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Szyfr polialfabetyczny w jezyku Java =

PoznaliSmy juz szyfry opierajace si¢ na jednym alfabecie szyfrujacym, jak szyfr Cezara.
Trudniejsze do ztamania sg bazujace na wigkszejliczbie alfabetoéw szyfry polialfabetyczne.
Przykladem jest szyfr Vigenere’a. W tym e-materiale dowiesz sig, jak zaimplementowac
szyfr tego typu w jezyku Java.

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

» Szyir polialfabetyczny w jezyku C++,
» Szyir polialfabetyczny w jezyku Python.

Wiecejzadan? Siegnij do: Szyfr polialfabetyczny - zadania maturalne.
Twoje cele

o PrzeSledzisz, jak szyfrowac¢ ciagi znakow za pomocg szyfru Vigenere'a.

e Przeanalizujesz implementacje w jezyku Java szyfru Vigenere'a.

» Wykonasz kilka ¢wiczen sprawdzajacych wiedz¢ dotyczgca implementacii szyfru
Vigenere'a w jezyku Java.
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Przeczytaj




Problem 1

Napisz program szyfrujgcy dany komunikat za pomocg szyfru polialfabetycznego (wykorzystaj
algorytm Vigeneére'a).

Przetestuj dziatanie programu dla stowa jawnego ULEWA oraz klucza szyfrujgcego MODA.

Specyfikacja problemu:

Dane:

wiadomosc - stowo jawne; taricuch znakéow

slowo_klucz - klucz szyfrujacy; taricuch znakéw

Wynik:

szyfrogram - stowo tajne; taricuch znakow

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

2 // Tutaj dodaj wtasny kod. Uzyj funkcji
3 // System.out.print();
4}



Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z zaprezentowanym w filmie.

§yfr polialfabetyczny
Vigenerea

Implementacja w jezyku Java

F A

Film dostepny pod adresem /preview/resource/R1Ugz7WqX453r
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu: Szyfr polialfabetyczny Vigenere'a.

Przyktad 1
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Napisz w jezyku Java algorytm, ktory korzystajac z szyfru Vigenere'a, zaszyfruje
wiadomosc.

Lancuch znakow do zaszyfrowania: ,PROGRAM”

Klucz: ,KLUCZ"

W oparciu o tabele, ktorg konstruowaliSmy w e-materiale Szyfr polialfabetyczny, sprobujmy
zakodowac¢ stowo ,PROGRAM” kluczem ,KLUCZ".

1. Wez poziomy rzad w tabeli, ktérego pierwszg literg jest ,P” (pierwsza litera stowa do
zaszyfrowania),

2. Wez pionowy rzad w tabeli, ktorego pierwsza litera jest ,,K” (pierwsza litera klucza).

3. Litera zaszyfrowana jest litera znajdujaca si¢ na przecieciu obu rzedow.

4. Wez kolejng litere stowa do zaszyfrowania oraz kolejna litere klucza i wro¢ do kroku nr 1
(w przypadku, gdy nie ma kolejnych liter klucza, nalezy wzig¢ pierwszg litere klucza).

Ponizej zostalo przestawione graficzne rozwigzanie zadanego przyktadu:

NKXI<<AHIOWOZREXRNGHIOMEODOQOW P
PNKXIJ<ACHROIOWOZRERGHIOABUOOQOW
WP NKXI<CHOMIONWOZRHERgHIOHEEUDO
NEWPNKXI<CHAHONIOWOZRHRgHITI OQHEUO
DOQOWPNKXI<AHNIOWOZREXRNGgHITIOMM
HOQWPNKXIIAHNIOWOZRERNQQHIOM
HEHUOUOQAWPNKXI<CCHNIONWOZRHERGUHIG®Q
QHEHOQWPNKXSII<ICHNIOWOZRERGgHD
ZTOQMEHODQEDPNKXIIAHNIOWOZRERGH
HIQHBUOUQWPNKXI<ACHNIOYWOZRERYG
GHIIDOQHREBODQWPNKXIIACH®RIOYWOZRE RN
RygHIZOQOHEHBUOQAWPNKXIS<<acHOWOYWOZRH
ERUHIZIQOHMBUOQWPPNKXISI<<CHONIOWOZR
BERGHIOTOQHABUOQOPNKXI<ACH®NOIONWOZ
ZROCRGUHIOQOHBOQAEWPNKXSIICH®DYWOWYWO
OZRHRUHIOHMEHBUOUQADPNKXI<CH®DONW
HOZREPEARAGUHIOMBHBOQODPNKXISII<AHA®NTO
OWOZREHERGUHIOMNBHBOQAEPNKXIEIJ<CACH®ONXT
WONWOZRHFRUHIQOQHMEHBODAWPNK XIS ICH®
MBTOWOZROERGHITOHBHBUOAEPPNKX I ICH
HNnJOWOZRHRGUHIORABUOQAWPPNK X I IC
CHONIOWOZREXRUHIOQOMBUOQOWPNKNXII
<CHLVIOWOZREXRNUHIQHAEHBODOQW P NKNXSZ
S<CHVWIXONWOZREPFRQGQHIOHAEUODOQOWPNKNX
XE<CACHNITOWOZRERGHIOHAEOOQOW P NK
KXEI<AHVMIWOWOZRERUHIOMEHEUQWE PN

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

Implementacja w jezyku Java

Przejdzmy teraz do implementacji powyzszego algorytmu, w postaci programu, w jezyku
Java.

Do odwzorowania omowionej wczesniej tablicy uzyjemy znanejjuz struktury danych -
tablicy dwuwymiarowe;j.

static char[][] tabela = new char[26][26];
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Zadeklarujemy réwniez tablice jednowymiarowg alfabetlLacinski o stalym rozmiarze 26,
ktora bedzie przechowywata kolejne litery alfabetu acinskiego.

static char[] alfabetLacinski = new char[26];

Przejdzmy teraz do zadeklarowania funkcji odpowiedzialnej za utworzenie tablicy
szyfrowania (doktadnie takiej, jak na powyzszej grafice) oraz wysSwietlenie jej na ekranie
konsoli.

Funkcja przyjmie nazwe wypelnienieTablicy( ), bedzie typu void (nie zwracajgca
parametrow).

Funkcja nie bedzie przyjmowac zadnych parametrow.

static void wypelnienieTablicy() {

Nastepnym krokiem jest wypelnienie naszej tablicy jednowymiarowejalfabetlLacinski
kolejnymi literami alfabetu tacinskiego. Uzyjemy do tego petli oraz tablicy ASCIL

static void wypelnienieTablicy() {
for (int 1 = 97, z = 0; i < 123; i++, z++) {
alfabetLacinski[z] = (char) 1i;

Kolejnym krokiem jest wypetnienie tablicy dwuwymiarowej tabela tak, aby zgadzala si¢
z tabelg przedstawiong na wczesniejszych grafikach. Bedzie ona stuzy¢ do szyfrowania
kolejnych liter.

static void wypelnienieTablicy() {
for (int 1 = 97, z = 0; i < 123; i++, z++) {
alfabetLacinski[z] = (char) 1i;

for (int j = 0; j < 26; j++) {



W pierwszej petli, ktorej zmienna sterujgca jest j, iterujemy po kolejnych wierszach tabeli,
natomiast w drugiej petli, ktorej zmienng sterujacg jest k, odbywa sie iteracjach po
wszystkich komorkach w danym wierszu — nadawane sg kolejne wartosci, zgodne

z kolejnoscig w tabeli alfabet.

static void wypelnienieTablicy() {
for (int 1 = 97, z = 0; i < 123; i++, z++) {
alfabetLacinski[z] = (char) 1i;

for (int j = 0; j < 26; j++) {
for (int k = 0; k < 26; k++) {
tabela[j][k] = alfabetLacinski[k];

W trzeciej petli odbywa sie zamiana kolejnosci liter w tabeli alfabet o jedna pozycije.

static void wypelnienieTablicy() {
for (int 1 = 97, z = 0; 1 < 123; i++, z++) {
alfabetLacinski[z] = (char) 1i;

for (int j = 0; j < 26; j++) {
for (int k = 0; k < 26; k++) {
tabela[j][k] = alfabetLacinski[k];

for (int 1 = 0; 1 < 26 - 1; 1++) {
char temp = alfabetLacinski[l];
alfabetLacinski[l] = alfabetLacinski[l + 1];
alfabetLacinski[l + 1] = temp;
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Sprobujmy wypisa¢ zawartos¢ tabeli dwuwymiarowej, aby sprawdzi¢, czy jest ona zgodna
z zalozeniami.

static void wypelnienieTablicy() {
for (int 1 = 97, z = 0; i < 123; i++, z++) {
alfabetLacinski[z] = (char) 1i;

for (int j = 0; j < 26; j++) {
for (int k = 0; k < 26; k++) {
tabela[j][k] = alfabetLacinski[k];

for (int 1 = 0; 1 < 26 - 1; 1++) {
char temp = alfabetLacinski[l];
alfabetLacinski[l] = alfabetLacinski[l + 1];
alfabetLacinski[l + 1] = temp;

for (int m = 0; m < 26; m++) {
for (int n = 0; n < 26; n++) {
System.out.print(tabela[m][n]);

System.out.println();

Wynik konsoli:

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
bcdefghijklmnopgrstuvwxyza
cdefghijklmnopqgrstuvwxyzab
defghijklmnopqrstuvwxyzabc
efghijklmnopqrstuvwxyzabcd
fghijklmnopgrstuvwxyzabcde
ghijklmnopqgrstuvwxyzabcdef
hijklmnopgrstuvwxyzabcdefqg
ijklmnopqrstuvwxyzabcdefgh



jklmnopqrstuvwxyzabcdefghi
klmnopqgrstuvwxyzabcdefghij
Imnopgrstuvwxyzabcdefghijk
mnopqgrstuvwxyzabcdefghijkl
nopqrstuvwxyzabcdefghijklm
opqrstuvwxyzabcdefghijklmn
pgrstuvwxyzabcdefghijklmno
grstuvwxyzabcdefghijklmnop
rstuvwxyzabcdefghijklmnopq
stuvwxyzabcdefghijklmnopqr
tuvwxyzabcdefghijklmnopqgrs
uvwxyzabcdefghijklmnopqrst
vwxyzabcdefghijklmnopqgrstu
wxyzabcdefghijklmnopqrstuv
xyzabcdefghijklmnopgrstuvw
yzabcdefghijklmnopqrstuvwx
zabcdefghijklmnopqrstuvwxy

Jak widac¢ (po wywotaniu funkcji wypelnienieTablicy w gléwnejfunkcji programu
main) powstala tabela jest zgodna z wczesniej omowiong tabelg, a wiec mozemy przejs¢ do
kolejnej czesci implementacji - szyfrowania za pomocga utworzonej tabeli.

W tym celu utworzmy kolejng funkcije, nadajmy jej nazwe zaszyfruj () oraz nadajmy jej typ
i przyjmowane parametry.

Funkcja powinna zwracac zaszyfrowany ciag znakow, a wiec powinna by¢ tancuchem
znakow String. Przyjmowanymi parametrami bedg dwa tancuchy znakow String:

e String doZaszyfrowania - podany ciag znakow, ktory nalezy zaszyfrowac,
e String klucz - cigg znakow okreslajacy klucz wedle jakiego bedziemy szyfrowac.

static String zaszyfruj(String doZaszyfrowania, String klucz) {
String wynikSzyfrowania = "";

for (int 1 = 0, j = 0; i < doZaszyfrowania.length(); i++) {
wynikSzyfrowania += tabela[(int)(doZaszyfrowania.charAt(i

if (j == klucz.length() - 1) {
j =0

} else {
J++;



return wynikSzyfrowania;

Nastepnie nalezy wykonac iteracje po stowie do zaszyfrowania i w kazdej kolejnej iteracji
nadpisywac zmienng wynikSzyfrowania o odpowiednia litere. Nastepujacy fragment
kodu:

[(int) (dozZzaszyfrowania.charAt(i) - 97)][(int)(klucz.charAt(j) - 9

okresla komorke w tabeli, ktora lezy na przecigciu okreslonego rzedu i wiersza.

static String zaszyfruj(String doZaszyfrowania, String klucz) {
String wynikSzyfrowania = "";

for (int 1 = 0, j = 0; i1 < doZaszyfrowania.length(); i++) {
wynikSzyfrowania += tabela[(int)(doZaszyfrowania.char

j++;

l4

return wynikSzyfrowania;

Moze sie zdarzy¢, ze klucz, wedle jakiego szyfrujemy, bedzie krotszy niz stowo do
zaszyfrowania. W takim przypadku tworzymy warunek - gdy do szyfrowania uzyjemy
ostatniego znaku klucza, zerujemy zmienng iterujgcg po kolejnych znakach klucza.

static String zaszyfruj(String dozZaszyfrowania, String klucz) {
String wynikSzyfrowania = "";

for (int 1 = 0, j = 0; i1 < doZaszyfrowania.length(); i++) {
wynikSzyfrowania += tabela[(int)(doZaszyfrowania.char

if (j == klucz.length() - 1) {
J =0

} else {
J++;



return wynikSzyfrowania;

Wywolajmy teraz obie funkcje. Jako stowo do zaszyfrowania podajmy cigg znakow
»,PROGRAM”, natomiast jako warto$¢ klucza przyjmijmy ,KLUCZ"

public static void main(String[] args) {
wypelnienieTablicy();
System.out.println(zaszyfruj("program", "klucz"));

Wynik dziatania programu:

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
bcdefghijklmnopgrstuvwxyza
cdefghijklmnopqgrstuvwxyzab
defghijklmnopqrstuvwxyzabc
efghijklmnopqrstuvwxyzabcd
fghijklmnopgrstuvwxyzabcde
ghijklmnopgrstuvwxyzabcdef
hijklmnopgrstuvwxyzabcdefg
ijklmnopqgrstuvwxyzabcdefgh
jklmnopqrstuvwxyzabcdefghi
klmnopgrstuvwxyzabcdefghij
Imnopgrstuvwxyzabcdefghijk
mnopqgrstuvwxyzabcdefghijkl
nopqrstuvwxyzabcdefghijklm
opgrstuvwxyzabcdefghijklmn
pqrstuvwxyzabcdefghijklmno
grstuvwxyzabcdefghijklmnop
rstuvwxyzabcdefghijklmnopq
stuvwxyzabcdefghijklmnopqr
tuvwxyzabcdefghijklmnopqgrs
uvwxyzabcdefghijklmnopqrst
vwxyzabcdefghijklmnopqgrstu
wxyzabcdefghijklmnopqrstuv
xyzabcdefghijklmnopqgrstuvw



yzabcdefghijklmnopqrstuvwx
zabcdefghijklmnopqrstuvwxy
zciigkx

Po porownaniu z wczesniej omowionym przyktadem teoretycznym, zauwazamy, ze program
szyfruje w sposob prawidlowy.

Oto kod catego programu:

public class VigenereCipher {

static char[] alfabetLacinski = new char[26];
static char[][] tabela = new char[26][26];

static void wypelnienieTablicy() {
for(int 1 = 97, z = 0; 1 < 123; i++, z++) {
alfabetLacinski[z] = (char) 1i;

for(int j = 0; j < 26; j++) {
for(int k = 0; k < 26; k++) {
tabela[j][k] = alfabetLacinski[k];

for(int 1 = 0; 1 < 26 - 1; 1++) {
char temp = alfabetLacinski[l];
alfabetLacinski[l] = alfabetLacinski[l + 1];
alfabetLacinski[l + 1] = temp;

for(int m = 0; m < 26; m++) {
for(int n = 0; n < 26; n++) {
System.out.print(tabela[m][n]);

}
System.out.println();



static String zaszyfruj(String doZaszyfrowania, String klucz)
String wynikSzyfrowania = "";

for (int 1 = 0, j = 0; 1 < doZaszyfrowania.length(); i++)
wynikSzyfrowania += tabela[(int)(doZaszyfrowania.char

if (j == klucz.length() - 1) {
Jj =0

} else {
J++;

return wynikSzyfrowania;

public static void main(String[] args) {
wypelnienieTablicy();
System.out.println(zaszyfruj("program", "klucz"));

Stownik

iteracja

stowo pochodzgce od tacinskiego iteratio (powtarzanie); oznacza powtarzanie w petli
tych samych instrukcji, az do spelnienia pewnego warunku
zmienna sterujaca

zmienna przechowujgca numer cyklu wykonywanego przez petle



Animacja

Polecenie 1

Zapoznaj sie z animacja. Poszukaj informacji na temat historycznego i wspotczesnego

wykorzystania omawianego szyfru.

SZYFR
POLIALFABETYCZNY

Vigenére'a

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RiRgKSzIli7bDK
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do tresci materiatu: Szyfr polialfabetyczny Vigenere'a.
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 O

Znasz juz oryginalng wersje szyfru Vigenére'a - dotyczy ona okreslonych zasad przy tworzeniu
klucza szyfrujacego. Na podstawie przedstawionego kodu napisz funkcje, ktora przyjmie jeden
parametr - tancuch znakéw do zaszyfrowania, a nastepnie utworzy odpowiedni klucz
(pierwszy znak klucza ma by¢ réwny ,J”) i go zwrdci. Przetestuj dziatanie programu dla
tancucha znakéw do zaszyfrowania tajnytekst.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e doZaszyfrowania -tancuch znakéw
Wynik:

e klucz -tancuch znakow

Twoje zadania

1. Program ma utworzy¢ klucz szyfrujacy (wedtug oryginalnej wersji szyfru Vigenére'a)
dla zadanego ciggu znakéw ,tajnytekst”, a nastepnie wypisa¢ go na ekran konsoli. Za
pierwszy znak klucza szyfrujagcego nalezy przyjac¢ znak ,J".






Cwiczenie 2 @

W tym zadaniu musimy rozszerzy¢ program z Cwiczenia 1 o generowanie tablicy szyfrujacej
oraz wykonanie szyfrowania. Klucz ma by¢ tworzony tak, jak w poprzednim zadaniu (wedtug
oryginalnej wersji szyfru Vigenére'a).

Specyfikacja problemu:
Dane:
e doZaszyfrowania -tancuch znakéw
e klucz -tancuch znakow
Wynik:
e Program wyswietla utworzong tablice szyfrujaca, a w nowej linii wynik szyfrowania.

Twoje zadania

1. Program ma utworzy¢ tablice szyfrowania (tablica 26 x 26 zawierajgca znaki alfabetu
tacinskiego, jak w poprzednich sekcjach e-materiatu) oraz zaszyfrowac (wedtug
oryginalnej wersji szyfru Vigeneére'a) cigg znakéw ,tajnytekst”. Za pierwszg litere klucza
szyfrujgcego nalezy przyjac litere ,J". Nalezy wyswietli¢ utworzong tablice, a
nastepnie w nowej linii wynik szyfrowania.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Szyfr polialfabetyczny w jezyku Java
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

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
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,

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

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

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



V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

Zakres podstawowy. Uczen:

3) stosuje dobre praktyki w zakresie ochrony informacji wrazliwych (np. hasta, pin),
danych i bezpieczenstwa systemu operacyjnego, objasnia role szyfrowania informaciji;

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

2) omawia znaczenie algorytmow szyfrowania i sktadania podpisu elektronicznego.

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

kompetencije cyfrowe;

kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;
kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

Przesledzisz, jak szyfrowac¢ ciggi znakow za pomocg szyfru Vigenere'a.
Przeanalizujesz implementacje w jezyku Java szyfru Vigenere'a.

Wykonasz kilka ¢wiczen sprawdzajacych wiedze dotyczacg implementacii szyfru
Vigenere'a w jezyku Java.

Strategie nauczania:

konstruktywizm;
konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

dyskusja;
rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z gltosnikami, 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 wersji).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie¢ na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Szyfr polialfabetyczny w jezyku Java”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

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

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniow do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce, prosi wybrang osobe
o przedstawienie najwazniejszych informacji z sekcji ,Przeczytaj”

Nastepnie uczniowie w parach analizujg Problem 1 z sekciji ,Przeczytaj’ i piszg program,
swoje rozwigzania porownujg z zaprezentowanym na filmie.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Animacja”. Uczniowie
wspolnie zapoznajg si¢ z jego tresScig. Zapisujg ewentualne problemy i pytania. Po czym
nastepuje dyskusja, w trakcie ktorejnauczyciel wyjasnia niezrozumiate tresci.

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

Faza podsumowujaca:

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

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr 2 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 jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



