
Programowanie w j¦zyku C - Adam Krechowicz, Daniel Kaczmarski

1 Wprowadzenie

Polimor�zm to, obok dziedziczenia, najwa»niejszy mechanizm programowa-
nia obiektowego. Pozwala on na tworzenie wielu obiektów posiadaj¡cych
t¦ sam¡ funkcjonalno±¢ ale ró»ni¡c¡ si¦ sposobem dziaªania. Przykªadem
mog¡ by¢ �gury geometryczne, które dostarczaj¡ metody obliczaj¡cej pole
powierzchni. Mo»emy obliczy¢ pole powierzchni ka»dej �gury, ale w zale»no-
±ci od rodzaju �gury obliczenie go b¦dzie wygl¡daªo inaczej.

#include <iostream>

using namespace std;

class Figura{
public:
�oat pole(){
return 0;

}

};

class Prostokat : public Figura{
private:
�oat a, b;

public:
Prostokat(�oat a, �oat b){
this−>a = a;
this−>b = b;

}

�oat pole(){
return a∗b;

}
};

class Kwadrat : public Figura{
private:
�oat a;

public:
Kwadrat(�oat a){
this−>a = a;

}
�oat pole(){
return a∗a;

}
};

class Kolo : public Figura{
private:
�oat r;

public:
Kolo(�oat r){
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this−>r = r;
}

�oat pole(){
return 3.14∗r∗r;

}
};

int main(int argc, char∗ argv[]){
Kolo kolo(3);
Prostokat protokat(2,4);
Kwadrat kwadrat(2);

cout << "Pole kola = " << kolo.pole() << endl;
cout << "Pole prostokata = " << protokat.pole() << endl;
cout << "Pole kwadratu = " << kwadrat.pole() << endl;

}

Rezultatem programu b¦dzie:

Pole kola = 28.26

Pole prostokata = 8

Pole kwadratu = 4

Natomiast w przypadku uruchomienia kodu:

Figura figury[3] = {Kolo(1), Kwadrat(2), Prostokat(2,3)};
for (int i = 0; i < 3; i++)
cout << "Pole �gury " << i << " = " << figury[i].pole() << endl;

Rezultatem programu b¦dzie:

Pole figury 0 = 0

Pole figury 1 = 0

Pole figury 2 = 0

Poniewa» wykorzystana zostaªa tablica obiektów klasy Figura (klasy ba-
zowej) wszystkie �gury traktowane s¡ jako klasa bazowa. W zwi¡zku z tym
wykonywana jest metoda klasy bazowej, która zwraca za ka»dym razem war-
to±¢ zero a nie odpowiednia metoda z klasy pochodnej. Dzieje si¦ tak dlatego,
»e na etapie kompilacji kompilator ustawia na staªe adres wykonywanej me-
tody na podstawie typu jakiego u»ywamy (tzw. wczesne wi¡zanie metod).

Je±li chcemy aby wykonywana zostaªa wykonywana metoda wªa±ciwego
obiektu musimy odroczy¢ ustawienie adresu do metody do czasu wykonywa-
nia programu (tzw. pó¹ne wi¡zanie). W j¦zyku C++ wykonujemy to zadanie
za pomoc¡ sªowa kluczowego virtual.
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class Figura{
public:
virtual �oat pole(){
return 0;

}

};

class Prostokat : public Figura{
private:
�oat a, b;

public:
Prostokat(�oat a, �oat b){
this−>a = a;
this−>b = b;

}

�oat pole(){
return a∗b;

}
};

class Kwadrat : public Figura{
private:
�oat a;

public:
Kwadrat(�oat a){
this−>a = a;

}
�oat pole(){
return a∗a;

}
};

class Kolo : public Figura{
private:
�oat r;

public:
Kolo(�oat r){
this−>r = r;

}

�oat pole(){
return 3.14∗r∗r;

}
};

W tym przypadku deklarujemy, »e metoda pole() jest metod¡ wirtualn¡,
wi¦c adres metody do wykonania b¦dzie obliczany nie na etapie kompilacji
ale na etapie dziaªania programu (dynamicznie). Dzi¦ki temu b¦dzie mogªa
zosta¢ wykonany za ka»dym razem odpowiedni kod.

Wykonanie nast¦puj¡cego kodu (UWAGA!: Nale»y zwróci¢ uwag¦, »e tym
razem u»yto wska¹ników na obiekty a nie samych obiektów!):

Figura∗ figury[3] = { new Kolo(1), new Kwadrat(2), new Prostokat(2,3)};
for (int i = 0; i < 3; i++)
cout << "Pole �gury " << i << " = " << figury[i]−>pole() << endl;
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spowoduje w rezultacie:

Pole figury 0 = 3.14

Pole figury 1 = 4

Pole figury 2 = 6

2 Zadania do wykonania

1. Sprawdzi¢ mo»liwo±¢ wykorzystania metod wirtualnych na tablicy obiek-
tów

2. Sprawdzi¢ mo»liwo±¢ wykorzystania metod wirtualnych na tablicy wska¹-
ników na obiekty

3. Sprawdzi¢ mo»liwo±¢ wykorzystania metod wirtualnych na kolekcji vec-
tor obiektów

4. Sprawdzi¢ mo»liwo±¢ wykorzystania metod wirtualnych na kolekcji vec-
tor wska¹ników na obiekty

5. Przygotowa¢ zestaw klas reprezentuj¡cych gatunki i konkretne zwie-
rz¦ta. Ka»de zwierze powinno porusza¢ si¦, dawa¢ gªos na swój wªasny
sposób

6. Stworzy¢ system do zarz¡dzania zwierz¦tami z poprzedniego zadania.
System powinien mie¢ mo»liwo±¢ dodawania nowych zwierz¡t, usuwa-
nia, edycji oraz poruszania i dawania gªosu przez wszystkie zwierz¦ta
naraz
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