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Zr6dto: Matthew Hamilton, domena publiczna.

W poprzednich e-materiatach poznaliSmy podstawy programowania obiektowego - wiemy
juz, co to jest klasa, znamy takze pojecie dziedziczenia. W tym e-materiale skupimy si¢ na
kolejnych pojeciach: dowiesz si¢, czym s3 konstruktory oraz destruktory.

Jesli chcesz przypomniec sobie podstawy programowania obiektowego, znajdziesz je
w e-materiale:

» Wstep do programowania obiektowego

Implementacija w poszczegolnych jezykach programowania zostata przedstawiona
w e-materiatach:

o Konstruktory i destruktory w jezyku C++,

» Konstruktory i destruktory w jezyku Java,

» Konstruktory i destruktory w jezyku Python.
Twoje cele

» Wyjasnisz, czym s3 konstruktory i destruktory oraz jakie funkcje petnig
w programowaniu obiektowym.
o Wymienisz typy konstruktorow i scharakteryzujesz je.
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o Wykonasz kilka ¢wiczen sprawdzajacych wiedz¢ z podstaw programowania
obiektowego.



Przeczytaj

Konstruktory

Konstruktor to specjalna funkcja (metoda klasy), wywotywana, gdy tworzona jest instancja
danej klasy. Wewnatrz konstruktora zdefiniowane sg instrukcje, ktore maja zostac
wykonane przy utworzeniu obiektu klasy.

W kazdym jezyku programowania (o ile dany jezyk wspiera programowanie obiektowe)
konstruktory deklarowane s3a na rozne sposoby. Najczesciej jednak konstruktor przyjmuje
nazwe klasy, w ktorej si¢ znajduje.

Konstruktor zwykty

Przeanalizujmy przyktad konstruktora zwyktego.

klasa Uczen
imie: tekst
nazwisko: tekst
wiek: liczba calkowita

1
2
3
4
5
6 funkcja Uczen(imieUcznia, nazwiskoUcznia, wiekUcznia)
7 imie < imieUcznia

8 nazwisko <« nazwiskoUcznia

9

wiek < wiekUcznia

Zdefiniowana w 6. linii funkcja o nazwie Uczen () to analizowany przez nas konstruktor.
Oznacza to, ze funkcja ta zostanie wywotana podczas tworzenia obiektu klasy Uczen.
Nalezy wtedy podac trzy parametry, ktére nadadzg wartosci atrybutom klasy Uczen: imie,
nazwisko, wiek.

W obrebie danej klasy moze by¢ zdefiniowanych wiele konstruktorow. Jezeli chcemy
stworzy¢ wiecej niz jeden konstruktor, to kazdy z nich musi réznic si¢ typem, liczbg lub
kolejnoScig parametrow.

W zaleznosci od jezyka programowania wyréznia sie specjalne typy konstruktorow.
Omowimy tutaj niektore z nich.

Konstruktor domysiny
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To rodzaj konstruktora, ktéry nie ma zdefiniowanych parametrow (badZ maja one
ustawione wartosci domyslne). Podczas tworzenia obiektu klasy za pomocg konstruktora
domyslnego, nie sg podawane zadne argumenty. W przypadku gdy dla danej klasy nie
zdefiniowano zadnego konstruktora, zostanie on wygenerowany automatycznie, zgodnie
ze specyfikacjg danego jezyka programowania.

Oto przyktady tego rodzaju konstruktora:

1 klasa Uczen

2 imie: tekst

3 nazwisko: tekst

4 wiek: liczba calkowita

5

6 funkcja Uczen()

7 imie < "Imie"

8 nazwisko < "Nazwisko"

9 wiek « 22
10
11 funkcja Uczen(imieUcznia < "Imie", nazwiskoUcznia ~ "Nazwiskc
12 imie < imieUcznia
13 nazwisko < nazwiskoUcznia
14 wiek < wiekUcznia

Drugi z konstruktorow przedstawionych w pseudokodzie peini funkcje zaréwno
konstruktora domyslnego, jak i zwyktego.

Konstruktor kopiujacy

Taki konstruktor przyjmuje tylko jeden argument - referencje do obiektu tej samej klasy.
Nastepnie ma on za zadanie skopiowanie wartosci pol z obiektu podanego przez referencije
do nowo tworzonej instancji klasy.

1 klasa Uczen

2 imie: tekst

3 nazwisko: tekst

4 wiek: liczba calkowita
5

6

7

8

funkcja Uczen(uczen)
imie < uczen.imie
nazwisko < uczen.nazwisko


javascript:void(0);
javascript:void(0);

9 wiek « uczen.wiek

Przedstawiony przyktad pokazuje praktyczne wykorzystanie konstruktora kopiujacego.
Utworzono obiekt klasy Uczen oraz - poprzez konstruktor zwykty - zostaly podane
wartosci parametrow: "Jan", "Kowalski", 12. Nastepnie utworzono drugi obiekt
(rowniez klasy Uczen: uczen?2) za pomocg konstruktora kopiujacego.

W obiekcie uczen2 wartosci pol imie, nazwisko, wiek bedg takie same, jak w obiekcie
uczen, czyli odpowiednio: "Jan", "Kowalski", 12.

1 klasa Uczen

2 imie: tekst

3 nazwisko: tekst

4 wiek: liczba caikowita

5

6 funkcja Uczen(imieUcznia, nazwiskoUcznia, wiekUcznia)
7 imie < imieUcznia

8 nazwisko < nazwiskoUcznia
9 wiek < wiekUcznia
10
11 funkcja Uczen(uczen)

12 imie < uczen.imie

13 nazwisko < uczen.nazwisko
14 wiek < uczen.wiek

15

16 Uczen uczen — nowy Uczen("Jan", "Kowalski", 12)
17 Uczen uczen2 —~ nowy Uczen(uczen)

Konstruktor teleskopowy

Szczegolnym rodzajem konstruktora jest konstruktor teleskopowy. Zaktada on
w rzeczywistosci utworzenie kilku konstruktoréw. Spojrzmy na przyktad:

1 klasa Osoba

2 imie: tekst

3 drugieImie: tekst

4 nazwisko: tekst

5 nazwiskoRodowe: tekst
6 wiek: liczba catkowita
7



8 funkcja Osoba(imieOsoby, drugieImieOsoby, nazwiskoOsoby, nazw
9 imie < imieOsoby

10 drugieImie ~ drugieImieOsoby

11 nazwisko < nazwiskoOsoby

12 nazwiskoRodowe ~ nazwiskoRodoweOsoby
13 wiek < wiekOsoby

Przedstawiony konstruktor klasy Osoba umozIliwia utworzenie i nadanie wartosci
atrybutom obiektu tej klasy. Gdybysmy skorzystali z tego konstruktora, musielibySmy podac
wszystkie wartosci atrybutow. Co jednak w przypadku, gdy dana osoba nie bedzie miata
drugiego imienia?

Konstruktor teleskopowy okazuje si¢ bardzo przydatny, gdy w obrebie klasy sa
zdefiniowane atrybuty opcjonalne, takie jak np. drugie imie.

Zobaczmy, jak wyglada jego budowa:

1 klasa Osoba

2 imie: tekst

3 drugieImie: tekst

4 nazwisko: tekst

5 nazwiskoRodowe: tekst

6 wiek: liczba calkowita

7

8 funkcja Osoba(imieOsoby, nazwiskoOsoby, nazwiskoRodoweOsoby,
9 imie < imieOsoby
10 nazwisko < nazwiskoOsoby
11 nazwiskoRodowe — nazwiskoRodoweOsoby
12 wiek < wiekOsoby
13
14
15 funkcja Osoba(imieOsoby, drugieImieOsoby, nazwiskoOsoby, nazw
16 Osoba(imieOsoby, nazwiskoOsoby, nazwiskoRodoweOsoby, wiek
17 drugieImie ~ drugieImieOsoby

W tym przyktadzie pierwszy konstruktor nadaje wartosci atrybutom, ktore nie sg
opcjonalne - zaktadamy, ze kazda osoba musi mie¢ imi¢, nazwisko, nazwisko rodowe i wiek.
Drugi konstruktor zawiera w sobie wywotanie pierwszego konstruktora (dla atrybutow
imie, nazwisko, nazwiskoRodowe oraz wiek), a takze oprocz tego nadaje wartos¢
drugiego imienia.



Destruktory

Destruktor, jak sugeruje nazwa, jest przeciwienstwem konstruktora. Zostaje on najczescie;j
wywotlany automatycznie, tuz przed usunigciem danego obiektu klasy. Ma na celu
przygotowanie do fizycznego zwolnienia zajmowanej przez obiekt pamieci. W destruktorze
mozna zawrze¢ m.in. instrukcje zamkniecia potaczenia z plikiem lub wyrejestrowanie si¢

z innych obiektow. Destruktor nie przyjmuje zadnych argumentow.

Co istotne - podczas gdy klasa moze posiadac¢ wiele konstruktoréw, destruktor moze by¢
tylko jeden.

Stownik
instancja klasy

niezalezny obiekt danej klasy, zajmujacy okreslone miejsce w pamieci
argument

konkretna wartos$¢ lub zmienna przekazywana do funkcji lub metody przy jej wywotaniu
parametr

definicja zmiennejzawarta w deklaracji metody lub funkcji; deklarujemy ja w nawiasach,
np. funkcja(liczba parametr1, tekst parametr2)
referencja

zmienna zawierajgca informacje o potozeniu w pamieci innej zmiennejlub obiektu



Animacja

Polecenie 1

Zapoznaj sie z animacja, w ktérej przedstawiono zastosowanie konstruktoréw i destruktoréw
w programie. Nastepnie wykonaj ¢wiczenie 1.

Uwaga!

W filmie dla uproszczenia pseudokodu dodano typy danych. Wprowadzone modyfikacje
pozwalaja na tatwiejsze przeniesienie kodu na jezyki typowane (C++, Java). W przypadku

jezyka Python typy pol pomijamy.
Zastosowane typy danych:

e string - tancuch znakoéow;
e int -liczba caltkowita;
e zmiennalogiczna - typ logiczny.

KONSTRUKTORY

I DESTRUKTORY

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

Film dotyczy konstruktoréw i destruktorow.

Pseudokod obiekt zwierzecia zaprezentowany w filmie.

Plik o rozmiarze 748.00 B w jezyku polskim


file:///preview/resource/R9xGTsrGvradZ

Pseudokod zarzadzajacy gra zaprezentowany w filmie.

Plik o rozmiarze 228.00 B w jezyku polskim
Cwiczenie 1

Przygotuj stownik najwazniejszych poje¢ pojawiajgcych sie w animacji.




Sprawdz sie

Pokaz ¢éwiczenia: O @

Cwiczenie 1

Zaznacz wszystkie poprawne odpowiedzi. Wskaz wybrane typy konstruktoréow.

(] domysiny

(] prosty

(] kopiujacy

(] teleskopowy

Cwiczenie 2

Wskaz poprawng odpowiedz.
Czy w klasie moze by¢ zadeklarowanych kilka konstruktoréow?

() nie

(O tak

Cwiczenie 3

Uzupetnij zdanie wtasciwymi wyrazami.

‘ start ’ ‘ funkcji ’ ‘ metody ’ ‘ funkcja ’ ‘ wywotywana ’ ‘ instancja ’ ‘ klasy ’




Cwiczenie 4

Wskaz, ile razy moze zostaé zadeklarowany destruktor w klasie.

() dwa

() nieskonczenie wiele

() tyle, ile jest konstruktoréw w danej klasie

() jeden

Cwiczenie 5
Potacz kazdy typ konstruktora z wtasciwym opisem.

Ma za zadanie skopiowanie wartosci
konstruktor teleskopowy pol z obiektu podanego przez referencje
do nowo tworzonej instancji klasy.

Jest przydatny, gdy w obrebie klasy sg

konstruktor domysin ) .
VLR zdefiniowane pola opcjonalne.

konstruktor kopiujacy Nie ma zdefiniowanych parametréow.

Cwiczenie 6 O

Uzupetnij zdanie wtasciwymi wyrazami. Do wyboru sg elementy, ktérymi mozna uzupetnié
zdanie.

‘ utworzeniem ’ ‘ typem ’ ‘ konstruktora ’ ‘ rodzajem ’ ‘ parametru ’ ‘ usunieciem

‘ przeciwienstwem ’ ‘ wywotany ’ ‘ zadeklarowany ’ ‘ obiektu ’




Cwiczenie 7 @
Pogrupuj informacje dotyczace konstruktoréw i destruktoréw.

konstruktor

w klasie moze by¢ tylko jeden ’

w klasie moze by€ ich kilka ]

nigdy nie przyjmuje zadnych

destruktor .
argumentow

moze przyjmowac argumenty ’

wywotanie nastapi przy

inicjalizacji obiektu danej klasy

wywotywany przed usunieciem
obiektu danej klasy

Cwiczenie 8 @
Wskaz przyktadowe zadanie destruktora.

() otwarcie potaczenia z plikiem

() zamkniecie potaczenia z plikiem

() inicjalizacja pél w obiekcie



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Konstruktory i destruktory

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres rozszerzony
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

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

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

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwiazywaniu
problemow;

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):

» Wyjasnisz, czym s3 konstruktory i destruktory oraz jakie funkcje petnig
w programowaniu obiektowym.



« Wymienisz typy konstruktorow i scharakteryzujesz je.
o Wykonasz kilka ¢wiczen sprawdzajagcych wiedz¢ z podstaw programowania
obiektowego.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

pracaw grupach,;

praca calego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Konstruktory i destruktory”. 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. Jezeli przygotowanie uczniow do lekciji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekciji ,Przeczytaj’.
Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Animacja”. Uczniowie
wspolnie zapoznajg si¢ trescig filmu, w ktorym za pomocg pseudokodu przedstawiono
problem programowania obiektowego. Zapisuja ewentualne problemy i pytania, po
czym nastepuje dyskusja, w trakcie ktorejnauczyciel wyjasnia niezrozumiate tresci.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢éwiczenia nr 1-6 z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie poréwnujg swoje odpowiedzi z kolega lub kolezanka.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wysSwietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje oméwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,Sprawdz sie”.

2. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniow o rozwiniecie zdania: ,Na dzisiejszych
zajeciach nauczytam/tem si¢ jak...”.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 7-8 z sekcji ,,Sprawdz si¢”.
Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Animacja” mozna wykorzysta¢ na lekcji jako podsumowanie
i utrwalenie wiedzy uczniow.



