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‘ Palindromy w jezyku Java

Zrédto: Wokandapix, domena publiczna.

Wiesz juz, czym jest palindrom i znasz algorytm sprawdzajacy, czy dany wyraz spetnia
warunki tego pojecia - informacje te znajdziesz w e-materiale Palindromy.

Tym razem wspomniany algorytm zaimplementujemy w jezyku Java. Nastepnie porownamy
algorytm napisany w jezyku Java ze znanym ci juz zapisanym w jezyku C++. Dzieki temu
lepiej poznasz oba jezyki programowania.

Implementacj¢ programu sprawdzajacego, czy dane stowo jest palindromem, w pozostatych
jezykach programowania znajdziesz w e-materiatach:

» Palindromy w jezyku C++,
o Palindromy w jezyku Python.

Wiecej zadan? Przejdz do e-materialu Palindromy - zadania maturalne.
Twoje cele

» Zaimplementujesz algorytm sprawdzajgcy, czy dany cigg znakow jest palindromem.
» Przeanalizujesz algorytm zaimplementowany w jezyku Java.
o Scharakteryzujesz wybrane algorytmy tekstowe.



file:///b/PtOCK6wIj
file:///b/PFDThKHps
file:///b/P1Exm7zLZ
file:///b/Peq9cxr33

Film samouczek




Problem 1

Napisz program sprawdzajacy, czy dany cigg znakéw test o dtugosci n jest palindromem.
Przetestuj jego dziatanie dla nastepujacego ciggu znakow:

1 Moze jutro dama da tortu jezom

Specyfikacja:

Dane:

e test - ciggznakdéw o dtugoscin > 2

Wynik:

e Na standardowym wyjsciu program wyswietla komunikat
Napis jest palindromemlub Napis nie jest palindromem

Twoje zadania

1. Program ma sprawdzi¢, czy podany cigg znakéw jest palindromem i wyswietli¢
komunikat "Napis jest palindromem" lub ,,Napis nie jest palindromem”

1 public class Palindrom {

2

3 // tutaj zdefiniuj funkcje

4

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

6 String test = "Moze jutro dama da tortu jezom";
7

8 // tutaj dopisz kod

9

10 }
11 }



Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.

i L /i

A_lgorytmy tekstowe

Palindromy w jezyku Java

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RIKBFK7rIBxOD


file:///preview/resource/R1KBFK7rlBxOD

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

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Algorytmy tekstowe - Palindromy w jezyku JAVA.

Kod programu zaprezentowanego w filmie
Plik o rozmiarze 1.21 KB w jezyku polskim
Polecenie 2

Przeanalizuj implementacje algorytmu sprawdzajgcego, czy podane stowo jest palindromem.
Jest to przedstawienie, krok po kroku, II sposobu.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N

Twoim zadaniem jest napisanie programu
sprawdzajacego, czy podane przez uzytkownika
stowo jest palindromem (I sposdéb).

Do napisania tego programu wykorzystamy
umiejetnosci nabyte w innych materiatach.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N

Zacznijmy od zbudowania szkieletu programu,
czyli zadeklarowania klasy i gtownej funkcji
programu - main. To w niej bedzie sie
znajdowac czes¢ naszego programu.

1 public class Palindrom {

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

3



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N

Nastepnie stworzymy szkielet funkcji
czyPalindrom(). Jej typem bedzie zmienna
logiczna boolean, ktéra zwrdci wartosé true,
jezeli podane stowo bedzie palindromem,

a w przeciwnym wypadku false.

1 public class Palindrom {
2 public static boolean
czyPalindrom() {

3

4}

5

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

7

8 )

9 )

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N

Nasza funkcja bedzie przyjmowata na wejscie
jeden argument - slowo, czyli cigg znakdw,
ktory bedzie sprawdzany. Argument bedzie typu
String.

1 public class Palindrom {
2 public static boolean
czyPalindrom(String slowo)



3

4}

5

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

7

8}

9 )

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N

Zacznijmy od okreslenia zmiennej typu String
odTylu. Bedziemy ja pdzniej poréwnywac

z argumentem po to, by sprawdzac, czy jest to
palindrom.

[N

public class Palindrom {
public static boolean
czyPalindrom(String slowo)

N

{

3 String odTylu =

4y

5

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

7

8 }

9}

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N



Napiszmy teraz petle for, w ktorej do nowo
utworzonej zmiennej bedziemy zapisywac, po
literze, podane stowo (w argumencie) od tytu.

1 public class Palindrom {

2 String odTylu = "";

3

4 public static boolean
czyPalindrom(String slowo)
{

S) String odTylu =

6

7 for (int i =
slowo.length() - 1; i >=
0; i--) A

8 odTylu =
odTylu + slowo.charAt(i);

9 )

10 }

11

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

13

14 }

15 }

Dzieki funkcji wbudowanej charAt () mamy
dostep do konkretnej litery stowa.

Zwroémy uwage na ten fragment kodu odTy lu
= odTylu + slowo.charAt(i). Talinijka
odpowiedzialna jest za tworzenie nowego stowa
za pomocg konkatenacji kolejnych liter zmiennej
slowo. Uzycie znaku "+" w tym przypadku
powoduje dodawanie, do prawej strony, do
zmiennej String odTylu kolejnych liter
zmiennej slowo.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N



Nastepnym krokiem bedzie stworzenie
warunku, ktéry, gdy podane stowo bedzie
rowne temu zapisanemu od tytu, zwrdci
wartosé true. W przeciwnym przypadku
zwroéci wartos¢ false

1 public class Palindrom {

2 String odTylu = "";

3

4 public static boolean
czyPalindrom(String slowo)

{

S String odTylu =

6

7 for (int i =
slowo.length() - 1; i >=
0; i--) A

8 odTylu =
odTylu + slowo.charAt(i);

9 )

10

11 if
(slowo.equals(odTylu)) {

12 return true;

13 } else {

14 return false;

15 }

16 }

17

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

19

20 }

21 }

Funkcja equals() - stuzy do poréwnania ze
sobg obiektow.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N



Nasza funkcja czyPalindrom() jest gotowa.
Przejdzmy teraz do funkcji gtéwnej programu -

int main().Stwdrzmy obiekt klasy
Scanner, ktéry umozliwi uzytkownikowi
podanie stowa do sprawdzenia.

1
2
3
4
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19

20
21
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23

public class Palindrom {

String odTylu = ;

public static boolean
czyPalindrom(String slowo)

{
String odTylu =

for (int i =
slowo.length() - 1; i >=
0; i--) {
odTylu =
odTylu + slowo.charAt(i);
}

if
(slowo.equals(odTylu)) ¢
return true;
} else {
return false;

}

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

System.out.println("Podaj
stowo do sprawdzenia");



Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N

Utworzymy teraz zmienng typu String

o nazwie slowoTest, do ktérej za pomoca

funkcji wbudowanej nextLine () zapiszemy

to, co podat uzytkownik.
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public class Palindrom {

String odTylu = ;

public static boolean
czyPalindrom(String slowo)

{
String odTylu =

for (int i =
slowo.length() - 1; i >=
0; i--) A
odTylu =
odTylu + slowo.charAt(i);
b

if
(slowo.equals(odTylu)) ¢
return true;
} else {
return false;

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

System.out.println("Podaj
stowo do sprawdzenia");

String slowoTest =
scanner.nextlLine();

©
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Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/Ph30tUa5N

Program juz prawie gotowy. Zaprogramujemy
teraz interakcje aplikacji z uzytkownikiem, czyli
komunikaty, jakie ma wyswietla¢ program

w przypadku gdy funkcja czyPalindrom()
przyjmie wartos¢ true i false.

Oto wersja finalna programu.

[

10
11

12
13
14
15
16
17
18

public class Palindrom {

String odTylu = ;

public static boolean
czyPalindrom(String slowo)

{
String odTylu =

for (int i =
slowo.length() - 1; i >=
0; i--) A
odTylu =
odTylu + slowo.charAt(i);
}

if
(slowo.equals(odTylu)) {
return true;
} else {
return false;

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

System.out.println("Podaj
stowo do sprawdzenia");

String slowoTest =
scanner.nextLine();

if
(czyPalindrom(slowoTest)
== true) {

System.out.println("Wyraz
jest palindromem");
} else {

System.out.println("Wyraz
nie jest palindromem");

b

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



Przeczytaj

Co to jest palindrom?

Palindrom to stowo lub cigg wyrazow, ktore zapisane i czytane od lewej do prawej strony
brzmig tak samo, jak zapisane i czytane od prawejdo lewej. Przyktadami palindromow sa:

e lapat za kran, a kanarka zlapat,
o woOt utyl i ma mity tutow.

PoznaliSmy juz dwa sposoby implementaciji algorytmu sprawdzajacego, czy dane stowo jest
palindromem. Zapiszemy obie implementacje i dokonamy poréwnania, by ocenic, ktoéra
z nich jest efektywniejsza.

Komputerowa realizacja w jezyku Java

Przed rozpoczeciem implementacji algorytmu sprawdzajacego, czy dane stowo jest
palindromem, warto przypomniec¢ kilka aspektow zwigzanych ze sktadnig jezyka Java.

» petla - to w niejbedziemy poréownywac stowa indeks po indeksie,

o funkcja wbudowana charAt () umozliwia dostep do pojedynczego znaku
typu String, co okaze si¢ niezwykle przydatne,

» funkcje - najpierw napiszemy program, wykorzystujac gtowna funkcje programu
main( ), a nastepnie dokonamy modyfikacji i wykonamy osobng funkcje do rozwigzania
tego problemu,

« operacje wej$cia/wyjScia - w szczegolnosci uzycie klasy Scanner, ktéra umozliwi
uzytkownikowi samodzielne wpisanie stowa do sprawdzenia w naszym programie.

I sposob

Zaimplementujemy sposob z porownywaniem znakow o skrajnych indeksach.
Przypomnijmy, na czym on polegat: stowo, ktore jest palindromem, napisane od przodu i od
tylu wyglada tak samo. Oznacza to, ze konkretne pary znakow musza by¢ takie same:
pierwsza i ostatnia, druga i przedostatnia itp. Zacznijmy od napisania kodu, ktoéry umozliwi
uzytkownikowi wpisanie wlasnego stowa w celu sprawdzenia, czy jest ono palindromem.
Zrobimy to z pomocg klasy Scanner. Przeanalizujmy nastepujacy fragment kodu:

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

System.out.println("Podaj stowo do sprawdzenia");


javascript:void(0);

String slowoTest = scanner.nextLine();

Najpierw deklarujemy obiekt klasy Scanner - tu zostat on nazwany scanner. Standardowe
wejscie System. in pozwala na sczytywanie tego, co wpisujemy z klawiatury. Nastepnie
tworzymy zmienng typu String o nazwie slowoTest, do ktorej zapisujemy to, co podat
uzytkownik za pomoca funkcji wbudowanejnextLine (). Jejdokladne dzialanie polega na
pobieraniu tego, co si¢ wpisuje az do wcisniecia przycisku Enter na klawiaturze.

Kolejnym krokiem bedzie zadeklarowanie petli, w ktorejbeda porownywane skrajne znaki.

for (int i = 0, j = slowoTest.length() - 1; i < slowoTest.length(

Jest to nietypowa petla for. Czy widzisz dlaczego?

Posiada ona dwie zmienne sterujgce: i oraz j. Pozwala to na jednoczesne poréwnywanie
liter danego stowa. Zmienna i startuje od pierwszego indeksu stowa i zwigksza sie,
natomiast zmienna j zaczyna od ostatniego i zmniejsza si¢. To w zasadzie jeden

z najwazniejszych aspektow w implementacji tego sposobu.

Wypehijmy teraz blok tej petli i dodajmy zmienng boolean czyPalindrom.

boolean czyPalindrom = false;

for (int 1 = 0, j = slowoTest.length() - 1; i < slowoTest.length(

if (slowoTest.charAt(i) !'= slowoTest.charAt(j)) {
czyPalindrom = false;
break;

} else {

czyPalindrom = true;

DodaliSmy blok if-else, ktory w przypadku niewykrycia zgodnosci liter od razu przerywa
petle (stowo kluczowe break). W przeciwnym razie, jezeli po przejSciu catej petli, zmienne;j
logicznej czyPalindrom nie zostanie przypisana wartos¢ false, to oznacza, ze
wprowadzone stowo na pewno jest palindromem.


javascript:void(0);

Ostatnig czeScig naszego programu bedzie wypisanie uzytkownikowi komunikatu
tekstowego powiadamiajgcego, czy stowo jest palindromem, czy nie.

if (czyPalindrom == true) {
System.out.println("Wyraz jest palindromem");

} else {
System.out.println("Wyraz nie jest palindromem");

Zobaczmy teraz caly program.

import java.util.Scanner;

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

Scanner scanner = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj stowo do sprawdzenia");

String slowoTest = scanner.nextlLine();
boolean czyPalindrom = false;

for (int i = 0, j = slowoTest.length() - 1; i = 0; i++,

if (slowoTest.charAt(i) '= slowoTest.charAt(j)) {
czyPalindrom = false;
break;
} else {
czyPalindrom = true;
}
}
if (czyPalindrom == true) {
System.out.println("Wyraz jest palindromem");
} else {
System.out.println("Wyraz nie jest palindromes");
}



Wersja z funkcja

Zobaczmy, jak wyglada caty program, ale napisany przy pomocy funkciji.

import java.util.Scanner;
public class Palindrom {
public static boolean czyPalindrom(String slowo) {
for (int i = 0, j = slowo.length() - 1; i < slowo.length(

if (slowo.charAt(i) != slowo.charAt(j)) {
return false;

return true;

public static void main(String[] args) {
Scanner scanner = new Scanner(System.in);
System.out.println("Podaj siowo do sprawdzenia");

String slowoTest = scanner.nextlLine();

if (czyPalindrom(slowoTest) == true) {
System.out.println("Wyraz jest palindromem");
} else {

System.out.println("Wyraz nie jest palindromem");

Program napisany przy pomocy funkcji posiada wiecej zalet w poréwnaniu do wczesniejszej
implementacji. Niepotrzebna nam jest dodatkowa zmienna boolean czyPalindrom.
Teraz cata funkcja zwraca typ logicznego boolean. Dodatkowo, gdybysmy chcieli
sprawdzic¢ kilka stow, w poprzedniejimplementacji musielibySmy powiela¢ ten sam kod - tu
wystarczy wywotac jeszcze raz funkcje i przekaza¢ sprawdzane stowo jako parametr.

Il sposob



Drugi sposob polega na tym, ze w nowej zmiennej zapisujemy stowo, ktore podamy do
sprawdzenia - od tylu. Jezeli oba stowa sg rowne, to wyraz ten jest palindromem.

W nastepnej sekcji zaimplementujemy algorytm i doktadnie go omowimy.
Stownik
funkcja wbudowana

gotowa funkcja majaca swoje zastosowanie, nalezy do jednej z bibliotek lub klas;
przyktadami takich funkciji z jezyka Java sa: length (), charAt (), nextLine()
zmienna sterujaca

zmienna umozliwiajaca sterowanie petlg; pozwala na przejscie do kolejnych iteracji
(iterator)




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Przedstawiony kod to niepetna implementacja algorytmu, ktéry sprawdza, czy podane stowo
jest palindromem. Uzupetnij brakujace linijki kodu w funkcji czyPalindrom().

Specyfikacja:
Dane:

e slowo - cigg znakdéw o dtugoscin > 2
Wynik:

Program wyswietla komunikat Wyraz jest palindromem lub
Wyraz nie jest palindromem.

Twoje zadania

1. Program sprawdza, czy podany wyraz jest palindromem i zwraca komunikat "Wyraz
jest palindromem"






Cwiczenie 2 O

Zaimplementuj | sposéb sprawdzania, czy podane zdanie jest palindromem (bez
uzywania dodatkowej zmiennej odTylu). Spacje i znaki interpunkcyjne powinny by¢ przez
twoj program pomijane. Zatoz, ze podane zdanie nie bedzie zawierato wielkich liter. Dziatanie
programu przetestuj dla zdaniaa wart wor kota? to krow trawa!

Specyfikacja:
Dane:

e zdanie - cigg znakdéw o dtugoscin > 2
Wynik:

Program wyswietla komunikat Zdanie nie jest palindromem lub
Zdanie jest palindromem

Twoje zadania

1. Program ma sprawdzad, czy podane zdanie jest palindromem. Zastosuj sposob bez
uzycia dodatkowej zmiennej odTy 1u.






Cwiczenie 3 @

Pewna firma z branzy lotniczej miata problem z przektamaniami transmisji danych - zdarzato
sie, ze urzadzenie nadawcze wysytato bit 1, ktory jednak byt interpretowany przez odbiornik
jako 0. Uznano, ze rozwigzaniem tego problemu bedzie zastosowanie nastepujacego kodu: po
kazdych osmiu bitach nadawane s3 te same bity, ale w odwrotnej kolejnosci. Dzieki takiemu
rozwigzaniu mozna okresli¢, czy otrzymane dane sg poprawne. Napisz program, ktéry okresli,
czy podany ciag zer i jedynek jest poprawnym kodem (ma poprawng strukture oraz poprawng
dtugosc). Dla prawidtowych kodéw powinien drukowaé wiadomos$¢ Poprawny kod, adla
nieprawidtowych: Niepoprawny kod. Przetestuj jego dziatanie dla ciggu

bitéw 1061110110111001.

Specyfikacja:
Dane:

e dane - tancuch znakéw o dtugosci 16; cigg bitow sktadajacy sie z dwéch potaczonych
ciagow bitow; pierwszy to nadane osiem bitéw, a drugi to cigg tych samych 8 bitow
w odwrdconej kolejnosci

Wynik:

Program wyswietla informacje na temat tego, czy kod dane jest poprawny, czy nie. Wyswietla
komunikat Poprawny kod lub Niepoprawny kod.

Twoje zadania

1. Program drukuje wiadomos¢ "Poprawny kod" na standardowe wyjscie dla kodu
1001110110111001.






Dla nauczyciela

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

Temat: Palindromy w jezyku Java
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

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

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

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowa,

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.
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):

» Zaimplementujesz algorytm sprawdzajgcy, czy dany cigg znakow jest palindromem.
» Przeanalizujesz algorytm zaimplementowany w jezyku Java.


https://contentplus.pl/

» Scharakteryzujesz wybrane algorytmy tekstowe.
Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» 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;

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

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Palindromy w jezyku Java”. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami w sekcji ,,Film
samouczek”.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ 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 pozostaty jakie$s wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:



1. Praca z multimedium. Uczniowie zapoznajg si¢ indywidualnie z trescig sekcji
»Przeczytaj’ i poleceniem nr 1, zapisuja problemy i pytania z nig zwigzane. Po czym
nastepuje dyskusja, w trakcie ktorejnauczyciel wyjasnia niezrozumiate kroki
procedury.Pozostajac w sekciji ,Film samouczek” uczniowie w zespotach
dwuosobowych zapoznaja si¢ z tre$cig polecenia nr 2 i wspolnie analizujg kolejne kroki
rozwigzania postawionego problemu.

2. Cwiczenie umiejetno$ci. Poszukiwanie najefektywniejszego rozwiazania problemu.
Uczniowie wykonuja w parach ¢wiczenie nr 1z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie
porownujg swoj kod omawiajac go wspolnie na forum. Nauczyciel ocenia efektywnos¢
zastosowanego rozwiazania.

3. Liga zadaniowa - uczniowie pracujac w parach, wykonuja ¢wiczenie nr 2 z sekciji
»Sprawdz sie”, a nastepnie dzielg sie swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupg, ktora rowniez zakonczyla zadanie.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wySwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie”. W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowej oceny
rozwigzania zastosowanego przez wybranego ucznia.

2. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajagc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
Java.

Praca domowa:

1. Uczniowie proponuja alternatywny sposob rozwigzania problemu postawionego
w sekcji ,Przeczytaj”.

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:

o Tresci w sekcji ,Film samouczek” mozna wykorzysta¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



