Programowanie
obiektowe

Wykorzystanie polimorfizmu




Odwotanie do obiektu przez

wskaznik

Kwadrat kwadr( 5 );
wyplszDane ( &kwadr );
vold wypilszDane ( Kwadrat

{
cout << "\nDlugosc boku

cout << "\nPole kwadratu:

}
//ALBO LEPIEJ:

void wypiliszDane ( Kwadrat

{
cout << "\nDtugosc boku

cout << "\nPole kwadratu:

}

" << (*k) .podajDlBoku() ;
" << (*k).obliczPole();

" << k->podajDlBoku() ;
" << k->obliczPole();



Dynamiczny przydziat pamieci

Kwadrat * kwadr;

kwadr = new Kwadrat( 5 );

if( kwadr !'= 0 )

{

cout << "\nDlugosc boku : " << kwadr->podajDlBoku() ;
cout << "\nPole kwadratu: " << kwadr->obliczPole();

delete kwadr;
}




Hierarchia klas - przypomnienie
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Nowa hierarchia klas

class Osoba

{

public:

b

Osoba () nrDowodu (0) {}
volid piszKimJestes ()

{
cout <<

}

int nrDowodu;

"Osoba\n";

class Student public Osoba

{
public:
Student () Osoba (),

nrIindeksu (0) {}
void piszKimdJestes ()

{
cout << "Student\n";

}

int nrIndeksu;

'



Nowa hierarchia klas c.d.

class Absolwent : public Student
{
public:
Absolwent () : Student (), nrDyplomu(0) {}
volid piszKimJestes ()

{
cout << "Absolwent\n";

}
int nrDyplomu;
b

//gdzies$ w main/()

Osoba o; .:.ED]]-EI.

Student s; Et
udent

Absolwent a;

o.plszKimJestes () ;
s.plszKimJdestes() ;
a.plszKimdJestes() ;

Absolwent




Polimorfizm a hierarchia klas

int main () int main ()

{ {
Osoba o; Osoba * wo;
Student s; WO = &O;
Absolwent 3a; wo—->piszKimJestes () ;
o.piszKimJestes () ; WO = &S;
O = S; wo—->plszKimJestes () ;
o.piszKimJestes () ; wo = &a;
O = a; wo—->plszKimJestes () ;
O.plszKimJdestes () ; }




Ratunek - dynamiczne wiazanie

class Osoba D=o0hba
{ Ctudent
public: Abzolwent

virtual void piszKimJestes ()

{
cout << "Osoba\n";

J




Lepszy przyktad wykorzystania
polimorfizmu

class Osoba

{

public:

Osoba () : imie( "" ), nazwisko( "" ), nrDowodu( 0 ) {}

Osoba( string 1, string n, i1nt nr ) : 1mie( 1 ),
nazwisko( n ), nrDowodu( nr ) {}

virtual void piszKimJestes () { cout << "\nOsoba\n"; }

virtual void wypiszDane ()

{
piszKimJestes () ;
cout << iImie << " " <K< nazwisko << endl;

cout << "Nr dowodu: " << nrDowodu << endl;
}
int nrDowodu;
string imie;
string nazwisko;

'



Lepszy przyktad wykorzystania
polimorfizmu c.d.

class Student : public Osoba
{

public:

Student () : Osoba (), nrIndeksu( 0 ) {}

Student ( string 1, string n, int nr, int nrI )
Osoba( 1, n, nr ), nrIndeksu( nrI ) {}

void piszKimJestes () { cout << "\nStudent\n"; }

volid wypiszDane ()

{

Osoba: :wypiszDane () ;
cout << "Nr indeksu: " << nrIndeksu << endl;

}

int nrIndeksu;

};



Lepszy przyktad wykorzystania
polimorfizmu c.d.

class Absolwent : public Student
{

public:

Absolwent () : Student (), nrDyplomu( 0 ) {}

Absolwent ( string 1, string n, int nr, int nrI, 1int
nrD ): Student( 1, n, nr, nrl ), nrDyplomu( nrD ) {}

void piszKimJestes () { cout << "\nAbsolwent\n"; }

void wypiszDane ()

{
Student: :wypiszDane () ;

cout << "Nr dyplomu: " << nrDyplomu << endl;
}

int nrDyplomu;

};



Wykorzystanie stworzonych klas

Osoba * wo = new Student ("Jan", "Nowak", 2222, 3333);
wo->wyplszDane () ; ﬁ;:::'dﬁg l.t-!-El_]{

S My dowodu: 2222
delete wo; My indeksu: 3333

Osoba * wo = new Absolwent ("Jan", "Nowak", 2222, 3333, 4444);

wo->wypiszDane () ;

Absolwent
- Jan Mowak
delete wo; My dowodu: 2222
My indek=su: 3333
Mr dyvplomu:z 4444




Metody czysto wirtualne

class KlasaAbstrakcyjna

{
public:
virtual void MetodaDoNadpisania() = 0;




Wirtualny destruktor

class Figura

{

public:
virtual obliczPole () = 0;
virtual ~Figura();

};

Wirtualny destruktor czesto pozwala uniknac
problemow z wyciekami pamieci.




Cwiczenia 1

1.

Przeksztat¢ poprzednie klasy dotyczace
figur geometrycznych tak, by dziedziczyty
po klasie bazowej Figura. W ramach klasy
Figura zdefiniuj czysto wirtualng metode
obliczPole(). Nastepnie zdefiniuj w
orogramie tablice 3 roznych figur
geometrycznych (np. zawierajaca obiekty
Kwadrat, Prostokat, Szescian) oraz wypisz
na ekranie sume ich pol powierzchni
(stosujac odpowiednia iteracje na w/w
tablicy).




Cwiczenia 2

2. Zaimplementuj nastepujace klasy:

1. Klase abstrakcyjna Funkcja - posiadajaca pole x
reprezentujace liczbe rzeczywista oraz funkcje
wartosé ().

2. Klase Funkcjaliniowa - dziedziczaca po klasie
Funkcja. Jej podprogram wartosc () powinien
zwracac wynik wyrazenia ax+b.

3. Klase FunkcjaKwadratora - dziedziczaca po klasie
Funkcja. Jej podprogram wartosc () powinien
zwracac¢ wynik wyrazenia ax? + bx + c.

Przetestuj dziatanie stworzonych klas odwotujac sie

do nich przez wskaznik Funkcja * test;



Cwiczenia 3

3. Napisz klase Towar, posiadajaca pola nazwa,
cena, liczba i metode opis (), wypisujaca na
ekran stan obiektu (wartosci wszystklch pol).

Nastepnie zaimplementuj klase Lozko,
dziedziczaca w klasy Towar, ale p05|adajaca
dodatkowo pola dtugoéé¢, szerokosé |
wysokosc.

Ostatecznie stworz funkcje

wypiszNaEkran (Towar * t[]), ktora wypisuje
informacje o wszystkich przekazanych W
parametrze obiektach.




