajdziesz w e-materiale Wstep
do programowania obiektowego.

W tym e-materiale poznamy specyfike programowania zorientowanego obiektowo w jezyku
Java.

Jesli chcesz dowiedziec sig, jak to zagadnienie wyglada w innych jezykach programowania,
siegnij do e-materiatow:

» Wstep do programowania obiektowego w jezyku C++,
» Wstep do programowania obiektowego w jezyku Python.
Twoje cele
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Zweryfikujesz wiedz¢ o tym, czym s3 klasy i obiekty oraz na czym polega
dziedziczenie.

Zdefiniujesz klasy w jezyku Java, uzywajac w nich metod oraz atrybutow.
Przeanalizujesz strukture programu zawierajgcego zdefiniowane klasy w jezyku Java.
Zaplanujesz konstrukcje programu w jezyku Java pod katem obiektowosci.



Film samouczek




Problem 1

Zaimplementuj klase reprezentujaca punkt w kartezjanskim uktadzie wspotrzednych. Klasa
powinna posiada¢ metode, za pomoca ktorej mozliwe bedzie obliczenie i wypisanie na
standardowe wyjscie odlegtosci punktu od poczatku uktadu wspétrzednych.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e X — liczba catkowita; wspotrzedna x punktu w uktadzie wspétrzednych;

e y — liczba catkowita; wspétrzedna y punktu w uktadzie wspétrzednych;

Wynik:

e d — liczba rzeczywista; odlegto$¢ punktu (x, y) od poczatku uktadu wspoétrzednych,
z doktadnoscig do dwdch miejsc po przecinku



Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z programem przedstawionym w filmie.

Elementy programowania
obiektowego

Pojecie klasy i dziedziczenia w jezyku Java

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RIk8xkldzgoxl
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Lekcja o tematyce elementow programowania obiektowego w jezyku Java.
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Przeczytaj

Sekcja ,Film samouczek” wprowadza w temat programowania obiektowego w jezyku Java.
Materiat filmowy wyjasnia pojecia klasy oraz dziedziczenia. W tej sekcji utrwalimy
przyswojone informacije.

Zgodnie z zalozeniem programowania obiektowego klasa jest modelem, ktory okresla typ
oraz zachowanie pewnego zbioru danych - obiektu. Obiekt zwany jest instancja klasy.
W uproszczeniu mozna powiedziec, ze klasa jest typem, a obiekt zmienng.

W przypadku typow prostych - int, double , boolean - nie martwimy si¢ ich
implementacja, poniewaz zostaty nam dostarczone wraz ze srodowiskiem
programistycznym. W programowaniu obiektowym mamy mozliwo$¢ samodzielnego
tworzenia typow, dzigki czemu idealnie wpasowujg sie one w nasze potrzeby.

Definicja klasy moze zawiera¢ zaréwno pola, ktére stanowia stan obiektu, jak i funkcje
(zwane metodami), ktore okreslaja zachowanie danego obiektu.

Struktura programu obiektowego w jezyku Java

Program w jezyku Java rozpoczynamy od definicji klasy. Moze ona przyjmowac rézne nazwy.
Niektorzy klase gtowna nazywaja tak jak swoj program, inni wolg nazwac te klase: Main.
Dobra praktyka jest rozpoczynanie nazwy klasy wielkg litera. Wewnatrz niej wpisujemy
definicje publicznej statycznej funkcji typu void o nazwie main. Typowy program

w jezyku Java zawsze przyjmuje podang strukture.

public class Main {
public static void main(String[] args) {
// w tym miejscu zaczynamy pisac¢ nasz program

Programujgc w ten sposob, masz juz podstawy programowania obiektowego. Wiesz, co
oznaczajg poszczegolne stowa w tej strukturze?

Zacznijmy od linijki nr 1. Znajduja si¢ w niej dwa stowa kluczowe: public oraz class.

W potaczeniu z nazwg Main stanowig one definicje klasy publicznej. W jezyku

Java okresSlamy w ten sposob klase, ktorg mozna uzy¢ w dowolnym miejscu programu.
Zwiazane jest z nig pojecie hermetyzacji, ktore zostanie omowione w kolejnych
e-materialach. W tym momencie mozemy przyjac, ze stowo to jest zbedne - jego usuniecie
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nie zmieni dziatania programu. Java jest jezykiem Scisle obiektowym, w ktorym nawet
funkcja rozpoczynajaca wykonywanie programu musi by¢ zadeklarowana w klasie.

Przechodzimy do linijki nr 2. Widzimy bardzo charakterystyczng dla jezyka Java definicje
funkcji main - metody, ktora uruchamiana jest w trakcie startu programu. W momencie
kompilacji we wszystkich plikach programu szukana jest wiasnie taka definicja. Nie jest
okreslone, w jakiej klasie powinna by¢ zadeklarowana, jednak jest niezbedna do
uruchomienia programu.

Wspomniane wczesniej stowo kluczowe public oznacza, ze dostep do metody main jest
powszechny - mozna ja wywota¢ w dowolnym miejscu programu, w ktorym posiadamy
dostep do jejklasy. W tym wypadku rowniez klasa ma ustawiony powszechny dostep, zatem
wywotanie funkcji main bytoby mozliwe w dowolnym momencie dziatania programu.
Nalezy jednak pamietac, Ze program nie powinien wywolywac sam siebie bez wyraznej
przyczyny, zatem nie nalezy na przyktad wywotywac¢ funkcji main z poziomu funkcji main.

Stowo kluczowe static oznacza, ze funkcja main jest statyczna. W przypadku funkcji
glownej programu nie nalezy przejmowac si¢ jej statycznoscig. Jak wspomnieliSmy
wczesniej, najprawdopodobniej nie bedziemy chcieli jej wywotywac. Nie zmienia to faktu,
ze stowo static jest niezbedne do uruchomienia programu.

Stowo kluczowe void oznacza, ze metoda main jest tak naprawde procedura — nie zwraca
zadnej wartosci. W wielu jezykach uznano, ze funkcja gtowna programu powinna zwracac
status, tj. informacje czy wszystkie operacje zakonczyty sie poprawnie, jako typ
integer.Jednak nie dotyczy to jezyka Java, w ktérym nie musimy zwracac statusu
programu.

Ostatnig charakterystyczng cecha linijki nr 2 sg przyjmowane parametry. Widzimy, ze
metoda przyjmuje tablice tancuchow znakow - String. Sg to parametry wywotania
programu, ktore moga pochodzi¢ z systemu operacyjnego lub jego wywotania - np.

z poziomu konsoli. Jedynym, co mozemy zmieni¢ w drugiej linijce, aby nadal pozostata ona
definicja funkcji gléwnej programu, jest wlasnie nazwa tych parametrow.

Dziedziczenie w jezyku Java

Dziedziczenie to mechanizm wspoétdzielenia pol oraz metod. W programowaniu
obiektowym typy mogg pochodzi¢ od innych typow. Klasy pochodne moga zaré6wno
dziedziczy¢, jak i nadpisywac metody klasy, od ktorej pochodzg. Mozna wyr6zni¢ m.in. klasy
wlasciwe (czyli takie, ktore moga by¢ instancjonowane) oraz klasy abstrakcyjne, ktore
stanowig baze dla klas pochodnych i nie mozna utworzy¢ ich instancji. Instancjonowaniem
nazywamy tworzenie obiektow danejklasy. Zasada dziedziczenia stanowi zatem rowniez
wzOr projektowy, dzieki ktoremu wspolna praca wielu programistow nad tym samym
kodem jest tatwiejsza.
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Klasa abstrakcyjna w jezyku Java moze zosta¢ utworzona przez stowo kluczowe abstract.
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abstract class Owoc {

// w tym miejscu mozemy deklarowa¢ pola oraz metody

// przyktadowe pole w klasie Owoc
double masa;

// przykladowa metoda w klasie Owoc

void ugryz() {
// ugryzienie powoduje zmniejszenie masy owocu
masa -= 0.01;

Klasa Owoc zostata zaimplementowana jako abstrakcyjna, poniewaz definiuje ona tylko

0golng kategorie, jaka sg owoce. Definicja ta powinna zosta¢ jednak doprecyzowana, zeby

mogta faktycznie zaistnie¢. GdybySmy pozwolili na utworzenie instanciji klasy Owoc, nie

wiedzielibySmy, jaki to owoc. Zaimplementujmy zatem klase pochodng, ktoéra powie nam

wiecej o wybranym owocu. W jezyku Java klase pochodng mozemy utworzy¢ poprzez
nastepujaca konstrukcije:

1
2
3
4
S
6
7
8
9

10
11
12
13
14 }

class Jablko extends Owoc {

// w tym miejscu mozemy deklarowa¢ pola oraz metody
// klasy pochodnej

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

// przykladowa metoda w klasie Jablko, ktdéra nie wystepuje
// w klasie pierwotnej
void zabierzPestke() {

liczbaPestek--;

Zauwaz, ze w przypadku klasy Jablko nie mamy juz do czynienia z klasg abstrakcyjng,

zatem mozemy utworzy¢ jej instancje. Sama definicja klasy Jablko nie moze istnie¢

samodzielnie, poniewaz odnosi si¢ do definicji klasy abstrakcyjnej Owoc. Zwro¢ uwage, ze



w klasie pochodnejnie musimy zawiera¢ informaciji o polach oraz metodach, ktore juz
wystepujg w klasie bazowe;j.

Aby zaobserwowa¢ mechanizm dziedziczenia oraz potwierdzi¢ fakt, ze w klasie Jablko
istnieja pola oraz metody z klasy bazowej Owoc, a takze pola i metody dodane w definicji
klasy pochodnej, mozemy napisa¢ prosty program wykorzystujacy utworzone klasy.

1 abstract class Owoc {
2 // w tym miejscu mozemy deklarowac¢ pola oraz metody
3
4 // przyktadowe pole w klasie Owoc
5] double masa;
6
7 // przyktadowa metoda w klasie Owoc
8 void ugryz() {
9 // ugryzienie powoduje zmniejszenie masy owocu
10 masa -= 0.01;
11 }
12 }
13
14 class Jablko extends Owoc {
15 // w tym miejscu mozemy deklarowac¢ pola oraz metody
16 // klasy pochodnej
17
18 // przyktadowe pole w klasie Jablko, ktore nie wystepuje
19 // w klasie pierwotnej
20 int liczbaPestek;
21
22 // przykladowa metoda w klasie Jablko, ktdéra nie wystepuje
23 // w klasie pierwotnej
24 void zabierzPestke() {
25 liczbaPestek--;
26 }
27 }
28
29 public class Main {
30 public static void main(String[] args) {
31 // nowa instancja klasy Jablko
32 Jablko jablko = new Jablko();
&

34 // ustawienie wartosci masa oraz liczbaPestek



35 // instancji klasy Jablko

36 jablko.masa = 0.3;

37 jablko.liczbaPestek = 3;

38

39 // wywolanie metod klasy Jablko

40 jablko.ugryz();

41 jablko.zabierzPestke();

42

43 // ponizsza linijka powinna wypisacC: 0.29 2
44 System.out.println(jablko.masa + " " + jablko.liczbaPeste
45 }

46 }

Konstruktory

W omawianym dotychczas programie, jesli chcemy przypisa¢ wartos¢ atrybutow obiektow

klasy Jablko, odwotujemy si¢ bezposrednio do atrybutow obiektu po znaku kropki. Istnieje

jednak specjalny rodzaj funkciji, ktory pozwala na przypisanie wartosci atrybutom obiektow

podczas ich tworzenia. Nazywamy go konstruktorem. Przesledzmy definicje konstruktora

na przyktadzie klasy Jablko:
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class Jablko extends Owoc {

// w tym miejscu mozemy deklarowa¢ pola oraz metody
// klasy pochodnej

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

// konstruktor

Jablko() {
// funkcja ta zostanie wywolana przy tworzeniu obiektu
// klasy Jablko
// w tym miejscu mozemy przypisywac¢ wartosci atrybutom
// oraz wywoiywac metody

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

liczbaPestek--;



21 }
22 }

W definicji konstruktora mozemy zawrzec¢ takze parametry przekazywane tak jak
w przypadku zwyktej funkcij:

1 class Jablko extends Owoc {

2 // w tym miejscu mozemy deklarowa¢ pola oraz metody

3 // klasy pochodnej

4

5 // przyktadowe pole w klasie Jablko, ktore nie wystepuje

6 // w klasie pierwotnej

7 int liczbaPestek;

8

9 // konstruktor

10 Jablko(double masa, int liczbaPestek) {

11 // funkcja ta zostanie wywolana przy tworzeniu obiektu
12 // klasy Jablko

13 // w tym miejscu mozemy przypisywaC wartosci atrybutom
14 // oraz wywoiywacC metody

15 }

16

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

19 void zabierzPestke() {

20 liczbaPestek--;

21 }

22 }

Przypisujemy przekazane do konstruktora wartosci do atrybutow. Jezeli przestoniliSmy
nazwe atrybutu w konstruktorze (lub innej metodzie), dostep do atrybutu gwarantuje nam
konstrukcja this.

class Jablko extends Owoc {
// w tym miejscu mozemy deklarowa¢ pola oraz metody
// klasy pochodnej

// przyktadowe pole w klasie Jablko, ktdore nie wystepuje
// w klasie pierwotnej

1
2
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7 int liczbaPestek;
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// konstruktor
Jablko(double masa, int liczbaPestek) {

// funkcja ta zostanie wywolana przy tworzeniu obiektu
// klasy Jablko

// w tym miejscu mozemy przypisywaC wartosci atrybutom
// oraz wywoiywacC metody

// przypisanie wartosci atrybutu z klasy bazowej
this.masa = masa;

// przypisanie wartosci atrybutu z klasy pochodnej
this.liczbaPestek = liczbaPestek;

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

liczbaPestek--;

Tak zdefiniowang klas¢ mozemy instancjonowac¢ w nastepujacy sposob:

1 Jablko jablko = Jablko(0.3, 3);

Analizowany program,wzbogacony o wykorzystanie konstruktora, prezentuje si¢

nastepujgco:

1 abstract class Owoc {
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// w tym miejscu mozemy deklarowaC pola oraz metody

// przyktadowe pole w klasie Owoc
double masa;

// przyktadowa metoda w klasie Owoc
void ugryz() {

// ugryzienie powoduje zmniejszenie masy owocu
masa -= 0.01;
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class Jablko extends Owoc {

// w tym miejscu mozemy deklarowaC pola oraz metody
// klasy pochodne]j

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

// konstruktor

Jablko(double masa, int liczbaPestek) {
// funkcja ta zostanie wywolana przy tworzeniu obiektu
// klasy Jablko
// w tym miejscu mozemy przypisywaC¢ wartosci atrybutom
// oraz wywoilywac¢ metody

// przypisanie wartos$ci atrybutu z klasy bazowej
this.masa = masa;

// przypisanie wartosci atrybutu z klasy pochodnej
this.liczbaPestek = liczbaPestek;

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

liczbaPestek--;

public class Main {

public static void main(String[] args) {
// nowa instancja klasy Jablko z ustawieniem atrybutow
// masa = 0.3 oraz liczbaPestek = 3
Jablko jablko = new Jablko(0.3, 3);

// wywotanie metod klasy Jablko
jablko.ugryz();
jablko.zabierzPestke();

// ponizsza linijka powinna wypisac: 0.29 2
System.out.println(jablko.masa + " " + jablko.liczbaPeste



Stownik
hermetyzacja

paradygmat programowania obiektowego, ktory pozwala na zarzadzanie dostepem do
atrybutow oraz metod w klasie
instancja klasy

niezalezna od innych instanciji realizacja modelu danejklasy; stanowi utworzony
w pamieci RAM element danych, podczas gdy klasa jest definicja, zgodnie z ktorg
instancja jest tworzona

metoda statyczna

metoda wspolna dla wszystkich instancji danej klasy, moze by¢ wywotana rowniez
wowczas, gdy nie istnieje zadna instancja danej klasy; metody statyczne nie moga

modyfikowac zadnych pdl niestatycznych klasy



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: & O @



Cwiczenie 1 o

Napisz program, w ktérym utworzysz klase o nazwie Publikac ja, zawierajaca nastepujace elementy: tytul, autor oraz
rokWydania (ich warto$ci sa ustawiane w konstruktorze).

Nastepnie zaimplementuj w programie klase Ksiazka, ktéra bedzie dziedziczyta po klasie Publikac ja. Nadaj jej rowniez
witasciwosci: 1iczbaStron oraz numerIsbn. Klasa Ksiazka powinna wykorzystywac konstruktor z odziedziczonej klasy
we wtasnym konstruktorze oraz posiada¢ metode wypiszDane (), wypisujaca warto$ci wszystkich pdl dostepnych w tej
klasie. Dodatkowa metoda ileLatOdWydania( ) niech zwraca liczbe catkowita okreslajaca, ile lat mineto od wydania
ksigzki.

Swoje rozwigzanie przetestuj dla obiektu typu Ksiazka z nastepujgcymi wartosciami:
Alicja w Krainie Czarow (tytut), Lewis Carroll (autor), 1865 (rok wydania), 241 (liczba stron), 9788377797662
(numer ISBN).

Specyfikacja problemu:
Dane:
Publiczne pola klasy Publikacja:
e tytul -tancuch znakéw
e autor -tancuch znakéw
e rokWydania - liczba catkowita
Publiczne pola klasy Ksiazka:
e liczbaStron - liczba naturalna z przedziatu [1, 5000]
e numerIsbn -tancuch znakéw
Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje warto$ci wprowadzone podczas tworzenia obiektu zgodnie ze schematem:
tytul autor rokWydania liczbaStron numerIsbn.

Twoje zadania

1. Program wypisuje oddzielone spacjami wszystkie dane obiektu Ksiazka, np.: Alicja w Krainie Czaroéw
Lewis Carroll 1865 241 9788377797662.






Cwiczenie 2 ®

Napisz program, w ktérym utworzysz klase o nazwie Po jazd, zawierajaca nastepujace elementy: marka, model oraz
rokProdukciji (ich wartosci sg ustawiane w konstruktorze). Dodatkowo klasa powinna posiada¢ metode wypiszDane(),
wypisujaca wartosci wszystkich swoich pol.

Nastepnie stwdrz w programie klase Samochod, ktéra bedzie dziedziczyta z klasy Po jazd. Zaimplementuj jej rowniez pola:
liczbaDrzwi oraz rodzajPaliwa. Klasa Samochod powinna wykorzystywac konstruktor z odziedziczonej klasy we
wtasnym konstruktorze oraz przestania¢ metode wypiszDane () wypisujaca wartosci wszystkich pdl (ma wykorzystywaé
implementacje tej metody z klasy dziedziczonej). Stwérz metode kosztUtrzymania( ), ktorej zadaniem jest zwrécenie
tancucha znakéw moéwiacego, jak drogi w utrzymaniu jest samochdd. Zaproponuj wtasng implementacje tej metody. Pod
uwage wez dwa parametry: rodzajPaliwailiczbaDrzwi.

Swoje rozwigzanie przetestuj dla obiektu typu Samochod z nastepujacymi wartosciami: Mate autko (marka), Compact+
(model), 2019 (rok produkcji), 4 (liczba drzwi), Elektryk (rodzaj paliwa).

Specyfikacja problemu:
Dane:
Publiczne pola klasy Pojazd:
e marka -tancuch znakéw
o model -tancuch znakéw
e rokProdukcji - liczba catkowita
Publiczne pola klasy Samochod:
e liczbaDrzwi - liczba naturalna z przedziatu [2, 5]
e rodzajPaliwa -tfancuch znakéw
Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje wartosci wprowadzone podczas tworzenia obiektu zgodnie ze schematem:
marka model rokProdukcji liczbaDrzwi rodzajPaliwa.

Twoje zadania

1. Program wypisuje oddzielone spacjami wszystkie dane obiektu Samochod, np.: Mate autko Compact+ 2019 4
Elektryk.






Cwiczenie 3 @

Napisz program, w ktérym utworzysz klase o nazwie Urzadzenie, zawierajaca nastepujace elementy: marka, model oraz
rokProdukciji (ich wartosci sa ustawiane w konstruktorze). Dodatkowo klasa powinna posiada¢ metode wypiszDane ()
wypisujaca wartosci wszystkich swoich pol.

Nastepnie stwdrz w programie klase Telefon, ktéra bedzie dziedziczyta publicznie z klasy Urzadzenie. Zaimplementu;j jej
réwniez pola: iloscWbudowanejPamieciDyskowej (wyrazona w GB)oraz ksiazkaTelefoniczna. Klasa

Telefon powinna wykorzystywaé konstruktor z odziedziczonej klasy we wtasnym konstruktorze oraz przestania¢ metode
wypiszDane () wypisujaca wartosci wszystkich wtasciwosci (ma wykorzystywac implementacje tej metody z klasy
dziedziczonej). Dodaj do klasy Telefon metode dodajKontakt(nazwaKontaktu). Metoda powinna dodawaé do

pola ksiazkaTelefoniczna nowy kontakt.

Na koniec stwérz w programie klase Smartfon, ktora bedzie dziedziczyta publicznie z klasy Telefon. Niech posiada ona
réwniez swoje wtasciwosci: systemOperacyjny oraz iloscPamieciRAM. Klasa Smartfon powinna wykorzystywac
konstruktor z odziedziczonej klasy we wtasnym konstruktorze oraz przestania¢ metode wypiszDane (), wypisujaca
wartosci wszystkich pdl (ma wykorzystywac¢ implementacje tej metody z klasy dziedziczonej).

Swoje rozwigzanie przetestuj dla obiektu typu Smartfon z nastepujacymi wartosciami: PhonX (marka), PhonX Big
(model), 2021 (rok produkcji), 256 (wbudowana pamie¢ dyskowa), Super0S (system operacyjny), 16 (pamie¢ RAM).

Specyfikacja problemu:
Dane:
Publiczne pola klasy Urzadzenie:
e marka -tancuch znakéw
e model -tancuch znakéw
e rokProdukcji - liczba catkowita
Publiczne pola klasy Telefon:
e iloscWbudowanejPamieciDyskowej - liczba naturalna z przedziatu [2, 512]
o ksiazkaTelefonicznal ] - dziesiecioelementowa tablica tanncuchéw znakéw
Publiczne pola klasy Smartfon:
e systemOperacyjny -tancuch znakéw
e iloscPamieciRAM - liczba naturalna z przedziatu [4, 32]

Wynik:



Na standardowym wyjsciu program wypisuje wartosci wprowadzone podczas tworzenia obiektu zgodnie ze schematem:
marka model rokProdukcji iloscWbudowanejPamieciDyskowej systemOperacyjny iloscPamieciRAM

Twoje zadania

1. Program wypisuje oddzielone spacjami wszystkie dane obiektu Smartfon, np.: PhonX PhonX Big 2021 256
Super0S 16.




Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Wstep do programowania obiektowego w jezyku Java

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres rozszerzony
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow 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
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

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

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode¢ lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

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

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

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

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



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

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):

» Zweryfikujesz wiedze¢ o tym, czym s3 klasy i obiekty oraz na czym polega dziedziczenie.
» Zdefiniujesz klasy w jezyku Java, uzywajagc w nich metod oraz atrybutow.

e Przeanalizujesz strukture programu zawierajacego zdefiniowane klasy w jezyku Java.

o Zaplanujesz konstrukcje programu w jezyku Java pod katem obiektowosci.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w 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;

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 sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Wstep do programowania obiektowego w jezyku Java”. Uczniowie majg rozwigzac
problem 1 z sekciji ,,Film samouczek” i poréwnac swoj program z przedstawionym
w filmie.

Faza wstepna:

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

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworza pytania dotyczgce tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Nauczyciel prosi wybrang osob¢ o zaprezentowanie rozwigzania
problemu 1 z sekc;ji ,Film samouczek”. Pozostali uczniowie dziela si¢ swoimi
spostrzezeniami. W razie potrzeby nauczyciel wyjasnia watpliwosci i odpowiada na
pytania uczniow.

2. Praca z tekstem. Nauczyciel wySwietla zawartoSc¢ sekcji ,Przeczytaj”. Uczniowie
przystepuja do cichego czytania tekstu. W kolejnym kroku chetne osoby podsumowujg
najwazniejsze informacje zawarte w tej sekciji.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Prowadzacy zapowiada uczniom, ze bedg rozwigzywac
¢wiczenie nr 1 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Kazdy z ucznioéw robi to samodzielnie. Po
ustalonym czasie nastepuje porownanie napisanych kodow podczas wspolnego
omowienia rozwigzan.

4. Liga zadaniowa - uczniowie pracujgc w parach, wykonujg ¢wiczenie nr 2 z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie dzielg si¢ swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupg, ktora rowniez zakonczyla zadanie.

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. Wybrany uczen podsumowuje zajecia z programowania w Javie, zwracajac uwage na
nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr 3 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
Materialy pomocnicze:

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).



» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

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



