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05. Polimorfizm i sktadowe statyczne

1 Polimorfizm

Polimorfizm (ang. polymorphism) to cecha jezyka programowania umozliwiajaca operowanie na
danych réznego typu za pomocy jednolitego interfejsu (np. przy uzyciu metod o takich samych
nazwach).

Zazwyczaj sprowadza sie to do redefiniowania metod wirtualnych z klasy bazowe;j:

class Animal {
public:
Animal () { 2
virtual void sayHello() { std::cout << "Animal says Hello!"; };

s
class Cat : public Animal {
public:
Cat() { }

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

Dzieki polimorfizmowi mozliwe jest korzystanie z obiektu klasy potomnej, jakby byfa obiektem
klasy bazowej (przypomnienie: operator new tworzy nowy obiekt i zwraca wskaznik na niego).

Animal *animal = new Cat;
animal->sayHello(); // "Cat says Hello!"

Uwaga! Do wykonania ponizszych zadar niezbedny jest plik pob04-animals.cpp powstaty po
zrealizowaniu polecen z poprzednich zajec.

ACELIEEE Odkomentuj metode void sound() w klasie Animal. W klasach Dog oraz Lion
zredefiniuj powyzsza metode, tak aby wypisywata na standardowe wyjscie dzwieki nasladujace
owe zwierzeta.

A ENISPER Utworz dynamiczng tablice wskaznikéw na obiekty klasy Animal. Dodaj do niej
kilka wskaznikéw do obiektéw klas potomnych Dog, Lion itd.

VALENIE S W petli dla kazdego obiektu z utworzonej tablicy wywotaj metode sound() (sa to
wskazniki, wiec uzyj operatora -> zamiast operatora kropki). Czy wynik jest zgodny z oczekiwa-
niami?

A ENIS0ES Zwirtualizuj metode sound() w klasie bazowej, tak aby wszystkie zwierzeta wyda-
waty odpowiednie dzwiegki.
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2 Klasy abstrakcyjne

W jezyku C++ klasa abstrakcyjna to klasa, ktéra posiada co najmniej jedng metode czysto
wirtualna.

class Figure {
public:
virtual float area() = 0;

// ete.

3 Sktadowe statyczne

Zmienne oraz metody statyczne (ang. static attributes, static methods) we wszystkich obiektach
danej klasy maja doktadnie jedna instancje, inaczej: s3 ,wspdlne” dla catej klasy. Dlatego moga
by¢ wywotywane na rzecz klasy, a nie obiektu. Definicje atrybutu statycznego trzeba umiesci¢
poza definicja klasy.

class Cat {
public:
static std::string getLatinName() { return latinName; }
private:
static std::string latinName;
// etc.
}

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

int main() {
std::cout << Cat::getLatinName() << std::endl;
+

VAGENISOEEY Dodaj prywatny atrybut statyczny do klasy Animal o nazwie amount, ktdry bedzie
zliczat ile jest aktualnie utworzonych obiektéw tej klasy i zainicjalizuj go wartoscia 0.

A ENISENY W konstruktorze bezargumentowym oraz destruktorze klasy Animal dodaj kod,
ktéry bedzie odpowiednio zwiekszat lub zmniejszat warto$¢ zmiennej amount.

Dodaj publiczng statyczng metode getAmount () i wywotaj ja kilkakrotnie w ré6znych
miejscach programu (na poczatku, po utworzeniu obiektéw klas Dog oraz Lion itp.), wypisujac
jej wartos¢ na standardowe wyjscie. Upewnij sie, czy wypisywane wartosci s3 zgodne z Twoimi
oczekiwaniami?

Zadanie domowe 06 JEdSd

Stwérz klasy Figure, Circle, Square, Rectangle spetniajace ponizsze wymagania:



Programowanie obiektowe 2014L Zajecia 05

e klasa Figure zawiera metody area() oraz perimeter() zwracajace odpowiednio pole i
obwdd figury,

e klasa Figure jest klasa bazowa dla pozostatych klas,

e klasa Circle posiada jeden prywatny atrybut radius, a jej obiekty mozna utworzy¢ przez
konstruktor jednoargumentowy przyjmujacy jako argument dtugos¢ promienia (typ float),

e klasa Square posiada prywatny atrybut sideA oraz jednoargumentowy konstruktor przyj-
mujacy jako argument dtugos¢ boku,

e klasa Rectangle posiada dwa prywatne atrybuty sideA oraz sideB i dwuargumentowy
konstruktor,

e kazda z klas potomnych implementuje metody area() oraz perimeter ()

e klasy Circle, Square, Rectangle posiadaja réwniez statyczne metody area przyjmujace
taka liczbe argumentéw, jaka jest wymagana do obliczenia pola danej figury, tj. koto i
kwadrat — jeden argument, prostokat — dwa,

e wartos¢ Pl w klasie Circle jest statycznym atrybutem publicznym,
e klasa Figure posiada metode print (), ktéra wypisze informacje o obwodzie i polu, np.:

“area: X, perimeter: Y".

Napisz funkcje sumOfAreas(Figurex tab[], int n), ktéra jako argumenty bedzie przyjmo-
wata tablice figur (oraz rozmiar tablicy) i zwréci sume ich pdl powierzchni. Napisz stosowny
fragment kodu obrazujacy dziatanie powyzszych funkgji i klas.



