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SCENARIUSZ TEMATYCZNY

STRUKTURALNIE CZY OBIEKTOWO
- CZYLI DROGA DO SUKCESU

> INFORMATYKA - POZIOM ROZSZERZONY

OPRACOWANY W RAMACH PROJEKTU:
INFORMATYKA - MOJ SPOSOB NA POZNANIE | OPISANIE SWIATA.
PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI
Z ELEMENTAMI PRZEDMIOTOW MATEMATYCZNO-PRZYRODNICZYCH

Streszczenie

Programowanie obiektowe to nie tylko znajomosc sktadni jezyka programowania - przede
wszystkim to sposéb myslenia o rozwigzywanym problemie. W ramach planowanych lek-
¢ji omowiony i zrealizowany zostanie przyktadowy program, ktéry dobrze wyjasnia i po-
zwala zrozumie¢ jedna z podstawowych cech programowania obiektowego - hermety-
zacje. Na rysunku 1 pokazano fragment programu, w jezyku C++, w ktérym zaznaczono

jego podziat na kilka czesci.
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#tinclude <iostream>
#include <conio.h> Deklaracja bibliotek

using namespace std;

struct Osoba{
string Nazwisko;
string Imie; Deklaracja struktur danych
int RokUrodzenia; }; i zmiennych

int ile=@; Osoba Lista[20];

int PokazMenu()
{ return 0;}
void PokazListe() Deklaracja funkgji
{1}
void DodajOsobe()
{}
int main()
{ int wybor=PokazMenu();
while (wybor!=3)
{
switch (wybor)
{
case 1: DodajOsobe();
break;
case 2: PokazlListe(); Plrereli
break;
}
wybor=PokazMenu();
}
return 0;

Rysunek 1. Fragment programu.

W pokazanym na rysunku 1 przyktadzie, struktury danych i funkcje s deklarowane od-
dzielnie bez jawnego powigzania z sobg, co jest uwazane za jedng z gtéwnych wad progra-
mowania strukturalnego. Program gtéwny opisuje szczegotowo wszystkie Sciezki logiczne
jego dziatania. W programowaniu obiektowym podstawowg strukturg jest klasa, w ktorej
zawarte sg struktury danych oraz funkcje, ktére z tych danych korzystaja. Na podstawie
definicji klasy w programie obiektowym tworzymy obiekty, ktére do realizacji przewidzia-
nych zadan posiadaja wiasne zasoby danych. Jest to przedstawiona w skrocie idea herme-
tyzacji, ktora jest podstawowq cechg programowania obiektowego. Realizowany w ramach
scenariusza przyktad dobrze pokazuje istote hermetyzacji i powinien utatwic¢ zrozumienie
obiektowego podejscia do opisywania zadanych problemoéw. W ramach kolejnych lekgji
scenariusza bedziemy pisa¢ program, w ktérym na ekranie bedzie poruszata sie dowolna
liczba kolorowych kuleczek, przemieszczajacych sie w roznych kierunkach i z réznymi pred-
kosciami. Piteczki beda odbijaty sie od krawedzi okna, w ktérym bedga sie poruszaty, oraz
beda odbijaty sie wzajemnie od siebie. Na bazie wykonanego wspdlnie z uczniami pro-
gramu, nalezy im zaproponowac jego modyfikacje.



Na rysunku 2 pokazano przyktadowa definicje klasy.

class Kulka: Panel

{ Pola klasy
int dx;
int dy;

Timer silnik;

public Kulka() Metoda konstruktora
{}
Lec()
{}
}
Metoda klasy

Rysunek 2. Deklaracja klasy.

W ramach lekcji pierwszej nalezy omoéwic i wyjasnic pojecie klasy i obiektu, metody kon-
struktora, zdefiniowac przyktadowa klase i napisac¢ program, ktéry bedzie tworzyt obiekty
zadeklarowanej klasy.

Czas realizacji

2 X 45 minut

Tematy lekcji

1 Klasa to podstawa
2 Symulacja ruchu, czyli szalefistwo na ekranie




— LEKCJANR 1
-~ TEMAT: Klasa to podstawa <

Streszczenie

Podstawowym zadaniem realizowanym w ramach lekgji jest zdefiniowanie klasy o nazwie Kulka, ktéra wy-
korzystana bedzie do symulacji chaotycznego ruchu kulek w zamknietym obszarze. Kulki powinny odbi-
jac sie od krawedzi obszaru oraz odbijac sie od innych kulek (symulacja zderzenia).

Zadanie realizujemy w nastepujacych krokach:

1. Uruchomienie srodowiska Visual Studio i wybér odpowiedniego wzorca projektu.

Na rysunku 2 pokazano wybér odpowiedniego wzorca, po uruchomieniu programu Visual Studio 2012.

Rysunek 2. Wybo6r Windows Forms Application w srodowisku Visual Studio 2012.

Wybieramy jezyk programowania C#, ktory jest obiektowym jezykiem programowania opracowanym
przez firme Microsoft oraz wzorzec Windows Forms Application. Po uruchomieniu opcji wskazanej na
rysunku 2 zostanie wyswietlony podstawowy widok projektu (rysunek 3). Podstawowy widok projektu
zawiera formularz, ktéry po uruchomieniu programu bedzie jego oknem, w ktérym prezentowane be-
dzie dziatanie. Widoczne jest takze okno o nazwie Solution Explorer, w ktérym jest dostep do wszystkich
elementéw sktadowych projektu oraz okno Properties, ktore zapewnia dostep do witasciwosci i metod
wybranego obiektu. Po uruchomieniu, w oknie Properties widoczne sg wtasciwosci i metody formularza.

Rysunek 3. Widok okien projektu.

Mozemy teraz przystapi¢ do definiowania klasy Kulka.
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2. Otworzenie pliku i zdefiniowanie klasy o nazwie Kulka.
W kolejnym kroku wybieramy menu Project i wybieramy opcje Add Class, jak pokazano na rysunku 4.

Rysunek 4. Wybor zadania Add Class.

Po wyborze opcji otrzymujemy okno, w ktérym bedziemy mogli definiowac klase Kulka. Na rysunku 5 po-
kazano kod deklaracji klasy Kulka. W klasie zdefiniowano cztery pola oraz dwie metody.

—lusing System; . .
using System.Collections.Generic; Deklaraqa przestrzeni nazw
using System.Text;
using System.Drawing;
using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

-Inamespace Kulki

{ Wiasciwosci klasy
= class Kulka :Panel
1
int dx;
int dy;

Timer Silnik= new Timer();
public Random los = new Random();

- public Kulka() Konstruktor

{
3

= void Lec()

{

! Metoda klasy

Rysunek 5. Deklaracja klasy Kulka.

Pola dx i dy przechowuja wartosci wektora przesuniecia kulki i beda wykorzystywane przy implementacji
metody Lec, ktéra bedzie opisywata ruch kulki na ekranie. Pole Silnik klasy Timer bedzie wykorzystane do




symulacji ruchu, a pole los klasy Random bedzie umozliwiato generowanie wartosci losowej. Metoda Kulka,
ktorej nazwa jest taka sama jak nazwa klasy, to konstruktor, czyli metoda odpowiedzialna za tworzenie
obiektu danej klasy. W dalszych krokach, w konstruktorze ustalony zostaje kolor tworzonego obiektu jako
losowa kombinacja trzech sktadowych RGB. Kolejnymi elementami, ktérych wartos¢ ustalamy w konstruk-
torze to wektor przesuniecia dx i dy oraz rozmiar kulki reprezentowany przez wtasciwosci Width i Height.
Na rysunku 6 pokazano kod klasy Kulka z gotowym kodem konstruktora.

—Inamespace Kulki

{
- class Kulka :Panel
{
int dx;
int dy;
Timer 5ilnik= new Timer();
public Random los = new Random();
- public Kulka()
1
BackColor=Color. FromArgb(los.Next(255), los.Next(255), los.Next(255));
dx = 5 - los.Next(le);
dy = 5 - los.Next(le);
Width = 25;
Height = 25;
1
= void Lec()
{
1
¥
}

Rysunek 6. Deklaracja klasy Kulka z kodem konstruktora.

Przedstawiona na rysunku 6 deklaracja klasy Kulka nie jest petnym rozwigzaniem zadania, poniewaz nie
zaimplementowalismy metody Lec, ktéra bedzie realizowata symulacje ruchu kulki i odbicia od $cian okna
oraz od innych kulek. Na rysunku 7 pokazano interpretacje wtasciwosci Top, Left, Height i Width, ktére
okreslaja rozmiar kulki i jej potozenie wzgledem okna, w ktérym beda wyswietlane.

Top
Left
< >y
‘ } ﬂ Height
Kulka
‘ Width

Rysunek 7. Interpretacja wybranych wiasciwosci klasy Kulka.
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W tym miejscu nalezy wyjasnic¢ skad klasa Kulka posiada wtasciwosci Top, Left, Height i Width, mimo ze
w deklaracji klasy nie widzimy ich jawnej deklaracji. Klasa Kulka zostata zadeklarowana jako klasa dziedzi-
czaca z klasy o nazwie Panel, a to znaczy, ze omawiane wilasciwosci zostaty odziedziczone z klasy Panel.

3. Zdefiniowanie na formularzu menu z opcja Nowa kulka.

W kolejnym kroku przygotujemy prezentacje tworzonych kulek na formularzu. W tym celu dodajemy do
formularze obiekt menu, jak pokazano na rysunku 8.

Rysunek 8. Dodawanie do formularza obiektu MenuStrip.

W pierwsze pole menu wpisujemy tekst Nowa kulka (rysunek 9).

Rysunek 9. Konfigurowanie obiektu MenuStrip.

Ostatnim krokiem, ktéry zostanie zrealizowany w ramach tej lekcji jest napisanie kodu, ktéry bedzie sie
wykonywat, gdy klikniemy na opcje Nowa kulka. Kod obstugi tego zdarzenia pokazano na rysunku 10.




10

public partial class Forml : Form

1
public Forml()
1
InitializeComponent();
¥
private void nowaKulkaToolStripMenuItem Click(object sender, Eventirgs e)
1
Kulka tmp = new Kulka();
tmp.Parent = this;
tmp.Left = tmp.los.Next(ClientRectangle.Width - tmp.Width);
tmp.Top = tmp.los.Next(ClientRectangle.Height - tmp.Top);
¥
¥

Rysunek 10. Kod obstugi opcji Nowa Kulka.

Po wykonaniu ostatniego zadania program jest gotowy do prezentacji, ale musimy pamieta¢, ze kulki nie
beda sie jeszcze przemieszczad na ekranie. Proces definiowania klasy Kulka zostat szczegétowo oméwiony
i pokazany w filmie instruktazowym o nazwie Definiowanie klasy w $rodowisku Visual Studio.

4. Prezentacja dziatania programu i omoéwienie zakresu dalszych prac.

Po uruchomieniu programu, kazde klikniecie na opcje Nowa kulka powoduje umieszczenie kulki w loso-
wym miejscu ekranu. Przykladowa postac ekranu aplikacji uwidacznia rysunek 11.

Rysunek 11. Przyktadowy wyglad ekranu aplikagji.
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W ramach kolejnej lekcji zostanie napisany kod metody Lec klasy Kulka co spowoduje, ze statyczne kulki
pokazane w oknie aplikacji zostang wprawione w ruch.

Podstawa programowa
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

I. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie po-
dejscia algorytmicznego.

Tresci nauczania - wymagania szczegéfowe

Uczen:
1) analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z r6znych dziedzin;
2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

3) formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicz-
nego i uzycia komputera;

4) dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacji;
5) postuguje sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;

6) ocenia wiasnosci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos¢ ze specyfikacja,
efektywnos¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzace do otrzymania poprawnego rozwigzania
problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowa nie rozwigzania.

Cel

Podstawowym celem lekgji jest wyjasnienie podstaw programowania obiektowego. Wyjasnienie pojecia
klasa i obiekt. Nauczenie podstawowych konstrukgji skladniowych.

Stowa kluczowe
klasa, obiekt, konstruktor, metoda, Visual Studio

Co przygotowac

® Zainstalowa¢ Microsoft Visual Studio Express 2012 for Windows Desktop — oprogra-
mowanie, ktére jest darmowa wersjg pakietu Visual Studio 2012, mozna pobraé pod
adresem internetowym:

n

http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=40787

Nauczyciel moze wykorzysta¢ inne $Srodowisko programistyczne, o ile zna je dobrze.
Wprowadzenie do cyklu lekcji scenariusza oméwic z wykorzystaniem prezentacji, za-
wartej w plikach dodatkowych, o nazwie ,Co to znaczy obiektowo”

(1

Przebieg zajec

Wprowadzenie (15 minut)
W trakcie wprowadzenia wykorzystujemy prezentacje o nazwie ,Co to znaczy obiektowo”.

1. Na poczatku zaje¢ nauczyciel podaje temat lekgji ,Klasa to podstawa”, omawia krétko istote herme-
tyzacji w programowaniu obiektowym i przystepuje do wyjasnienia pojecia klasy i obiektu.



http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=40787
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2. Po omoéwieniu podstaw, nauczyciel przystepuje do opisu zadania, ktére bedzie realizowane, zwra-
cajac szczegdlng uwage na fakt, ze do jego petnej realizacji wystarczy zdefiniowanie jednej klasy.

3. Na zakoniczenie tej czesci lekcji omawia sposdb uruchomienia srodowiska Visual Studio 2012 i przy-
stepuje do realizacji zadania. Szczegdty zadania opisane zostaty w streszczeniu do lekgji.

Zasadnicza czesc lekcji (25 minut)

W zasadniczej czesci lekcji wspdlnie z uczniami definiowana jest klasa o nazwie Kulka oraz opracowany
zostanie program prezentujacy tworzenie obiektdw klasy Kulka i prezentowanie ich na ekranie. Nalezy
wyraznie zaznaczy¢, ze zadania wykonywane w ramach lekgcji stanowia wstep do dalszej pracy i przy-
gotowany przykfad klasy i jej zastosowania zostanie zmodyfikowany na kolejnych zajeciach.

Podsumowanie (5 minut)

W ramach dyskusji nalezy zwréci¢ szczegéling uwage na fakt, ze jedna definicja klasy pozwala na two-
rzenie dowolnej liczby obiektéw, ktére moga roéznic sie pewnymi cechami.

Sprawdzenie wiedzy
Podstawowe sprawdzenie wiedzy mozna zrealizowa¢ na podstawie testu o nazwie testl.docx.

Ocenianie
Oceny na podstawie testu oraz aktywnosci uczniéw w trakcie zajec.

Dostepne pliki

1. Prezentacja z opisem procesu normalizacji — Co to znaczy obiektowo.pptx
2. Film instruktazowy 1 — Definiowanie klasy w srodowisku Visual Studio
3. Test 1



ROOVAL

—> LEKCJA NR 2

— TEMAT: Symulacja ruchu, czyli szalenstwo na ekranie <

Streszczenie

Zadaniem, ktére bedziemy realizowac w ramach tej lekcji to modyfikacja deklaracji klasy kulka w celu sy-
muladji jej ruchu oraz odbic¢ od $cian okna i innych kulek. Efekt ruchu osiagniemy dzieki umieszczonemu
w klasie Kulka obiekcie Silnik klasy Timer. Klasa Timer istotny element: wtasciwos¢ Interval, w ktérej okre-
$lamy, co ile milisekund ma by¢ generowane zdarzenie o nazwie Tick. Naszym zadaniem bedzie napisanie
kodu metody Lec klasy Kulka oraz dowigzanie tej metody do zdarzenia Tick klasy Timer. Efektem zmian
bedzie automatyczne wymuszenie co okreslong liczbe milisekund wykonania metody obstugujacej sy-
mulacje ruchu kulki.

Na rysunku 12 pokazano modyfikacje deklaracji klasy Kulka po ustaleniu, ze metoda Lec bedzie urucha-
miana jako obstuga zdarzenia o nazwie Tick klasy Timer.

Inamespace Kulki

1
: class Kulka :Panel
1

int dx;

int dy;

Timer Silnik= new Timer();

public Random los = new Random();

public Kulka()

1
BackColor=Color.FromArgb(los.Next(255), los.Mext(255), los.Next(255));
dx = 5 - los.Next(1@);
dy = 5 - los.Next(1@);
Width = 25:
Height = 25;
Silnik.Interval = 58;
Silnik.Tick += new EventHandler(lec);
Silnik.Start();

¥

void lec({object sender, Eventérgs e)

1

¥

b
¥

Rysunek 12. Deklaracja klasy Kulka po zmianach.

W konstruktorze klasy Kulka dodano polecenia inicjujgce dziatanie obiektu klasy Timer:

® Silnik.Interval = 50; - co 50 milisekund bedzie generowane zdarzenie Tick klasy Timer,

® Silnik.Tick += new EventHandler(lec); - zdarzenie Tick bedzie wykonywato kod metody Lec,
® Silnik.Start(); - inicjalizacja obiektu klasy Timer.

Dodano dwa parametry do metody Lec, jest to wymdg sktadniowy w sytuacji, gdy metoda bedzie do-
wigzana do obstugi zdarzenia.

Ings
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Kolejnym krokiem jest napisanie kodu metody Lec. Na rysunku 13 widzimy kod metody Lec realizujacy
sprawdzenie, czy kulka dotarta do krawedzi okna i w przypadku stwierdzenia tego faktu nastepuje zmiana
kierunku ruchu kulki.

Kod metody Lec realizujacy obstuge zderzen ze scianami okna pokazano na rysunku 13.

vold lec(object sender, Eventhrgs e)

1
if ((Left + dx <= 8) || (Left + Width + dx > Parent.ClientRectangle.Width))
dx = -dx;
if ((Top + dy <= ®) || (Top + Height + dy > Parent.ClientRectangle.Height))
dy = -dy;
Left += dx;
Top += dy;
t

Rysunek 13. Kod metody Lec.

Po uruchomieniu programu kazda utworzona kulka bedzie poruszata sie wewnatrz obszaru okna, a po
dotarciu do jego krawedzi zmieni kierunek ruchu.

Ostatnie zadanie to napisanie kodu, w metodzie Lec, ktéry bedzie identyfikowat kolizje zinna kulka i w przy-
padku kolizji kulki zamienia sie wasciwosciami dx i dy. Kod metody Lec po uzupetnieniu ilustruje rysunek 14.

- woid lec(object sender, EventArgs e)
i
int zamianaj
if ((Left + dx <= @) || (Left + Width + dx > Parent.ClientRectangle.Width})
dw = -dx;
if ({Top + dy <= @) || (Top + Height + dy > Parent.ClientRectangle.Height})
dy = -dy;

Left += dx;
Top += dy3

foreach (Control tmp in Parent.Controls)

i
if (tmp is Kulka && tmp != this)

if ((tmp.wWidth / 2 + this.width / 2) >
Math.sqrt({this.Left - tmp.Left) * (this.Left - tmp.Left) +
(this.Top - tmp.Top) * (this.Top - tmp.Top)))

zamiana = this.dx;
this.dx = (tmp as Kulka).dx;
(tmp as Kulka).dx = zamiana;

zamiana this.dy;
this.dy (tmp as Kulka).dy;
(tmp as Kulka).dy = zamiana;

I
I

¥

Rysunek 14. Koncowa postac kodu metody Lec.
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Po wykonaniu modyfikacji mozna przystapic¢ do testowania programu.

Szczegdtowe omowienie procesu zmiany deklaracji klasy Kulka zaprezentowano w filmie instruktazowym
o nazwie Programowanie ruchu kulki.

Podstawa programowa
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

I. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie po-
dejscia algorytmicznego.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe

Uczen:
1) analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;
2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;
3) formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicz-
nego i uzycia komputera;
4) dobiera efektywny algorytm do rozwiazania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacji;
5) postuguje sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;

6) ocenia whasnosci rozwiagzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos¢ ze specyfikacja,
efektywnos$¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzace do otrzymania poprawnego rozwigzania
problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowa nie rozwigzania.

Cel

Podstawowym celem lekgji jest kontynuacja wyjasnienia podstaw programowania obiektowego. Wyja-
$nienie pojecia zdarzenie i hermetyzacja. Nauczenie podstawowych konstrukgji sktadniowych.

Stowa kluczowe
zdarzenie, wiasciwosc¢ Parent, klasa Timer

Co przygotowac

® W ramach lekcji wykorzystywany jest program, ktéry przygotowany zostat w trakcie )

lekcji 1.

Przebieg zajec

Wprowadzenie (15 minut)

W trakcie wprowadzenia nalezy przypomniec i pokazac program, ktéry wykonany zostat w ramach lek-
¢ji 1. Omowi¢ nalezy istote zadania, czyli realizacje symulacji poruszania sie kulek i ich odbic.

Zasadnicza czes¢ lekcji (25 minut)
Wspdlnie z uczniami omawiamy i wykonujemy zmiany w deklaracji klasy Kulka.

Dyskusja podsumowujqca (10 minut)
W ramach dyskusji nalezy oceni¢ wykonany program i oméwi¢ mozliwosci jego modyfikacji.

=
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Sprawdzenie wiedzy
W celu sprawdzenia wiedzy mozna wykorzysta¢, zamieszczony w materiatach scenariusza test 2.

Ocenianie
Ocena uczniéw na podstawie aktywnosci w trakcie realizowania zadania.

Dostepne pliki

E 1. Test 2
2. Film instruktazowy 2 — Programowanie ruchu kulki
3. Zadanie
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