Wymagania edukacyjne — Programowanie
obiektowe (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 3.3. Programowanie

obiektowe), Podstawa programowa ksztatcenia w zawodach — INF.04.4. Programowanie obiektowe

(Dziennik Ustaw, poz. 991).

Zasady konstrukcji wymagan

1.

3.

Przedmiot Programowanie obiektowe (teoria) jest oceniany wylacznie za wiedze i

rozumienie — uczen wie, zna, rozréznia, wyjasnia, charakteryzuje, poréwnuje, analizuje na

podstawie zapisu/opisu kodu, zgodnie z zaleceniami programu nauczania dla zajeé

teoretycznych.

Zasada kumulatywnosci ocen.

Uzyskanie oceny wyzszej wymaga opanowania wiadomosci i umiejetnosSci 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: Programowanie obiektowe (teoria) — klasa III: 2

godz./tydz. (60 godz.), klasa IV: 1 godz./tydz. (30 godz.), razem 90 godz.



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

niesamodzielne.
KLASA III
Programowanie obiektowe

Dzial 1. Srodowisko Java, kompilacja, interpretacja i debugowanie

Zakres: |DK, JVM, JRE, kompilator i interpreter, etapy kompilacji i uruchamiania programu, rola

debugera, rodzaje btedéw (sktadniowe, wykonania, logiczne), pojecie biblioteki.

Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasnic¢

Dopuszczajaca Wymienia podstawowe elementy sSrodowiska Java (JDK, JVM, JRE); wyjasnia w prosty sposob, czym

(2) jest kompilator i interpreter; wskazuje przyktad btedu sktadniowego we wskazanym fragmencie
kodu.

Dostateczna Opisuje zadania realizowane przez kompilator, interpreter i debugger; wyjasnia kolejne etapy

3) powstawania programu w Javie (kod Zrédtowy .java — kompilacja — plik .class — uruchomienie

przez JVM); wyjasnia pojecie biblioteki (modutu) i jej role w programowaniu; rozréznia btedy

sktadniowe, logiczne i btedy wykonania na podstawie opisu lub fragmentu kodu.

Dobra (4) Charakteryzuje réznice miedzy kompilacja a interpretacjg kodu; analizuje (na podstawie zapisu,
bez uruchamiania) prawdopodobna przyczyne typowego btedu w kodzie, np. brak $rednika,
niezgodno$¢ typow, nieistniejgca zmienna; wyjasnia zastosowanie debugera (punkty przerwania,

podglad wartoS$ci zmiennych) jako narzedzia diagnostycznego.

Bardzo dobra Wyjasnia role JVM w uruchamianiu i przeno$nos$ci programu Java; analizuje przyktadowe
(5) komunikaty wyjatkéw czasu wykonania (np. NullPointerException,
ArrayIndexOutOfBoundsException, NumberFormatException) i wskazuje ich prawdopodobng

przyczyne; poréwnuje mozliwos$ci réznych narzedzi diagnostycznych.

Celujaca (6) W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: wyczerpujaco wyjasnia dziatanie
kompilatora, interpretera, JVM i debugera; analizuje najbardziej ztoZone, wieloprzyczynowe
przypadki btedéw na podstawie przedstawionego kodu i bezbtednie uzasadnia sposéb ich
usuniecia; poréwnuje mozliwos$ci réznych §rodowisk programistycznych i debugeréw w zakresie

omawianym na zajeciach.




Dziatl 2. Funkcje (metody) i rekurencja

Zakres: definicja metody, parametry, warto$¢ zwracana, void, zakres obowigzywania zmiennych,

przecigzanie metod, pojecie i zastosowania rekurencji.

Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasni¢

Dopuszczajaca Wskazuje definicje i wywotanie metody w gotowym kodzie; wyjas$nia, czym r6zni sie metoda

(2) zwracajaca warto$¢ od metody void.

Dostateczna Wyjasnia role parametréw formalnych i aktualnych; rozréznia parametry i warto$¢ zwracang na

3) podstawie przyktadu; wyjasnia, na czym polega rekurencja i wskazuje warunek stopu w prostym
przyktadzie.

Dobra (4) Wyjasnia cel dzielenia programu na metody (modularnos$¢, czytelnos¢, wielokrotne uzycie);
wyjasnia mechanizm przecigzania metod; opisuje zakres obowigzywania (widoczno$¢) zmiennych
lokalnych; analizuje przyktad rekurencyjny (np. silnia) krok po kroku, bez uruchamiania kodu.

Bardzo dobra Poréwnuje rozwigzanie iteracyjne i rekurencyjne tego samego problemu; wyja$nia zasady doboru

(5) parametréw i typu zwracanego do rozwigzywanego problemu; analizuje wywotania rekurencyjne
(drzewo wywotan) na papierze.

Celujaca (6) W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: trafnie wyjasnia zasady dzielenia

programu na metody, przecigzania metod oraz dziatania rekurencji, w tym ryzyko przepetnienia
stosu (StackOverflowError); poréwnuje efektywnos¢ i czytelno$¢ rozwiazania iteracyjnego i
rekurencyjnego dla najtrudniejszych przyktadéw omawianych na zajeciach i bezbtednie uzasadnia

wybdr podejscia.

Dziatl 3. Typy danych, operatory i instrukcje sterujace

Zakres: typy proste (int, double, boolean, char) i String, tablice, operatory

arytmetyczne/relacyjne/logiczne/bitowe, priorytety operatoréw, instrukcje if, switch, petle.

Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasnic¢

Dopuszczajaca Wymienia podstawowe typy danych w Javie; wskazuje przyktad zastosowania instrukcji

(2) warunkowej i petli w gotowym kodzie.

Dostateczna Charakteryzuje podstawowe typy proste i typ String; wyjasnia dziatanie operatoréw

(3) arytmetycznych, poréwnania i logicznych; wyjasnia réznice miedzy if...else, switch a petlami

for/while/do...while; opisuje budowe tablicy jednowymiarowe;j.




Dobra (4)

Wyjasnia zasady konwersji (rzutowania) typéw, w tym utrate precyzji przy rzutowaniu; opisuje
budowe i zastosowanie tablicy dwuwymiarowej; wyjasnia dziatanie petli for-each; analizuje (na

podstawie zapisu) wynik dziatania fragmentu kodu z instrukcjami sterujgcymi.

Bardzo dobra

(5)

Wyjasnia priorytety operatoréw i ich wptyw na wynik wyrazenia ztozonego; przewiduje skutki
dzielenia catkowitego, przepetnienia zakresu oraz niejawnej konwersji typow; wyjasnia

zastosowanie wybranych metod klasy String do analizy tekstu.

Celujaca (6)

W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: analizuje wszystkie, réwniez
nietypowe, przypadki dziatania operatoréw i konwersji typéw (np. utrata precyzji, przepetnienie)
omawiane na zajeciach; poréwnuje alternatywne zapisy tego samego warunku/petli pod wzgledem

czytelno$ci; bezbtednie uzasadnia wybor struktury danych do opisanego problemu.

Dzial 4. Klasy, obiekty i hermetyzacja

Zakres: pojecie klasy i obiektu, pola, metody instancyjne, konstruktor, stowo kluczowe this,

modyfikatory dostepu (public, private, protected, domy$lny), hermetyzacja, gettery/settery.

Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasni¢

Dopuszczajaca Rozréznia pojecia klasy i obiektu; wskazuje pole, metode i konstruktor w gotowym kodzie klasy.
(2)

Dostateczna Wyjasnia budowe klasy (pola, konstruktor, metody); wyjasnia zastosowanie stowa kluczowego
3) this; wyjasnia znaczenie modyfikatoréw public i private.

Dobra (4) Wyjasnia pojecie hermetyzacji i jej cel (ochrona danych, kontrolowany dostep); wyjasnia role

metod get/set; opisuje przeznaczenie konstruktora z parametrami; wyjasnia znaczenie metody

toString() odziedziczonej po klasie Object.

Bardzo dobra

(5)

Uzasadnia podziat sktadowych klasy na pola prywatne i metody publiczne; wyjasnia zasady
walidacji danych przekazywanych do konstruktora lub setteré6w; wyjasnia, kiedy nalezy nadpisa¢

metode toString(), a kiedy equals().

Celujaca (6)

W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: analizuje przyktadowy model kilku
wspolpracujacych Klas i trafnie ocenia poprawno$¢ podziatu odpowiedzialnos$ci; wyczerpujaco
wyjas$nia réznice miedzy relacjg ,jest rodzajem" a ,ma" (dziedziczenie a kompozycja) na

przyktadzie opisanego problemu.




Dzial 5. Wprowadzenie do dziedziczenia i polimorfizmu
Zakres: extends, klasa bazowa i pochodna, super, przestanianie metod, adnotacja @Override,

podstawowe pojecie polimorfizmu.

Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasnic¢

Dopuszczajaca Wskazuje klase bazowg i pochodng w gotowym programie; rozpoznaje stowo kluczowe extends.
(2)

Dostateczna (3) Wyjasnia, ktore pola i metody s3a dziedziczone przez klase pochodng; wyjasnia zastosowanie

super() w konstruktorze; wskazuje przestonieta metode w kodzie.

Dobra (4) Wyjasnia znaczenie adnotacji @Override; wyjasnia, na czym polega polimorficzne wywotanie

metody; wyjasnia, co oznacza przypisanie obiektu klasy pochodnej do zmiennej typu klasy

bazowej.
Bardzo dobra Uzasadnia, ktére elementy powinny znalez¢ sie w klasie bazowej, a ktore w klasie pochodnej dla
(5) opisanego problemu; wyjasnia praktyczne zastosowanie polimorfizmu na przyktadzie.
Celujaca (6) W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: analizuje konsekwencje

wprowadzenia dziedziczenia w opisanym projekcie i trafnie poréwnuje je z zastosowaniem

kompozycji jako alternatywnego podej$cia do tego samego problemu.

KLASA IV

Programowanie obiektowe

Dzial 1. Zaawansowane skladniki klas

Zakres: konstruktor kopiujacy (implementacja reczna / clone()), zarzadzanie cyklem Zzycia obiektu i
zwalnianie zasob6éw (odpowiednik destruktora — AutoCloseable/try-with-resources), sktadniki

statyczne, klasy/funkcje zaprzyjaznione i ich odpowiednik w Javie (dostep pakietowy, klasy

zagniezdzone).
Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasnic¢
Dopuszczajaca Wskazuje konstruktor i pole/metode statyczng w gotowym kodzie klasy.
(2)
Dostateczna Wyjasnia réznice miedzy polem/metoda instancyjng a statyczng; wyjasnia, na czym polegatoby
3) skopiowanie obiektu (konstruktor kopiujacy) i dlaczego Java nie tworzy go automatycznie;
wyijasnia, ze Java nie posiada destruktoréw, a obiekty usuwa Garbage Collector.




Dobra (4)

Wyjasnia zastosowanie interfejsu AutoCloseable i konstrukgji try-with-resources jako
odpowiednika zwalniania zasobdw; wyjasnia sytuacje uzasadniajgce uzycie sktadnika statycznego

(np. licznik obiektéw, stata klasowa).

Bardzo dobra

(5)

Analizuje skutki ptytkiego kopiowania obiektu (kopiowanie referencji) w poréwnaniu z
kopiowaniem glebokim; wyjasnia, ze Java nie zna mechanizmu friend, i opisuje, jak podobny efekt

(uprzywilejowany dostep) uzyskuje sie przez dostep pakietowy lub klasy zagniezdzone.

Celujaca (6)

W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: analizuje ryzyko wycieku zasobow
przy niewlasciwym zarzadzaniu cyklem zycia obiektu; trafnie poréwnuje podejscie Javy (Garbage
Collector, try-with-resources) z ogélnym pojeciem destruktora, ktérym postuguje sie program

nauczania; ocenia zasadno$¢ zastosowania klasy zagniezdzonej w opisanym przypadku.

Dzial 2. Dziedziczenie zaawansowane, klasy abstrakcyjne i interfejsy

Zakres: hierarchie dziedziczenia, klasy i metody abstrakcyjne (abstract), metody wirtualne (w Javie

domyslne dla metod niestatycznych), interfejsy (interface), typy wyliczeniowe (enum).

Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasnic¢
Dopuszczajaca Rozpoznaje deklaracje klasy abstrakcyjnej, interfejsu i enum w gotowym kodzie.
2)

Dostateczna (3)

Wyijasnia réznice miedzy klasg konkretna a abstrakcyjna; wyjasnia, ze implementacja interfejsu

zobowiazuje klase do zdefiniowania jego metod; wyja$nia zastosowanie enum.

Dobra (4)

Wyjas$nia, ze w Javie metody niestatyczne sa domy$lnie ,wirtualne" (mechanizm dynamicznego
wigzania); wyjasnia, kiedy zastosowac referencje typu klasy bazowej/interfejsu do obstugi

obiektéw réznych klas pochodnych.

Bardzo dobra

(5)

Poréwnuje interfejs z klasa abstrakcyjna (m.in. mozliwo$¢ wielokrotnej implementacji interfejséw)
i uzasadnia wybor jednego z tych mechanizmdéw dla opisanego problemu; wyjasnia konsekwencje

zmiany w klasie bazowej dla klas pochodnych.

Celujaca (6)

W pehi, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: analizuje rozbudowany,
wielopoziomowy model klas (abstrakcja, interfejsy, dziedziczenie) opisany w zadaniu i trafnie

ocenia jego sp6jnos$¢; wyjasnia idee ,programowania wzgledem interfejsu, nie implementacji”.
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Dziatl 3. Szablony klas i elementy programowania generycznego
Zakres: parametr typu (<T>), generyczna klasa/metoda, zastosowanie wtasnej klasy generycznej lub

wybranej klasy generycznej biblioteki standardowej jako kontenera na obiekty.

Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasnic¢
Dopuszczajaca Rozpoznaje zapis klasy/metody generycznej (<T>) w gotowym kodzie.
(2)

Dostateczna (3)

Wyjasnia, czym rdzni sie klasa generyczna od klasy dla konkretnego typu; wyjasnia, po co stosuje

sie parametr typu zamiast wielu przecigzonych klas.

Dobra (4)

Wyjasnia zasade dziatania generycznego kontenera przechowujacego obiekty jednego typu;
wyijasnia, dlaczego przechowywanie obiektéw wtasnej klasy w kontenerze generycznym jest

zastosowaniem hermetyzacji i polimorfizmu.

Bardzo dobra

(5)

Analizuje zalety i ograniczenia programowania generycznego w poréwnaniu z uzyciem typu
ogolnego (Object); wyjasnia znaczenie bezpieczenistwa typow (type safety) zapewnianego przez

generyki.

Celujaca (6)

W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: analizuje projekt klasy generycznej
opisany w zadaniu (np. z kilkoma parametrami typu) i trafnie ocenia jego uniwersalnos¢ oraz

czytelnos$¢.

Dzial 4. Obstuga wyjatkow

Zakres: btedy wykonania, wyjatki kontrolowane i niekontrolowane, try, catch, finally, throw, throws,

wyijatki wtasne.
Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasnic¢
Dopuszczajaca Rozpoznaje blok try...catch w gotowym kodzie; wskazuje przyktad sytuacji, ktéra wywotuje
(2) wyjatek.

Dostateczna (3) Wyjasnia cel stosowania try, catch i finally; wyjasnia znaczenie typowych wyjatkéw, np.

InputMismatchException, NumberFormatException, ArithmeticException.

Dobra (4) Wyjasnia réznice miedzy wyjatkiem kontrolowanym (checked) a niekontrolowanym (unchecked);
wyjasnia zastosowanie throw i throws; wyjasnia, dlaczego warto walidowa¢ dane przed

wykonaniem operacji.




Bardzo dobra Wyjasnia zasady definiowania wtasnego wyjatku (dziedziczenie po
(5) Exception/RuntimeException); analizuje, jak wyjatek propaguje sie przez kolejne wywotania

metod, jesli nie zostanie przechwycony.

Celujaca (6) W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: analizuje opisang strategie obstugi
btedéw w aplikacji (rozdzielenie walidacji, logiki i komunikatéw) i trafnie ocenia jej spéjnos¢ oraz

wplyw na niezawodno$¢ programu.

Dzial 5. Projektowanie i implementacja aplikacji obiektowej

Zakres: synteza poznanych mechanizmoéw obiektowych (klasy, dziedziczenie, polimorfizm, wyjatki,

generyki) w spéjnym programie.

Ocena Uczen wie / rozumie / potrafi wyjasnic¢
Dopuszczajaca Wskazuje w opisie prostego problemu podstawowe klasy i obiekty.
(2)

Dostateczna (3) Wyjasnia, jakie pola i metody powinna mie¢ klasa reprezentujgca opisany obiekt rzeczywisty;

opisuje podstawowe relacje miedzy dwiema-trzema klasami.

Dobra (4) Analizuje opisane wymagania i proponuje podzial na klasy oraz relacje miedzy nimi (dziedziczenie

lub kompozycja); wskazuje, gdzie w projekcie nalezatoby zastosowac¢ hermetyzacje i obstuge

wyjatkéw.
Bardzo dobra Ocenia zaproponowany model klas pod katem zgodno$ci z zasadami programowania obiektowego
(5) (hermetyzacja, dziedziczenie, polimorfizm); uzasadnia decyzje projektowe dla opisanego
problemu.
Celujaca (6) W petni, bezbtednie i samodzielnie opanowat materiat dziatu: analizuje i krytycznie ocenia

ztozony, wielomodutowy model obiektowy opisany w zadaniu; proponuje jego refaktoryzacje w

granicach realizowanego programu i trafnie uzasadnia swojg ocene.




