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Mechanizm pozwalajacy programiscie na zdefiniowanie metod (metod wirtualnych) o tych samych
nazwach, zaréwno w klasie bazowej jak i pochodnej, a nastepnie wywotywanie tych metod w kodzie z
poziomu tablicy wskaznikdw na klase bazowa jednoczesnie dajgc gwarancje wywotania odpowiedniej
metody (zdefiniowanej w klasie obiektu na rzecz, ktérego jest ona wywotywana). Daje to programiscie
tatwy sposdb na rozszerzanie funkcjonalnosci swoich programéw (konkretnie poprzez utworzenie nowej
klasy pochodnej zawierajgcej implementacje metody wirtualnej) bez wiekszych zmian w kodzie. Utatwia
to rowniez proces tworzenia oprogramowania — rézne osoby mogg tworzy¢ odmienne implementacje klas
pochodnych po wczesniejszym uzgodnieniu interfejsu (metod publicznych) klasy bazowej. Wadg
polimorfizmu jest fakt, iz jego stosowanie zmniejsza czytelnosé kodu (zwieksza stopien abstrakcji) oraz jest
bardziej zasobozerne (program musi przechowywac, podczas dziatania, informacje o tym jakiego typu jest
klasa).

Wiecej o idei polimorfizmu mozemy przeczytaé w:

http://guidecpp.cal.pl/cplus,polimorph

Sposdb uzycia
Przyktadem polimorfizmu dynamicznego moze by¢:

class Shape
{
public:
virtual void drawShape();
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class Triangle:
public Shape
{
public:
void drawShape();
}s

class Circle:
public Shape
{
public:
void drawShape();
}s

int main()

{
Shape* tab[2];

tab[@] = new Triangle;
tab[1] new Circle;

tab[@]->drawShape(); //narysowano tréjkat
tab[1]->drawShape(); //narysowano okrag

return 0;


http://guidecpp.cal.pl/cplus,polimorph

W powyziszym programie pomimo wywotania metody drawShape() na rzecz obiektu tab[0] (nalezy tutaj
zauwazyé, ze tablica ta jest typu Shape*) zostanie wywotana metoda zaimplementowana w klasie
Triangle. Dla obiektu tab[1] wywotywana jest metoda zaimplementowana w klasie Circle. Decyzje, ktérg
metode wykona¢ podejmuje program w trakcie dziatania.

Zwigzki z dziedziczeniem

Polimorfizm pozwala na ujednolicenie interfejséw klasy bazowej i klas pochodnych poprzez stosowanie
tych samych nazw metod, dajgc programiscie mozliwos¢ rozszerzenia funkcjonalnosci klas bez powaznych
zmian w kodzie klienta.

Obowigzkowe metody wirtualne

Aby skorzystac z polimorfizmu oferowanego przez C++ nalezy zadeklarowaé¢ metode jako wirtualng.
Metoda wirtualna pozwala na tzw. ,pdZne wigzanie”, czyli podjecie decyzji o tym, ktérg implementacje
metody wybraé w trakcie wykonywania sie programu poprzez pobranie jej adresu z tablicy VTABLE

(przechowuje wskazniki do metod dla kazdego obiektu). Skutkuje to jednak zwiekszeniem wielkosci
obiektu.

Czesto stosuje sie wirtualny destruktor, ktéry zwalnia pamie¢ zaalokowang przez obiekt klasy pochodnej,
a nastepnie klasy bazowej (lub wiekszej ich ilosci). Destruktory wywotujg sie w odwrotnej kolejnosci niz
zostaty wywotane konstruktor.

Wiecej o metodach wirtualnych pod linkiem w sekcji funkcje wirtualne:

http://guidecpp.cal.pl/cplus,polimorph

Metody i klasy abstrakcyjne

Klasa abstrakcyjna jest to taka klasa, ktdrej co najmniej jedna z metod jest czysto wirtualna. Ponadto nie
mozna tworzy¢ obiektdw tej klasy. Klasa abstrakcyjna jest swego rodzaju ,prototypem” (szkieletem) dla
klas pochodnych.

Przyktad metody czysto wirtualnej:
virtual void drawShape() = ©;

Wiecej o teorii klas abstrakcyjnych: http://4programmers.net/C/Klasy Abstrakcyjne

Praktyczne przyktady mozna znalez¢ na:
http://edu.pjwstk.edu.pl/wyklady/pro/scb/PRG2CPP files/node131.html

Interfejsy

W jezyku programowania C++ interfejs moze zostac zdefiniowany, jako klasa abstrakcyjna. Interfejs to
taka klasa, ktdra nie posiada zadnych danych, a jedynie prototypy metod. Chcac stworzy¢ klase
implementujaca interfejs, nalezy stworzyé klase pochodng klasy abstrakcyjnej i zaimplementowac
wszystkie jej (klasy abstrakcyjnej) metody.

Wiecej o interfejsach, czyli o abstrakcyjnych klasach bazowych mozna znalez¢ pod ponizszym linkiem w
sekcji Abstract base classes: http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/polymorphism/

Pytania i odpowiedzi:
1. Co nalezy zrobi¢ aby skorzystaé z polimorfizmu?


http://guidecpp.cal.pl/cplus,polimorph
http://4programmers.net/C/Klasy_Abstrakcyjne
http://edu.pjwstk.edu.pl/wyklady/pro/scb/PRG2CPP_files/node131.html
http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/polymorphism/

a) Nalezy zadeklarowa¢ dwie metody o tej samej nazwie

b) Nalezy zadeklarowac¢ metode wirtualng

c) Nalezy dotgczy¢ plik nagtéwkowy polymorphism.h

Odp.:b

Czy mozna utworzy¢ obiekt klasy abstrakcyjnej?

Odp.: Nie.

Jakie wymagania musi spetni¢ klasa, aby byta interfejsem?

a) Woystarczy, ze posiada jedng metode wirtualng, moze posiadac pola.

b) Musi posiadac zdefiniowane metody pozwalajgce na interakcje uzytkownika z programem.

c) Wszystkie jej metody muszg by¢ wirtualne i bez implementacji, nie moze posiadac pdl.

d) Musi by¢ pustg klasg niemajgcg zadeklarowanych metod.

Odp.: c

Czym rdzni sie metoda wirtualna od czysto wirtualnej?

a) Niczym

b) Metoda czysto wirtualna nie musi posiada¢ implementacji.

c¢) Metoda czysto wirtualna nigdy nie przyjmuje zadnych argumentéw

Odp.: b

Czy virtual void drawShape() = @; jest rGwnowazne: virtual void drawShape() {} ?

Odp.: Nie

Jakie mozliwosci daje nam wirtualny destruktor?

a) Pozwala na utworzenie obiektu klasy pochodnej

b) Umozliwia bezposrednie wywotanie destruktora klasy pochodnej

c) Wywotuje kaskadowo destruktory obiektéw klas bazowych w kolejnosci odwrotnej do
wywotywanych konstruktoréw

Czy klasa:
class Employee

{

private:
string name;
public:
Employee();
virtual int get_salary(int i);
s
jest klasg abstrakcyjna?

Odp.: Nie.

Czy ponizsza deklaracja jest poprawna?

int show() = 0;

Odp.: Nie, poniewaz brakuje stowa kluczowego virtual

Co program pokaze na wyjsciu:
class Shape
{
public:
Shape();
virtual void draw() { std::cout << "Jestem shape"; }
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class Triangle : public Shape

{
public:
Triangle();
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void draw() { std::cout << "Jestem triangle"; }

s

int main()

{
Shape * a= new Triangle();
a->draw();
return 0;

}

Odp.: ,Jestem triangle”

Czy klasa moze implementowac wiecej niz jeden interfejs?
Odp.: Tak.
Zadeklaruj i zdefiniuj odpowiednie klasy, aby ponizszy program:

int main()

{

Samochod opel;
Ciezarowka mann;
Sportowy porche;

Samochod* tir = &mann;
Samochod* sport = &porche;

opel.klakson();
tir->klakson();
sport->klakson();

return 0;

}

Miat nastepujace dziatanie:

Jestem samochodem
Jestem ciezarowka
Jestem samochodem sportowym

Odp.:
class Samochod
{
public:
virtual void klakson() { cout<<"Jestem samochodem\n"; }
}s

class Ciezarowka:
public Samochod
{
public:
void klakson() { cout<<"Jestem ciezarowka\n"; }

}s

class Sportowy:
public Samochod

{
public:

void klakson() { cout<<"Jestem samochodem sportowym\n"; }

};



