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Zr6dto: Matthew Hamilton, domena publiczna.

Podczas pracy z aplikacjami zorientowanymi obiektowo powinniSmy zdawac sobie sprawe
z roli specyficznych funkcji: konstruktora i destruktora obiektow.

Wiecej o programowaniu obiektowym znajdziesz w e-materiale Programowanie obiektowe
- projekt, etap L.

Ogolne informacje na temat konstruktorow i destruktoréw zostaty oméwione
w e-materiale Konstruktory i destruktory. Teraz zajmiemy si¢ implementacjg tych funkcii
w jezyku C++.

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

o Konstruktory i destruktory w jezyku Python,
» Konstruktory i destruktory w jezyku Java.
Twoje cele

» Przeanalizujesz informacje o programowaniu obiektowym.
o Zaimplementujesz konstruktory i destruktory w jezyku C++.

» Napiszesz wlasne programy obiektowe w jezyku C++.
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Przeczytaj

Programowanie obiektowe - powtdrzenie wiadomosci

W paradygmacie programowania obiektowego wyr6zniamy dwa wazne pojecia: klasa
i obiekt. Co one oznaczaja?

Najtatwiej wyttumaczy¢ to na przyktadzie. Zatdozmy, ze piszemy gre komputerowa
o walczacych ze sobg zakonach rycerskich. Juz na poczatku pojawia sie zasadnicze pytanie:
jak przedstawi¢ postac rycerza w programie?

Nietrudno sobie wyobrazi¢, jak rycerz powinien wyglada¢ na ekranie. Znacznie trudniej
odzwierciedli¢ to w kodzie programu. W programowaniu wykorzystujemy zmienne, tablice,
funkcje, instrukcje warunkowe i wiele innych elementéw. W jaki sposob z ich pomoca
mozna stworzy¢ postac rycerza?

Niezbedne s3 klasy. Z technicznego punktu widzenia klasa to zbior zmiennych oraz funkciji
opisujacych postac, jakg chcemy przenies¢ ze Swiata realnego do wirtualnego. Zmienne
klasy nazywa si¢ polami klasy, a funkcje - metodami klasy. Pola klasy stuza do opisania
cech danejpostaci, zas metody do opisania czynnosci, jakie moze ona wykonac¢. Wro¢my
zatem do omawianego przyktadu.

Podstawowymi cechami rycerza w grze, opisywanymi przez pola klasy lub wartosci
atrybutow klasy, mogg by¢:

e imie,

e ple¢,

e sila,

e szybkos¢,
e wiek,

e zdrowie.

Przykladowe czynnosci rycerza opisywane przez metody klasy to:

o atak,

e chodzenie,
 bieg,

e skok,

o zazycie eliksiru.

Stworzmy przyktadowa klase rycerza w jezyku C++:


javascript:void(0);

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 class Rycerz /* nazwy klas zaczynamy wielkg literg */ {
6 public: // znaczenia tej linii nie musisz jeszcze znac,
7

8 /* Pola klasy */

9
10 string imie; // imie ustawiamy jako cigg znakow
11 string plec;
12 int wiek; // wiek ustawiamy jako liczbe catkowitag
13 int sila;
14 int zdrowie;
15
16 /* Metody */
17
18 void atak() {
19 cout << "Rycerz wykonat atak" << endl;
20 }
21
22 void skok() {
23 cout << "Rycerz wykonat skok" << endl;
24 }
25
26 void zazycieEliksiru() {
27 cout << "Rycerz zazyt eliksir" << endl;
28 }
29 };

Wazne!

W jezyku C++ definicje klasy konczymy znakiem ;.

Klasa to tylko schemat opisujacy, z czego ma sktada¢ sie dana posta¢. Zadna
z wymienionych cech nie ma przypisanej wartosci, poniewaz zaden rycerz nie zostat
jeszcze utworzony. Przypomnijmy, czym sg obiekty.

Obiekty to konkretne reprezentacje danejklasy. Uzywajac jednego schematu rycerza
(klasy), mozemy stworzy¢ dowolng liczbe rycerzy (obiektow).

Stworzmy wiec kilka obiektow klasy Rycerz:

zosta



1 #include <iostream>
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using namespace std;

class Rycerz /* nazwy klas zaczynamy wielkg literg */ {

public: // znaczenia tej 1linii nie musismy jeszcze znac¢, zost

/* Pola klasy */

string imie; // imie ustawiamy jako napis

string plec;

int wiek; // wiek ustawiamy jako liczbe caltkowitg
int sila;

int zdrowie;

/* Metody */
void atak() {

cout << "Rycerz wykonat atak" << endl;

void skok() {
cout << "Rycerz wykonat skok" << endl;

void zazycieEliksiru() {
cout << "Rycerz zazyl eliksir" << endl;

main() {

Rycerz rycerzl; // pierwszy obiekt klasy 'Rycerz' o nazwie 'r
Rycerz rycerz2; // drugl obiekt klasy 'Rycerz' o nazwie 'ryce
Rycerz rycerz3; // trzecli obiekt klasy 'Rycerz' o nazwie 'ryc

return 0;

Kilka obiektow juz istnieje, ale zaden nie ma ustawionych wartosci swoich cech. Kazdemu

polu publicznemu danego obiektu przypisujemy warto$¢ z uzyciem konstrukcji

nazwaObiektu.nazwaPola. Przypiszmy tym obiektom poszczeg6lne cechy.



1 #include <iostream>
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using namespace std;

class Rycerz /* nazwy klas zaczynamy wielkg literg */ {

};

int

public: // znaczenia tej 1linii nie musimy jeszcze zna€, zosta

/* Pola klasy */

string imie; // imie ustawiamy jako napis

string plec;

int wiek; // wiek ustawiamy jako liczbe caltkowitg
int sila;

int zdrowie;

/* Metody */

void atak() {
cout << "Rycerz wykonat atak" << endl;

void skok() {
cout << "Rycerz wykonat skok" << endl;

void zazycieEliksiru() {
cout << "Rycerz zazyl eliksir" << endl;

main() {

Rycerz rycerzl; // pierwszy obiekt klasy 'Rycerz' o nazwie 'r
Rycerz rycerz2; // drugl obiekt klasy 'Rycerz' o nazwie 'ryce
Rycerz rycerz3; // trzecli obiekt klasy 'Rycerz' o nazwie 'ryc

rycerzl.imie "Artur"; // przypisujemy wartos¢ do pola 'imie
rycerzl.plec "mezczyzna"; // przypisujemy wartos¢ do pola '
rycerzl.wiek 35; // przypisujemy wartos¢ do pola 'wiek' obi
rycerzl.sila = 150; // przypisujemy wartos¢ do pola 'sila' ot

rycerzl.zdrowie = 657; // przypisujemy wartosc do pola 'zdrow



42 return 0,
43}

Proces przypisywania warto$ci polom klasy mozna uproscic¢, korzystajac z konstruktorow.

Rola konstruktora i destruktora

Konstruktor

Konstruktor to specjalna metoda pozwalajaca na stworzenie obiektu danejklasy oraz
ewentualne przypisanie do tego obiektu wartosci pol danej klasy. Kazda utworzona klasa
posiada swoj tak zwany konstruktor domyslny, ktory nie zawsze jest widoczny w definicji
klasy. Nie przypisuje on zadnych wartosci i stuzy wytgcznie do tworzenia obiektow danej
klasy. W przedstawionym wczesniejkodzie, w linijkach 36, 37 oraz 38, zostal wykorzystany
konstruktor domyslny.

Zasady budowy konstruktora:

» konstruktor nie moze mie¢ okreslonego typu zwracanego,

» nazwa konstruktora jest taka sama jak nazwa klasy,

« w nawiasach umieszczamy argumenty, ktorych wartosci zostang przypisane do pol
klasy,

 klasa moze zawierac kilka konstruktorow (muszg jednak réznic sie liczbg argumentow
lub typem argumentow),

» utworzenie wlasnego konstruktora wymusza na nas jego stosowanie (konstruktor
domysIny zostaje ,zastgpiony i niedostepny”).

Stworzmy konstruktor dla klasy Rycerz i uzyjmy go do nadania wartosci pol:

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 class Rycerz /* nazwy klas zaczynamy wielkg literg */ {
6 public: // znaczenia tej 1linii nie musimy jeszcze znaC, zosta
7

8 /* Pola klasy */

9

10 string imie; // imie ustawiamy jako napis

11 string plec;

12 int wiek; // wiek ustawiamy jako liczbe catkowitag



13 int sila;

14 int zdrowie;

15

16 /* Konstruktor */

17

18 Rycerz (string imie, string plec, int wiek, int sila, int zdr
19 this.imie = imie;

20 this.plec = plec;

21 this.wiek = wiek;

22 this.sila = sila;

23 this.zdrowie = zdrowie;

24 }

25

26 /* Metody */

27

28 void atak() {

29 cout << "Rycerz wykonal atak" << endl;

30 }

31

32 void skok() {

33 cout << "Rycerz wykonat skok" << endl;

34 }

8IS

36 void zazycieEliksiru() {

37 cout << "Rycerz zazyil eliksir" << endl;

38 }

39 };

40

41 int main() {

42 Rycerz rycerzl ("Artur", "mezczyzna'", 35, 150, 657); // plerw
43 Rycerz rycerz2 ("Geralt", "mezczyzna", 45, 450, 906); // druc
44 Rycerz rycerz3; // utworzenie obiektu w ten sposéb (z uzycien
45

46 return 0;

47 }

Jak widac, jest to sposob o wiele prostszy niz standardowe przypisywanie wartosci.
W konstruktorze dodatkowo uzyliSmy operatora this, ktory pozwala odwotywac sie
bezposrednio do pol danej klasy. Dzigki temu mozemy wygodnie uzy¢ takich samych nazw
argumentow konstruktora.

Wazne!



W klasie moze istnie¢ wiecejniz jeden konstruktor (czyli mozemy je przecigzac). Musi
jednak spelnia¢ przynajmniejjedno z dwoch wymagan: miec¢ inng liczbe argumentow
albo inne typy argumentow od pozostatych konstruktoréw. Dzieki temu program

w sposob jednoznaczny wie, ktorego konstruktora nalezy uzyc.

Destruktor

Destruktor to specjalna metoda wywotywana tuz przed usunieciem obiektu. Stuzy do

wykonania wszystkich czynnosci, ktore skladaja si¢ na jego ,,zniszczenie”, tak aby nie

nastgpilty pézniejw programie zadne nieprzewidziane bledy. Istnieje destruktor domysiny.

Zasady budowy destruktora:

 destruktor nie moze mie¢ okreslonego typu zwracanego,
» nazwa destruktora sktada si¢ z nazwy klasy poprzedzonej znakiem ~,
 destruktor nie moze posiada¢ argumentow (w zwigzku z czym klasa moze miec tylko

jeden destruktor).

Stworzmy przyktadowy destruktor dla klasy Rycerz:

1 #include <iostream>
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using namespace std;

class Rycerz /* nazwy klas zaczynamy wielkg literg */ {

public: // znaczenia tej 1linii nie musisz jeszcze znacC, zosta

/* Pola klasy */

string imie; // imie ustawiamy jako napis

string plec;

int wiek; // wiek ustawiamy jako liczbe catkowitg
int sila;

int zdrowie;

/* Konstruktor */

Rycerz (string konImie, string konPlec, int konWiek, int konSE
imie = konImie;
plec = konPlec;
wiek konwiek;
sila konSila;



23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45 1
46
47 int
48
49
50
51
52
53 }

zdrowie = konZdrowie;

/* Metody */
void atak() {

cout << "Rycerz wykonat atak" << endl;

void skok() {
cout << "Rycerz wykonat skok" << endl;

void zazycieEliksiru() {
cout << "Rycerz zazyt eliksir" << endl;

/* Destruktor */

~Rycerz() {
std:cout << "Nastgpito zniszczenie obiektu" << endl;

main() {

Rycerz rycerzl ("Artur'", "mezczyzna", 35, 150, 657); // pierw
Rycerz rycerz2 ("Geralt", "mezczyzna", 45, 450, 906); // druc
Rycerz rycerz3; // utworzenie obiektu w ten sposob (z uzycien

return 0;

W tym przypadku destruktor wykona si¢ (nastgpi zniszczenie obiektu) automatycznie

w momencie zakonczenia pracy programu i to wlasnie wtedy zostanie wypisany

komunikat: ,Nastgpilo zniszczenie obiektu”. Zastanow si¢, w jakich innych przypadkach

mogiby wykonac si¢ dekonstruktor.

Stownik

destruktor



przeciwienstwo konstruktora; specjalna metoda, wywolywana przez program przed
usunieciem obiektu
klasa

typ danych; szablon dla stworzenia obiektu
konstruktor

specjalna funkcja (metoda) danej klasy, wywolywana, gdy tworzona jest instancja danej
klasy
paradygmat programowania

wzorzec pisania oprogramowania, ktory definiuje, w jaki sposob programista postrzega
sterowanie i wykonywanie programu komputerowego; przyktady paradygmatow to:
programowanie obiektowe, programowanie funkcyjne, programowanie strukturalne oraz
wiele innych



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Zapoznaj sie z filmem. Wynotuj najwazniejsze informacje.

Elementy programowania
obiektowego

Rola konstruktora i destruktora w jezyku C++

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RIVHt5z41YdXC
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film przedstawia elementy programowania obiektowego w jezyku C++.

Plik o rozmiarze 767.00 B w jezyku polskim
Wazne!
Wystepujace w programie stowo public odnosi si¢ do dostepnosci poszczegolnych

sktadowych klasy.
Polecenie 2

Zapoznaj sie z prezentacja, w ktoérej pokazano poszczegdlne etapy tworzenia przyktadowej
klasy oraz jej obiektéw. Powtérz zaprezentowane kroki i stwoérz inng przyktadowg klase.



file:///preview/resource/RlvHt5z4IYdXC

Materiat audio dostepny pod adresem: v

https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Na poczatek stwérzmy ciato klasy o nazwie
Samochod.

[

#include <iostream>
using namespace std;

class Samochod {

N O O 0N

s

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Zdefiniujmy pola dla tej klasy: marka i model.

1 #include <iostream>
2
3 using namespace std;
4
5 class Samochod {
6 public:
.
8 /* Pola klasy =*/
9
10 string marka;
11 string model;
12 3},
Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK



Stwoérzmy teraz konstruktor, dzieki ktéremu
bedziemy mogli wygodnie tworzy¢ nowe
obiekty tej klasy.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 class Samochod {

6 public:

7

8 /* Pola klasy*/

9

10 string marka;

11 string model;

12

13 /* Konstruktor =x/

14

15 Samochod(string
samochodMarka, string
samochodModel) {

16 marka =
samochodMarka;

17 model =
samochodModel;

18 }

19 };

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Nastepnie dodajmy funkcje gtéwnga main(),
w ktorej stworzymy nowy obiekt klasy
Samochod o nazwie tesla.

1 #include <iostream>
2

3 using namespace std;
4

5 class Samochod {



public:

/* Pola klasy =*/

© 0 N O

10 string marka;

11 string model;

12

13 /* Konstruktor */
14

15 Samochod(string

samochodMarka, string
samochodModel) {

16 marka =
samochodMarka;

17 model =
samochodModel;

18 }

19 §;

20

21 int main() {

22 Samochod
tesla("Tesla", "Model X");

23

24 return 90;
25 }

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Na koniec wypiszmy na ekranie wartosci pol tej
klasy.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;
4

5 class Samochod {

6 public:

7

8 /* Pola klasyx*/



10 string marka;

11 string model;

12

13 /* Konstruktor */
14

15 Samochod(string

samochodMarka, string
samochodModel) {

16 marka =
samochodMarka;

17 model =
samochodModel;

18 }

19 };

20

21 int main() {

22 Samochod
tesla("Tesla", "Model X");

23

24 cout << tesla.marka +
" " + tesla.model;

25

26 return 0;

27 }

Na ekranie powinien pojawic sie napis: Tesla
Model X.

Polecenie 3

Przeanalizuj prezentacje przedstawiajaca krok po kroku tworzenie klasy pojedynczego
elementu na liscie, bedgcego czescig aplikacji typu TO-DO, czyli listy rzeczy do zrobienia.
Zastanow sie, o jakie inne funkcjonalnosci bazujace na klasach mozna jg wzbogacié.

Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Na poczatek stwérzmy ciato klasy o nazwie
Element.

1 #include <iostream>
using namespace std;

class Element {

N O OB 0N

s

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Zdefiniujmy teraz pola typu string dla tej
klasy: nazwa, kolor oraz typu int - pole
liczbaDni, ktére bedzie przechowywac liczbe
dni pozostatych do terminu wykonania.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;
4

5 class Element {

6 public:

.

8 /* Pola klasy */
9
10 string nazwa;

11 string kolor;

12 int liczbaDni;
13 };

Materiat audio dostepny pod adresem: @



https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Nastepnie stwdrzmy konstruktor, dzieki
ktéremu bedziemy mogli wygodnie tworzy¢
nowe obiekty tej klasy, oraz destruktor, ktory
przy usuwaniu elementu wyswietli komunikat:
Zrobione.

1 #include <iostream>
2

3 using namespace std;
4

S class Element {

6 public:

7

8 /* Pola klasy */
9

10 string nazwa;

11 string kolor;

12 int liczbaDni;
13

14 /* Konstruktor */
15

16 Element(string

nazwaElementu, string
kolorElementu, int
liczbaDniNaElement) {

17 nazwa =
nazwaElementu;

18 kolor =
kolorElementu;

LE liczbabni =
liczbaDniNaElement;

20 }

21

22 /* Destruktor */

23

24 ~Element() {

25 cout <<
"Zrobione";

26 }

27 };



@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Dodajmy teraz funkcje gtéwna main(),
w ktorej stworzymy nowy obiekt klasy
Element o nazwie element.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;
4

5 class Element {

6 public:

.

8 /* Pola klasyx/
9
10 string nazwa;
11 string kolor;
12 int liczbaDni;
13
14 /* Konstruktor */
15
16 Element(string

nazwaElementu, string
kolorElementu, int
liczbaDniNaElement) {

17 nazwa =
nazwaElementu;

18 kolor =
kolorElementu;

19 liczbabni =
liczbaDniNaElement;

20 }

21

22 /* Destruktor =*/

23

24 ~Element() {

25 cout <<
"Zrobione";

26 }

27 };

28



29 int main() {

30 Element
element("Projekt"”,
"czerwony", 13);

31

32 return 90;
33 }

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Wypiszmy na ekranie nazwe tego elementu.

1 #include <iostream>
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18

19

20
21

using namespace std;

class Element {
public:

/* Pola klasy=*/

string nazwa;
string kolor;
int liczbaDni;

/* Konstruktor =*/

Element(string
nazwaElementu, string
kolorElementu, int
liczbaDniNaElement) {

nazwa =
nazwaElementu;

kolor =
kolorElementu;

liczbaDni =
liczbaDniNaElement;

b

O



22 /* Destruktor =*/

23

24 ~Element() |

25 cout <<
"Zrobione";

26 }

27 };

28

29 int main() {

30 Element

element("Projekt",
"czerwony", 13);

31

32 cout << element.nazwa
+ "0

33

34 return 9;

35 }

Po wykonaniu programu na ekranie powinien
pojawic sie rezultat: Projekt Zrobione.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PHF1hggdK

Na koniec stworzymy jeszcze drugi konstruktor,
ktéry umozliwi np. stworzenie obiektu klasy
Element, ale bez dotagczonej liczby dni na
wykonanie.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;
4

5 class Element {

6 public:

.

8 /* Pola klasyx*/
9
10 string nazwa;
11 string kolor;



12
13
14
15
16

17

18

19

20
21
22

23

24

25
26
27
28
29
30

31
32
33
34
35

36
37

38
39
40

int liczbaDni;
/* Konstruktor =*/

Element(string
nazwaElementu, string
kolorElementu, int
liczbaDniNaElement)

nazwa =
nazwaElementu;

kolor =
kolorElementu;

liczbaDni =
liczbaDniNaElement;

}

Element(string
nazwaElementu, string
kolorElementu) /#* nowy
konstruktor */ {

nazwa =
nazwaElementu;

kolor =
kolorElementu;

}

/* Destruktor =*/

~Element() {
cout <<
"Zrobione";
}
s

int main() {
Element

element("Projekt",

"czerwony", 13);

cout << element.nazwa

return 0;



Po wykonaniu programu na ekranie powinien
pojawic sie rezultat: Projekt Zrobione.

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



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Uzupetnij klase Pies, dodajac do niej pole imie oraz konstruktor. Nastepnie stwoérz obiekt tej
klasy o nazwie pies i wyswietl na ekranie zawartos¢ jego pola imie.

Swaj program przetestuj dla pola imie o wartosci Snoopy.

Twoje zadania

1. Napisz program wypisujacy zawartosc pola imie obiektu klasy Pies o nazwie pies.







Cwiczenie 2 O

Stworz klase Telefon i dodaj do niej dwa pola: marka oraz model. Oprocz tego stworz

konstruktor inicjujacy wartosci pol dla tej klasy oraz dopisz i uzyj metody wypiszInfo(),
ktéra wyswietli zawartos¢ pal tej klasy.

Swaj program przetestuj dla marki Fonotel i modelu Dzwonix.

Twoje zadania

1. Program wypisuje marke oraz model telefonu oddzielone mysInikiem.







Cwiczenie 3 @

Zmodyfikuj klase Telefon, dodajac do niej nowe pole czyUzywany i kolejny konstruktor,
ktory bedzie inicjalizowac trzy pola. Stwoérz nowy obiekt tej klasy z uzyciem nowego

konstruktora i wypisz jego dane za pomoca metody wypiszInfo (). Niezapomnij
o zmodyfikowaniu tej metody.

Swoj program przetestuj dla marki: Dzwonotel; modelu: Brzeczak; wartosci pola
czyUzywany: tak.

Twoje zadania

1. Program tworzy obiekt telefon i wyswietla jego dane w nastepujacej formie: marka -
model - czyUzywany.







Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Konstruktory i destruktory w jezyku C++

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;

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

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):



e Przeanalizujesz informacje o programowaniu obiektowym.
» Zaimplementujesz konstruktory i destruktory w jezyku C++.
» Napiszesz wlasne programy obiektowe w jezyku C++.

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:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostg¢pnia e-materiat:
»Konstruktory i destruktory w jezyku C++". Uczniowie zapoznaja si¢ z multimedium
w sekcji ,Prezentacja multimedialna”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wprowadza uczniow szczegdtowo w temat lekcii i jej cele. Moze postuzyc¢
sie wyswietlong na tablicy zawarto$cig sekcji ,Wprowadzenie”.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworza pytania dotyczgce tematu zaje¢, na
ktore odpowiedza w trakcie lekcji.



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 informaciji z sekcji ,Prezentacja multimedialna”

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie zapoznaja si¢ z poleceniem 2 i analizuja prezentacie,
w ktorej pokazany jest krok po kroku proces utworzenia przyktadowejklasy samochodu
i kilku jej obiektow. Rownolegle tworzg swoj wlasny kod w C++. Nastepnie uczniowie
wykonuja polecenie nr 3. Zapoznajg si¢ z prezentacja, w ktorej pokazany jest proces
tworzenia klasy pojedynczego elementu w aplikacji typu TO-DO, czyli w liScie rzeczy
do zrobienia.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie, pracujac w parach, wykonuja ¢wiczenie nr 1-3
z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ pisanych kodow, poréwnuje je
i omawia wraz z uczniami. Wskazuje najbardziej efektywne rozwiazanie.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wysSwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcii
~Wprowadzenie” i inicjuje krotka rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

2. Wybrany uczen podsumowuje zajgcia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Uczniowie rozwigzujg problem 1 z sekcji ,Prezentacja multimedialna” i poréwnujg swoje
rozwiazania z przedstawionym w filmie.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Prezentacja
multimedialna”, ,,Sprawdz sie” jako material do lekcji powtorkowe;.



