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05. Polimor�zm i skªadowe statyczne

1 Polimor�zm

Polimor�zm (ang. polymorphism) to cecha j¦zyka programowania umo»liwiaj¡ca operowanie na

danych ró»nego typu za pomoc¡ jednolitego interfejsu (np. przy u»yciu metod o takich samych

nazwach).

Zazwyczaj sprowadza si¦ to do rede�niowania metod wirtualnych z klasy bazowej:

1 class Animal {

2 public:

3 Animal() { }

4 virtual void sayHello() { std::cout << "Animal says Hello!"; };

5 };

6

7 class Cat : public Animal {

8 public:

9 Cat() { }

10 void sayHello() { std::cout << "Cat says Hello!"; };

11 };

Dzi¦ki polimor�zmowi mo»liwe jest korzystanie z obiektu klasy potomnej, jakby byªa obiektem

klasy bazowej (przypomnienie: operator new tworzy nowy obiekt i zwraca wska¹nik na niego).

1 Animal *animal = new Cat;

2 animal->sayHello(); // "Cat says Hello!"

Uwaga! Do wykonania poni»szych zada« niezb¦dny jest plik pob04-animals.cpp powstaªy po

zrealizowaniu polece« z poprzednich zaj¦¢.

Zadanie 01 Odkomentuj metod¦ void sound() w klasie Animal. W klasach Dog oraz Lion

zrede�niuj powy»sz¡ metod¦, tak aby wypisywaªa na standardowe wyj±cie d¹wi¦ki na±laduj¡ce

owe zwierz¦ta.

Zadanie 02a Utwórz dynamiczn¡ tablic¦ wska¹ników na obiekty klasy Animal. Dodaj do niej

kilka wska¹ników do obiektów klas potomnych Dog, Lion itd.

Zadanie 02b W p¦tli dla ka»dego obiektu z utworzonej tablicy wywoªaj metod¦ sound() (s¡ to

wska¹niki, wi¦c u»yj operatora -> zamiast operatora kropki). Czy wynik jest zgodny z oczekiwa-

niami?

Zadanie 03 Zwirtualizuj metod¦ sound() w klasie bazowej, tak aby wszystkie zwierz¦ta wyda-

waªy odpowiednie d¹wi¦ki.
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2 Klasy abstrakcyjne

W j¦zyku C++ klasa abstrakcyjna to klasa, która posiada co najmniej jedn¡ metod¦ czysto

wirtualn¡.

1 class Figure {

2 public:

3 virtual float area() = 0;

4 // etc.

5 }

3 Skªadowe statyczne

Zmienne oraz metody statyczne (ang. static attributes, static methods) we wszystkich obiektach

danej klasy maj¡ dokªadnie jedn¡ instancj¦, inaczej: s¡ �wspólne� dla caªej klasy. Dlatego mog¡

by¢ wywoªywane na rzecz klasy, a nie obiektu. De�nicj¦ atrybutu statycznego trzeba umie±ci¢

poza de�nicj¡ klasy.

1 class Cat {

2 public:

3 static std::string getLatinName() { return latinName; }

4 private:

5 static std::string latinName;

6 // etc.

7 }

8

9 std::string Cat::latinName = "Felidae";

10

11 int main() {

12 std::cout << Cat::getLatinName() << std::endl;

13 }

Zadanie 04a Dodaj prywatny atrybut statyczny do klasy Animal o nazwie amount, który b¦dzie

zliczaª ile jest aktualnie utworzonych obiektów tej klasy i zainicjalizuj go warto±ci¡ 0.

Zadanie 04b W konstruktorze bezargumentowym oraz destruktorze klasy Animal dodaj kod,

który b¦dzie odpowiednio zwi¦kszaª lub zmniejszaª warto±¢ zmiennej amount.

Zadanie 05 Dodaj publiczn¡ statyczn¡ metod¦ getAmount() i wywoªaj j¡ kilkakrotnie w ró»nych

miejscach programu (na pocz¡tku, po utworzeniu obiektów klas Dog oraz Lion itp.), wypisuj¡c

jej warto±¢ na standardowe wyj±cie. Upewnij si¦, czy wypisywane warto±ci s¡ zgodne z Twoimi

oczekiwaniami?

Zadanie domowe 06 (1 pkt)

Stwórz klasy Figure, Circle, Square, Rectangle speªniaj¡ce poni»sze wymagania:
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• klasa Figure zawiera metody area() oraz perimeter() zwracaj¡ce odpowiednio pole i

obwód �gury,

• klasa Figure jest klas¡ bazow¡ dla pozostaªych klas,

• klasa Circle posiada jeden prywatny atrybut radius, a jej obiekty mo»na utworzy¢ przez

konstruktor jednoargumentowy przyjmuj¡cy jako argument dªugo±¢ promienia (typ float),

• klasa Square posiada prywatny atrybut sideA oraz jednoargumentowy konstruktor przyj-

muj¡cy jako argument dªugo±¢ boku,

• klasa Rectangle posiada dwa prywatne atrybuty sideA oraz sideB i dwuargumentowy

konstruktor,

• ka»da z klas potomnych implementuje metody area() oraz perimeter()

• klasy Circle, Square, Rectangle posiadaj¡ równie» statyczne metody area przyjmuj¡ce

tak¡ liczb¦ argumentów, jaka jest wymagana do obliczenia pola danej �gury, tj. koªo i

kwadrat � jeden argument, prostok¡t � dwa,

• warto±¢ PI w klasie Circle jest statycznym atrybutem publicznym,

• klasa Figure posiada metod¦ print(), która wypisze informacje o obwodzie i polu, np.:

�area: X, perimeter: Y� .

Napisz funkcj¦ sumOfAreas(Figure* tab[], int n), która jako argumenty b¦dzie przyjmo-

waªa tablic¦ �gur (oraz rozmiar tablicy) i zwróci sum¦ ich pól powierzchni. Napisz stosowny

fragment kodu obrazuj¡cy dziaªanie powy»szych funkcji i klas.
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