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Zrédto: domena publiczna.

Wiemy juz, ze programowanie obiektowe sktada sie z kilku zasad. Czym s3 abstrakcja,
dziedziczenie, polimorfizm i hermetyzacja dowiedzieliSmy si¢ w e-materiale Zasady
programowania obiektowego.

W tym e-materiale zajmiemy si¢ realizacjg zasad programowania obiektowego w jezyku C++.

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

» Zasady programowania obiektowego w jezyku Java,
» Zasady programowania obiektowego w jezyku Python.
Twoje cele

e Przeanalizujesz zakresy widocznosci pol oraz metod w klasach zaimplementowanych
w jezyku C++.

o Przesledzisz mechanizmy dziedziczenia oraz hermetyzacji w jezyku C++.

e Przygotujesz hierarchiczne struktury danych z wykorzystaniem dziedziczenia.
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Film samouczek




Problem 1

Przygotuj program, ktory bedzie symulowat hierarchie pojazdéw. Zapisz definicje jednej klasy
nadrzednej (Pojazd) oraz przynajmniej jednej klasy dziedziczacej po klasie Pojazd (np. klasa
Samochod, klasa Rower).

Zatozenia algorytmu:

e Pojazd moze przyspieszac, zwalnia¢, hamowac (czyli zwalnia¢ o $cisle okreslong predkosé,
na przyktad o 15 km /h) oraz podawac informacje o swojej predkosci.

o Pojazdy nie moga jezdzi¢ szybciej niz 150 km /h.

e Pojazdy nie mogg jezdzi¢ z ujemna predkoscia.

Przetestuj dziatanie programu dla nastepujgcych wywotan:

Pojazd pojazd = Pojazd();
pojazd.przyspiesz(50);
pojazd.przyspiesz(70);
pojazd.wyswietlInformacje();

Rower rower = Rower();
rower.przyspiesz(40);
rower .hamuj();

Specyfikacja:

Dane:

e Pojazd - klasa nadrzedna

» Rower - klasa dziedziczaca po klasie Pojazd

Wynik:



Na konsoli wyswietli sie (w zaleznosci od wprowadzonych danych pojazdéw oraz wywotanych

metod):

e aktualna predkos¢,

e czy pojazd zahamowat,

e czy pojazd probuje przekroczy¢ dozwolong predkos¢.
Przyktadowe wyjscie:

Nie mozesz jechac szybciej niz 150 km/h.
Aktualna predkosc: 150 km/h.

Nie mozesz jechac szybciej niez 25 km/h.
Rower hamuje.

Aktualna predkosc: 20 km/h.



Cwiczenie 1

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3
4 int main(){
5
6 return 0;
7}
1
Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwigzanie z zaprezentowanym w filmie.
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Przeczytaj

Ciekawostka

Jezyk C++ rozszerzyl mozliwoSci uzywanego wcezesniejjezyka C o paradygmaty
programowania obiektowego. Zmiana ta znacznie poprawita czytelnos¢ kodu, dzigki
czemu C++ stat sie jednym z najchetniej uzywanych jezykow na Swiecie.

Polimorfizm

Polimorfizm to inaczej wielopostaciowos¢. Termin ten nalezy rozumie¢ jako mechanizmy
zawarte w jezyku programowania, ktore pozwalaja na traktowanie tych samych danych (np.
zmiennych, obiektow) w rézny sposob. Aby doktadnie zrozumiec ten paradygmat, musimy
na poczatku zaznajomic si¢ z metodami wirtualnymi. Dopiero p6zniejbedziemy w stanie
zrozumiec¢ wielopostaciowos¢, ktora w jezyku C++ zwigzana jest glownie z obiektami
dynamicznymi.

Metody wirtualne

Metody wirtualne to wazna cze¢s$¢ polimorfizmu i abstrakcji. Sg to metody, ktorych definicja
jest wielopostaciowa — moga by¢ dziedziczone, nadpisywane oraz rozszerzane w klasach
pochodnych.

W jezyku C++ deklaracje metody wirtualnej poprzedzamy stowem kluczowym virtual.
Jesli chcemy utworzy¢ metode czysto wirtualna, po deklaracji funkcji dopisujemy =80.
Przyktad:

class Zwierze {
public:
virtual void jedz() = 0;

};

Metoda zadeklarowana w linijce 3. jest metoda czysto wirtualng.

Klasa Zwierze jest klasg abstrakcyjng — kazda klasa, ktora oparta jest na klasie Zwierze,
musi nadpisa¢ metode jedz().

Zaimplementujmy dwie dodatkowe klasy, ktore dziedziczg po sobie oraz klasie Zwierze.

#include <iostream>


javascript:void(0);

using namespace std;

class Zwierze {
public:
virtual void jedz() = 0;

};

class Antylopa : public Zwierze {
public:
void jedz() override {
cout << "Antylopa zjada trawe'" << endl;

void biegnij() {
cout << "Antylopa biegnie" << endl;
Iy
Iy

class Gnu : public Antylopa {
public:
void jedz() override {
cout << "Gnu ";
Antylopa::jedz();

I

Nadpisujac metode wirtualng, mozemy zastosowac stowo kluczowe override. Nie jest ono
wymagane dla poprawnosci kodu, ale zwigeksza jego czytelnos¢. Nadpisanie metody nie
moze zmienic jej typu ani wtasciwosci, a jedynie kod, ktory wykonuje.

Warto zauwazy¢, ze jesli oznaczymy metode stowem kluczowym virtual w klasie bazowej,
bedzie ona wirtualna rowniez we wszystkich klasach pochodnych. Przyktadem jest klasa
Gnu - zostaje w niej nadpisana wirtualna metoda z klasy nadrzednej Antylopa, mimo ze
nie byla oznaczona stowem virtual. Dzieje si¢ tak, poniewaz klasa Antylopa dziedziczy
po klasie Zwierze, gdzie metoda jedz () jest oznaczona jako wirtualna.

Zwro¢ uwage na odwolanie do metody jedz () z klasy bazowejw linijce 24. Mozemy

w trakcie realizacji metody pochodnejwykonac kod, ktory zdefiniowany jest w klasie
bazowej. Dzigki temu nadpisywanie metody nie ogranicza si¢ do zdefiniowania funkcji na
nowo, ale umozliwia takze jej rozszerzanie.



W linijce 15. zostata zadeklarowana metoda biegnij (). Nie jest ona metodg wirtualng,
wiec nie mozna jej nadpisa¢ w klasie Gnu. Jezeli sprobujemy to zrobi¢, kompilator
potraktuje to jako biad.

Sprobujmy zatem nadpisa¢ metode biegnij () zklasy Antylopa w klasie Gnu. Jednak na

razie nie zmieniajmy kodu klasy Antylopa.

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3

4 class zZwierze {

5 public:

6 virtual void jedz() = 0;

7}

8

9 class Antylopa : public Zwierze {

10 public:

11 void jedz() override {

12 cout << "Antylopa zjada trawe" << endl;
13 }

14

15 void biegnij() {

16 cout << "Antylopa biegnie" << endl;
17 }i

18 };

19

20 class Gnu : public Antylopa {

21 public:

22 void jedz() override {

23 cout << "Gnu ";

24 Antylopa::jedz();

25 }

26

27 // bledne nadpisanie metody niewirtualnej
28 void biegnij() override {

29 cout << "Gnu ";
30 Antylopa::biegnij();
31 }

32 };



Podczas proby kompilacji przedstawionego kodu powinien wystgpi¢ btad. Aby nadpisac
metode biegnij () zklasy Antylopa, poprzedzamy jej definicje stowem kluczowym
virtual. Przedstawiony ponizej kod powinien skompilowac si¢ poprawnie.

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3

4 class Zwierze {

5 public:

6 virtual void jedz() = 0;

7}

8

9 class Antylopa : public Zwierze {
10 public:

11 void jedz() override {

12 cout << "Antylopa zjada trawe" << endl;
13 }

14

15 virtual void biegnij() {

16 cout << "Antylopa biegnie" << endl;
17 i

18 };

19

20 class Gnu : public Antylopa {

21 public:

22 void jedz() override {

23 cout << "Gnu ";

24 Antylopa::jedz();

25 }

26

27 void biegnij() override {

28 cout << "Gnu biegnie";

29 }

30 };

W celu przetestowania stworzonych klas, mozemy napisa¢ funkcje gtéwng programu,
w ktorej utworzymy obiekty klasy Antylopa oraz Gnu. Nastepnie wywotamy na nich
metody jedz () orazbiegnij().

1 #include <iostream>



using namespace std;

class Zwierze {
public:
virtual void jedz() = 0;

};

class Antylopa : public Zwierze {
public:
void jedz() override {
cout << "Antylopa zjada trawe'" << endl;

virtual void biegnij() {
cout << "Antylopa biegnie" << endl;
Iy
Iy

class Gnu : public Antylopa {
public:
void jedz() override {
cout << "Gnu ";
Antylopa::jedz();

void biegnij() override {
cout << "Gnu biegnie";

+

int main() {
Antylopa antylopa;
Gnu gnu;

antylopa.jedz();
antylopa.biegnij();
gnu.jedz();
gnu.biegnij();

return 0;



Przedstawiony program powinien wypisa¢ w konsoli:

Antylopa zjada trawe
Antylopa biegnie

Gnu Antylopa zjada trawe
Gnu biegnie

Polimorfizm dynamiczny

W jezyku C++ mozemy definiowac tablice obiektow dynamicznych tego samego typu
bazowego, jednak rozniacych si¢ typem pochodnym. Warto w tym miejscu omowi¢ dwa
przyklady.

Kod pierwszego przyktadu wyglada nastepujaco:

#include <iostream>
using namespace std;

class Zwierze {
public:
virtual void jedz() = 0;

};

class Kot : public Zwierze {
public:
void jedz() override {
cout << "Kot zjada mysz" << endl;

void biegnij() {
cout << "Kot biegnie" << endl;
Iy
3

class Antylopa : public Zwierze {
public:
void jedz() override {
cout << "Antylopa zjada trawe" << endl;

void biegnij() {



27 cout << "Antylopa biegnie" << endl;

28 }i

29 };

30

31 class Gnu : public Antylopa {

32 public:

33 void jedz() override {

34 cout << "Gnu ";

35 Antylopa::jedz();

36 }

37 };

38

39 int main() {

40 /* przyklad pierwszy */

41 Zwierze* tablica_zwierzat[3] = {

42 new Antylopa(),

43 new Gnu(),

44 new Kot()

45 }i

46

47 for (int 1 = 0; 1 < 3; ++1i) {

48 (*tablica_zwierzat[i]).jedz();

49 // element tablicy jest traktowany jako Zwierze
50 // (nie jako Antylopa)

51 // - brak metody biegnij w klasie Zwierze
52 // (*tablica_zwierzat[i]).biegnij();
53 }

54

55 // kazdy obiekt dynamiczny musi zostacC usuniety
56 for (int 1 = 0; 1 < 3; ++1i) {

57 delete tablica_zwierzat[i];

58 }

59

60 return 0;

61 }

W przedstawionym przykladzie zostala dodana prosta klasa Kot dziedziczaca po klasie
Zwierze.

W funkcji gtownej programu deklarujemy trojelementowq tablice wskaznikow na obiekty
dynamiczne typu Zwierze. Dzieki wbudowanemu w jezyk C++ polimorfizmowi mozemy



taka tablice wypeni¢ wskaznikami na rézne obiekty dynamiczne, ktorych klasy dziedzicza
po typie Zwierze. Jak widac¢ na przykladzie, w deklaracji tablicy tworzymy nowe obiekty
typu Antylopa, Gnu oraz Kot.

W linijce 48. dla kazdego obiektu, na ktory wskazujg wskazniki z tablicy
tablica_zwierzat, wywolujemy metode jedz (). Zastandw sie, jaki bedzie wynik
programu. Przetestuj jego dziatanie.

Antylopa zjada trawe
Gnu Antylopa zjada trawe
Kot zjada mysz

Zwrd¢ uwage na to, ze wszystkie obiekty, na ktore wskazujg elementy tablicy
tablica_zwierzat, traktowane sg jako obiekty klasy Zwierze. Oznacza to, ze metody,
ktore chcemy wywotac, muszg by¢ widoczne w klasie bazowejZwierze. Sprawdz, co si¢
stanie, gdy odkomentujemy linijke nr 52 i sprobujemy wywota¢ metode, ktora nie wystepuje
w klasie Zwierze. Mimo ze kazdy obiekt posiada metode biegnij (), wystgpi blad, gdyz
nie jest ona widoczna z poziomu klasy Zwierze.

Przyktad drugi:

#include <iostream>
using namespace std;

class Zwierze {
public:
virtual void jedz() = 0;

};

class Kot : public Zwierze {
public:
void jedz() override {
cout << "Kot zjada mysz" << endl;

void biegnij() {
cout << "Kot biegnie" << endl;
3
Iy

class Antylopa : public Zwierze {



21 public:

22 void jedz() override {

23 cout << "Antylopa zjada trawe" << endl,;
24 }

25

26 void biegnij() {

27 cout << "Antylopa biegnie" << endl;
28 1

29 };

30

31 class Gnu : public Antylopa {

32 public:

33 void jedz() override {

34 cout << "Gnu ";

35 Antylopa::jedz();

36 }

37 };

38

39 int main() {

40 /* przyktad drugi */

41 Antylopa* tablica_antylop[3] = {

42 new Antylopa(),

43 new Gnu(),

44 new Antylopa()

45 1

46

47 for (int 1 = 0; 1 < 3; ++1i) {

48 (*tablica_antylop[i]).jedz();

49 (*tablica_antylop[i]).biegnij();
50 }

51

52 // kazdy obiekt dynamiczny musi zostacC usuniety
53 for (int 1 = 0; 1 < 3; ++i) {

54 delete tablica_antylop[i];

55 }

56

57 return 0;

58 }

W tym przyktadzie zmieniamy typ tablicy na Antylopa i tworzymy w niej dwa obiekty klasy
Antylopa oraz jeden obiekt klasy Gnu. Zwro¢ uwage, ze kazdy obiekt typu Gnu jest



rowniez obiektem typu Antylopa.

Uruchom przedstawiony kod i sprawdz, jakie otrzymasz wyniki. Zauwaz, ze w petli w linijce
47. mozna wywota¢ obie metody jedz () oraz biegnij (), poniewaz wszystkie uzyte
metody sg widoczne w klasie Antylopa. Ostatecznie wynik prezentuje si¢ nastepujaco:

Antylopa zjada trawe
Antylopa biegnie

Gnu Antylopa zjada trawe
Antylopa biegnie
Antylopa zjada trawe
Antylopa biegnie

Hermetyzacja w jezyku C++

Hermetyzacja to inaczej ukrywanie implementacji. Paradygmat ten odnosi si¢ do danych
oraz funkciji, ktore je modyfikujg. Dzigki hermetyzacji mozemy ukrywac¢ dostep do danych
oraz metod, kontrolujac tym samym interakcje miedzy obiektami.

Z mechanizmem hermetyzacji powigzane sg trzy podstawowe modyfikatory dostepu:

e prywatny (private) - zmienna moze by¢ modyfikowana i odczytywana tylko w klasie,
w ktorej zostata zadeklarowana,

« chroniony (protected) - zmienna moze by¢ modyfikowana i odczytywana w klasie,
w ktorej zostata zadeklarowana oraz w klasach pochodnych od klasy, w ktorej zostata
zadeklarowana,

e publiczny (public) - zmienna moze by¢ modyfikowana i odczytywana w dowolnym
miejscu programu, w ktorym mamy dostep do obiektu.

Dzieki nim mamy mozliwos¢ wydzielenia w strukturze klasy sekcji o roznym dostepie do
pol oraz metod.

Aby zweryfikowac dziatania modyfikatorow dostepu, umies¢my w klasie bazowejZwierze
trzy zmienne: publiczng, chroniong i prywatna:

class Zwierze {

private:

int zmiennaA = 1;
protected:

int zmiennaB = 2;
public:

int zmiennaC

I
w
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virtual void jedz() = 0;

}

Mamy poprawng deklaracje trzech pol w klasie Zwierze. Napiszmy dwie metody, po jednej
w klasie Zwierze i Antylopa, w ktorych zbadamy dostep do tych trzech zmiennych.
Sprobujemy uzyskac¢ dostep do zmiennych oraz wypisac je na ekran. Jednoczesnie

w funkcji main umiescimy kod, w ktorym rowniez sprobujemy sprawdzi¢ dostep do
zawartosci zmiennych. Kod prezentuje si¢ nastepujaco:

#include <iostream>
using namespace std;

class Zwierze {

private:

int zmiennaA = 1;
protected:

int zmiennaB = 2;
public:

int zmiennaC = 3;
virtual void jedz() = 0;

void metodal() {
cout << zmiennaA << endl;
cout << zmiennaB << endl;
cout << zmiennaC << endl;

Iy

class Antylopa : public Zwierze {
public:
void jedz() override {
cout << "Antylopa zjada trawe" << endl;

void biegnij() {
cout << "Antylopa biegnie" << endl;

};

void metoda2() {
cout << zmiennaA << endl;
cout << zmiennaB << endl;



33 cout << zmiennaC << endl;

34 }

35 };

36

37 int main() {

38 // instancja klasy Antylopa

39 Antylopa antylopa;

40

41 // dostep z metody z klasy bazowej
42 antylopa.metodal();

43

44 // dostep z metody z klasy pochodnej
45 antylopa.metoda2();

46

47 // dostep funkcji gidéwnej programu
48 cout << antylopa.zmiennaA << endl;
49 cout << antylopa.zmiennaB << endl;
50 cout << antylopa.zmiennaC << endl;
51

52 return 0,

53 }

Mozemy przypuszczac, ze program nie uruchomi si¢, poniewaz w wielu przypadkach nie
mamy dostepu do zmiennych, ktorych warto$¢ probujemy poznac¢. Kluczowe sa dla nas
linijki nr 14, 15, 16 oraz nr 31, 32, 33, a takze nr 48, 49, 50. Zastanow sie, ktére z nich zostana
uznane przez kompilator z bledne. Oczywiscie beda to linijki nr 31, 48 i 49.

Oto kod, w ktorym komentarzami oznaczono btedne wiersze. Dodano rowniez wyjasnienie,

na czym polegat biad:

#include <iostream>
using namespace std;

1

2

3

4 class Zwierze {
5 private:
6
7
8
9

int zmiennaA = 1;
protected:
int zmiennaB = 2;
public:
10 int zmiennaC = 3;

11 virtual void jedz() = 0;



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
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53

};

void metodal() {
cout << zmiennaA << endl;
cout << zmiennaB << endl;
cout << zmiennaC << endl;

class Antylopa : public Zwierze {
public:

}

int

void jedz() override {
cout << "Antylopa zjada trawe" << endl;

void biegnij() {
cout << "Antylopa biegnie" << endl;

+

void metoda2() {
// dostep do prywatnej zmiennej klasy bazowej
// nie jest mozliwy z klasy pochodne]j
// cout << zmiennaA << endl;
cout << zmiennaB << endl;
cout << zmiennaC << endl;

main() {
// instancja klasy Antylopa
Antylopa antylopa;

// dostep z metody z klasy bazowej
antylopa.metodal();

// dostep z metody z klasy pochodnej
antylopa.metoda2();

// dostep funkcji gidéwnej programu

cout << antylopa.zmiennaC << endl;

// dostep do zmiennych prywatnych oraz chronionych

// nie jest mozliwy z poziomu funkcji giownej programu
// cout << antylopa.zmiennaA << endl;



54 // cout << antylopa.zmiennaB << endl;

55

56 return 0;
57 }

Stownik

metoda czysto wirtualna

mozliwa do zadeklarowania tylko w klasie abstrakcyjnej metoda, ktora musi zostac
zaimplementowana w klasach dziedziczacych po danejklasie; w klasie bazowej nie
posiada implementacii, a jedynie deklaracje

modyfikatory dostepu

stowa kluczowe, za pomocg ktorych definiujemy zakres widocznosci elementow takich
jak klasy, pola oraz metody




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Zapoznaj sie z przedstawionym programem, a nastepnie uzupetnij klase Komputer w taki
sposo6b, aby program mogt wyswietli¢ poprawnie komunikat informujacy o dziataniu. Napis ma
by¢ wypisywany przez obiekt klasy Komputer za pomoca metody wirtualnej dzialanie().
Przetestuj dziatanie programu dla komunikatu: "Przeprowadzam obliczenia!".

Specyfikacja:
Wynik:

Program wypisuje komunikat informujacy o dziataniu klasy Komputer.

Twoje zadania

1. Program wypisuje komunikat ,Przeprowadzam obliczenia!”







Cwiczenie 2 O

Napisz program, w ktoérym stworzysz klase abstrakcyjng o nazwie Zwierze, zawierajaca
wirtualng metode daj_glos( ). Nastepnie stworz w programie klase Kot, ktéra bedzie
dziedziczyta publicznie z klasy Zwierze. Klasa Kot ma posiadac¢ implementacje wirtualnej
metody daj_glos(). W programie ma by¢ utworzony obiekt Kot, ktéry wywotuje metode
daj_glos() i w ten sposdb wypisuje odpowiednia zawartos¢. Przetestuj dziatanie programu
dla komunikatu ,Miau miau!".

Specyfikacja:
Wynik:
Program wypisuje komunikat zadeklarowany w odpowiedniej metodzie klasy Kot.

Twoje zadania

1. Program wypisuje komunikat ,Miau miau!”.






Cwiczenie 3 @

Uzupetnij program, w ktérym zawarto klase Gracz oraz dziedziczaca po niej klase Biegacz.
Do klasy Biegacz dodaj prywatne pole typu int o nazwie kondyc ja. Nadpisz metode
wykonaj_ruch() w taki sposéb, aby modyfikowata ona wspotrzedne biegacza zgodnie

z podanym kierunkiem (O - gora, 1 - prawo, 2 - dét, 3 - lewo). Wspotrzedne majg by¢ zgodne
z kartezjanskim uktadem wspétrzednych. Kazdy ruch powoduje u biegacza strate kondycji
(gbra - strata 2 punktoéw, prawo - strata 1 punktu, dét - zysk 1 punktu, lewo - strata 1
punktu). W momencie, gdy kondycja biegacza nie pozwala na wykonanie danego ruchu,
program powinien wypisa¢ na ekran komunikat ,Nie mam sily". Przetestuj swdj program
dla danych zawartych w tablicy trasa. Jesli nie moze on wykonac jakiego$ ruchu, pomija go -
nie wykonujemy ruchu ponownie. Na koniec programu powinny zosta¢ wypisane wspoétrzedne
gracza.

Specyfikacja:
Dane:

e trasa - tablicaliczb naturalnych, okreslajacych kolejne ruchy gracza
Wynik:

Program wypisuje komunikaty informujace o braku kondycji obiektu klasy Gracz oraz jego
wspotrzedne koncowe.

Twoje zadania

1. Program wypisuje komunikaty informujace o braku kondycji obiektu klasy Gracz oraz
jego wspotrzedne koncowe.






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Zasady programowania obiektowego 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:

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 zakresy widocznosci pol oraz metod w klasach zaimplementowanych
w jezyku C++.
e PrzeS$ledzisz mechanizmy dziedziczenia oraz hermetyzacji w jezyku C++.



e Przygotujesz hierarchiczne struktury danych z wykorzystaniem dziedziczenia.
Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» 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 sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
,Paradygmaty programowania obiektowego w jezyku C++". Uczniowie zapoznajg si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

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 odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:



1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania ucznioéw do zajec. Jesli jest ono niewystarczajgce prosi o ciche
zapoznanie si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Film samouczek”
Uczniowie zapoznajg si¢ z trescig Polecenia 1. W parach opracowujg rozwigzanie,
a nastepnie porownujg je z zaprezentowanym w filmie.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Prowadzacy zapowiada uczniom, Ze bedg rozwigzywaé
¢wiczenie nr 1 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Kazdy z ucznioéw robi to samodzielnie. Po
ustalonym czasie nastepuje porownanie napisanych kodow podczas wspolnego
omoéwienia rozwigzan.

4. Liga zadaniowa - uczniowie pracujgc w parach, wykonujg ¢wiczenie nr 2 z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie dzielg sie swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupg, ktora rowniez zakonczyla zadanie.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
C++.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie nr 3 z sekcji ,Sprawdz sie”.
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:

o Tresci w sekcji ,Film samouczek” mozna wykorzystac jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



