Wymagania edukacyjne — Pracownia
programowania obiektowego (Java)

Zawdd: technik programista (technikum 5-letnie)

Kwalifikacja: INF.04. Projektowanie, programowanie i testowanie aplikacji

Jednostka efektéw ksztalcenia z podstawy programowej: INF.04.4. Programowanie obiektowe

Zrédta: Program nauczania wydawnictwa Helion — technik programista (dziat 3.9. Pracownia

programowania obiektowego), Podstawa programowa ksztatcenia w zawodach — INF.04.4.

Programowanie obiektowe (Dziennik Ustaw, poz. 991).

Zasady konstrukcji wymagan

1.

3.

Przedmiot Pracownia programowania obiektowego (praktyka) jest oceniany na podstawie

dziatajacego kodu — uczen tworzy, implementuje, uruchamia, testuje i poprawia programy

w $rodowisku IDE, zgodnie z zaleceniami programu nauczania dla zaje¢ praktycznych.

Zasada kumulatywnosci ocen.

Uzyskanie oceny wyzszej wymaga opanowania wiadomosci i umiejetnosci przypisanych do

wszystkich ocen nizszych. Np. na ocene dobrg (4) uczen musi dodatkowo speinia¢ wymagania

na oceny dopuszczajaca (2) i dostateczng (3). Ocena celujaca (6) oznacza peine (100%),

bezbtedne i w pelni samodzielne opanowanie wymagan przypisanych do ocen 2-5 w danym

dziale.

Adaptacja do jezyka Java.

Program nauczania i podstawa programowa s3 sformutowane niezaleznie od jezyka

(C++/C#/]Java/Python). Ponizsze wymagania dostosowano do Javy, w tym do jej specyfiki

wobec poje¢ ogdlnych:

e konstruktor kopiujgcy — w Javie tworzony recznie (konstruktor przyjmujacy obiekt tego
samego typu) lub przez clone() /Cloneable — Java nie generuje go automatycznie;

e destruktor — Java nie ma destruktoréw w rozumieniu C++ (obiekty usuwa Garbage
Collector); najblizszym odpowiednikiem jest zwalnianie zasobow przez try-with-resources
i interfejs AutoCloseable (ewentualnie przestarzala metoda finalize(), wspominana
wytacznie historycznie);

e funkcje/klasy zaprzyjaznione — Java nie zna stowa kluczowego friend; zblizony efekt
(uprzywilejowany dostep) osiaga sie przez dostep pakietowy (brak modyfikatora) lub

klasy zagniezdzone (nested/inner classes).

4. Godziny zaje¢ wg planu nauczania: Pracownia programowania obiektowego (praktyka) —

klasa III: 2 godz./tydz. (60 godz.), klasa IV: 2 godz./tydz. (60 godz.), razem 120 godz.



5. Ocena niedostateczna.
We wszystkich dziatach ocene niedostateczng otrzymuje uczen, ktéry nie speinia wymagan na
ocene dopuszczajaca — nie posiada wiedzy/umiejetnosci koniecznych do kontynuowania
nauki nawet przy pomocy nauczyciela, nie podejmuje samodzielnej pracy lub oddaje prace

niesamodzielne.

KLASA III

Pracownia programowania obiektowego

Dzial 1. Tworzenie, uruchamianie i debugowanie aplikacji w Javie

Ocena Uczen wykonuje

Dopuszczajaca Tworzy projekt w IDE (np. Intelli] IDEA, Eclipse) wedtug instrukeji, uruchamia gotowy program,
(2) zapisuje pliki Zrédtowe, wykonuje proste modyfikacje wskazanego kodu.

Dostateczna (3) Samodzielnie tworzy i uruchamia prosta aplikacje konsolowa wykorzystujaca metody; stosuje

Scanner do odczytu danych i System.out.println() do ich wy$wietlenia; kompiluje program i

poprawia podstawowe btedy sktadniowe.

Dobra (4) Samodzielnie korzysta z debuggera (punkty przerwania, krokowe wykonanie, podglad wartos$ci

zmiennych); lokalizuje i poprawia typowe bledy logiczne we wtasnym programie.

Bardzo dobra Testuje program dla r6znych zestaw6éw danych, w tym granicznych i btednych; samodzielnie
5) diagnozuje przyczyne wyjatku czasu wykonania i eliminuje ja.
Celujaca (6) Bezbtednie i w petni samodzielnie tworzy, uruchamia i debuguje programy przewidziane w dziale;

organizuje kod w pakietach; konfiguruje ustawienia projektu; wykorzystuje system kontroli

wersji (np. Git) do pracy nad ¢wiczeniami.

Dzial 2. Implementacja metod i przetwarzanie danych

Ocena Uczen wykonuje

Dopuszczajaca Wywotuje metode bez parametréw wedtug wzoru; wykonuje proste operacje na zmiennych

(2) podstawowych typow.

Dostateczna (3) Definiuje i wywotuje metody z parametrami oraz metody zwracajace warto$¢; tworzy prosta
metode rekurencyjng (np. silnia) wedtug wzoru; stosuje tablice jednowymiarowa w programie.




Dobra (4)

Samodzielnie dzieli program na metody pomocnicze; stosuje przecigzanie metod; wykorzystuje
tablice dwuwymiarowgq oraz metody klasy String do przetwarzania danych; stosuje rekurencje do

rozwigzania typowego problemu.

Bardzo dobra

(5)

Projektuje samodzielny podziatl programu na metody dla ztoZonego zadania; dobiera typ danych i
strukture (tablica/String) do rozwigzywanego problemu; testuje rozwigzanie na kilku zestawach

danych.

Celujaca (6)

Bezbtednie i w petni samodzielnie rozwigzuje najbardziej ztozone zadania tgczace metody,
rekurencje, tablice i przetwarzanie tekstu, przewidziane programem dziatu; optymalizuje wtasne

rozwigzanie i uzasadnia wybor podejscia.

Dzial 3. Implementacja klas i obiektow

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Tworzy prosta klase na podstawie wzoru (pola, jedna metoda), tworzy obiekt tej klasy i wywotuje
(2) jego metode.

Dostateczna (3)

Implementuje klase z konstruktorem, polami i metodami; tworzy kilka obiektéw tej samej klasy i

wykorzystuje je w prostej aplikacji konsolowe;j.

Dobra (4)

Stosuje pola prywatne, konstruktor z parametrami, gettery i settery; nadpisuje metode toString();

tworzy kilka wspotpracujacych klas uporzagdkowanych w osobnych plikach.

Bardzo dobra

(5)

Projektuje i implementuje model obiektowy dla opisanego problemu; waliduje dane przekazywane

do konstruktora/setteréw; testuje dziatanie metod dla réznych obiektow.

Celujaca (6)

Bezbtednie i w peini samodzielnie implementuje rozbudowany model obiektowy z kilkoma
wspétpracujacymi klasami, w petni zgodny z zakresem wymagan dziatu, bez btedéw w

hermetyzacji, konstruktorach i metodach.

Dzial 4. Dziedziczenie i polimorfizm w praktyce

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Tworzy klase pochodng na podstawie przyktadu i korzysta z odziedziczonych p6l/metod.
(2)

Dostateczna (3)

Implementuje klase bazowg i pochodng; stosuje super() w konstruktorze klasy pochodnej;

przestania metode z uzyciem @Override.




Dobra (4)

Implementuje prosta hierarchie kilku klas; wykorzystuje polimorficzne wywotanie metody (obiekt

klasy pochodnej przez referencje typu klasy bazowej).

Bardzo dobra

(5)

Tworzy aplikacje wykorzystujaca dziedziczenie i polimorfizm do obstugi kilku podobnych

obiektéw wspdlnym kodem; testuje dziatanie réznych wariantéw obiektow.

Celujaca (6)

Bezbtednie i w petni samodzielnie tworzy hierarchie klas z wykorzystaniem dziedziczenia i
polimorfizmu; rozbudowuje aplikacje o nowg klase pochodng bez modyfikowania istniejgcej logiki

przetwarzania, co potwierdza petne opanowanie zasady polimorfizmu.

KLASA IV

Pracownia programowania obiektowego

Dzial 1. Zaawansowana implementacja klas

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Modyfikuje gotowa klase wedtug instrukecji; tworzy konstruktor z parametrami; wykorzystuje pole
(2) statyczne z przyktadu.

Dostateczna (3)

Tworzy klase z kilkoma konstruktorami; implementuje podstawowy konstruktor kopiujacy

(recznie); stosuje pole statyczne (np. licznik utworzonych obiektow).

Dobra (4)

Samodzielnie projektuje klasy wspdtpracujgce ze soba; implementuje mechanizm kopiowania
obiektu; stosuje try-with-resources lub jawna metode zwalniajaca zasoby tam, gdzie to

uzasadnione.

Bardzo dobra

Implementuje klase zagniezdzona lub dostep pakietowy tam, gdzie wymaga tego zadanie;

(5) poprawnie zarzadza cyklem Zycia obiektéw w rozbudowanym programie; testuje poprawnos¢
kopiowania obiektow.
Celujaca (6) Bezbtednie i w petni samodzielnie tworzy projekt z poprawnym zarzadzaniem zasobami i danymi,

zgodnie z pelnym zakresem wymagan dziatu; wykrywa i eliminuje potencjalne btedy zwiazane z

kopiowaniem obiektéw lub wyciekiem zasobéw.

Dzial 2. Dziedziczenie zaawansowane, klasy abstrakcyjne i interfejsy w praktyce

Ocena

Uczen wykonuje

Dopuszczajaca

(2)

Tworzy klase pochodng z pomocg nauczyciela; implementuje jedng metode abstrakcyjng wedtug

Wzoru.




Dostateczna

(3)

Tworzy klase bazowa (abstrakcyjna lub interfejs) i kilka klas pochodnych/implementujgcych;

implementuje wymagane metody abstrakcyjne.

Dobra (4)

Samodzielnie projektuje i implementuje hierarchie kilku klas z klasg abstrakcyjng lub interfejsem;

przetwarza obiekty klas pochodnych za pomoca wspdlnego typu (polimorfizm).

Bardzo dobra

(5)

Implementuje aplikacje wykorzystujaca klasy abstrakcyjne, interfejsy i polimorfizm do obstugi

réznych typodw obiektéw; testuje rézne warianty dziatania programu.

Celujaca (6)

Bezbtednie i w petni samodzielnie implementuje hierarchie klas z klasami abstrakcyjnymi i
interfejsami; rozbudowuje aplikacje o nowe klasy pochodne/implementujgce bez zmiany
istniejacej logiki przetwarzania w wielu miejscach kodu, co potwierdza petne opanowanie

polimorfizmu.

Dzial 3. Programowanie generyczne w praktyce

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Wykorzystuje gotowa klase generyczna (np. ArrayList<T>) do przechowywania obiektéw jednego
(2) typu, wedtug instrukcji.

Dostateczna (3)

Tworzy prosta klase generyczng z jednym parametrem typu; dodaje, usuwa i odczytuje elementy z

kontenera przechowujgcego obiekty wtasnej klasy.

Dobra (4)

Samodzielnie projektuje i implementuje klase generyczng (np. prosty stos lub para wartosci);

wykorzystuje ja do przechowywania obiektow réznych wtasnych klas w kolejnych zadaniach.

Bardzo dobra

(5)

Implementuje generyczny kontener z podstawowymi operacjami (dodawanie, usuwanie,

wyszukiwanie elementu); testuje dziatanie dla kilku réznych typow danych.

Celujaca (6)

Bezbtednie i w pelni samodzielnie projektuje klase generyczng z kilkoma parametrami typu, w
petni wykorzystujgc mozliwo$ci programowania generycznego przewidziane programem dziatu, i

uzasadnia jej uniwersalnos$c.

Dziat 4. Obstuga wyjatkow w praktyce

Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Umieszcza wskazany fragment kodu w bloku try...catch wedtug wzoru i wy$wietla komunikat po
(2) wystgpieniu bledu.




Dostateczna (3)

Obstuguje typowe wyjatki (np. przy btednych danych wejsciowych); stosuje try...catch...finally;
testuje dzialanie programu dla btednych danych.

Dobra (4)

Stosuje walidacje danych oraz kilka blokéw catch; stosuje throw i throws; zapewnia poprawne

dziatanie programu mimo wprowadzenia nieprawidtowych danych.

Bardzo dobra

(5)

Tworzy wtasny wyjatek (klasa dziedziczaca po Exception/RuntimeException) i wykorzystuje go

w aplikacji; przygotowuje zestaw danych testowych: poprawnych, granicznych i btednych.

Celujaca (6)

Bezbtednie i w petni samodzielnie projektuje spéjny mechanizm obstugi btedéw w
rozbudowanym programie, oddzielajacy walidacje danych od logiki aplikacji i komunikatéw dla

uzytkownika.

Dziatl 5. Projekt koncowy — aplikacja obiektowa w Javie

Przykladowe tematy projektow: system obstugi egzaminéw (klasa Egzamin i klasa pochodna

EgzaminPraktyczny), system biblioteczny, rejestr uczniéw i ocen, ewidencja pojazdéw, system

rezerwacji.
Ocena Uczen wykonuje
Dopuszczajaca Oddaje czesciowo dziatajgcy projekt wykorzystujacy przynajmniej jedng klase i podstawowe
(2) metody; realizuje fragment wymagan przy znacznej pomocy nauczyciela.
Dostateczna Tworzy dziatajaca aplikacje konsolowa wykorzystujacg klasy, obiekty, konstruktory i metody;
3) realizuje najwazniejsze funkcje projektu; potrafi krétko wyjasni¢ dziatanie wtasnego kodu.
Dobra (4) Samodzielnie realizuje wiekszo$¢ wymagan projektu; stosuje hermetyzacje i obstuge wyjatkdw;

dzieli kod na kilka wspotpracujacych klas; testuje dziatanie aplikacji.

Bardzo dobra

(5)

Realizuje komplet wymagan projektu; stosuje uzasadnione dziedziczenie, polimorfizm, klasy
abstrakcyjne lub interfejsy oraz generyke tam, gdzie to zasadne; zapewnia walidacje danych;

prezentuje projekt i wyjasnia przyjete rozwigzania.

Celujaca (6)

Realizuje w 100%, bezbtednie i w pelni samodzielnie wszystkie wymagania projektu, poprawnie i
$wiadomie taczac wszystkie poznane mechanizmy obiektowe (dziedziczenie, polimorfizm, klasy
abstrakcyjne/interfejsy, generyke, obstuge wyjatkéw); testuje aplikacje dla wielu przypadkéw, w

tym granicznych; przeprowadza refaktoryzacje wtasnego kodu, podnoszac jego czytelnos$¢ i jakos¢.




