Jezyki Programowania, Laboratorium 8

1. Zaimplementowa¢ klase Figura, bedaca klasa bazowa dla rzeczywistych figur rysowanych w programie. Klasa
Figura, przechowuje nastepujace pola:

kolor krawedzi figury -uzy€ typu string,

grubos$é¢ krawedzi figury (grubosci linii przyjmuja warto$ci rzeczywiste, typ £1loat),

Pola dostepne sa tylko dla klas potomnych.
W cze$ci publicznej klasa ta zawiera deklaracje wirtualnej metody Wypisz () .

2. Jako przyklad klasy odpowiadajacej danemu rodzajowi figur zaimplementowac¢ klase Okrag, bedaca klasa potomna
klasy Figura, zawierajaca pola danych potrzebne do odrysowania figury (wspétrzedne s$rodka, promien)) oraz
odpowiednie metody. Zdefiniowa¢ konstruktor domys$lny (wszystkie wartosci = 0), jak réwniez konstruktor inicjalizujacy
wszystkie pola klasy Okrag (wraz z kolorem krawedzi oraz jej gruboscia).

* Metoda Wypisz powinna wypisa¢ na ekran informacje "Okrag kolor grubosc (x,y,R)", gdzie kolejno
mamy wartosci ,,x y R” w kazdej linijce dla osobnego okregu.

3. Napisa¢ program, testujacy dzialanie klasy:

- Stworzy¢ wskaznik (wraz z obiektem) £1 na klase Figura (uzywajac konstruktora domyslnego). Wypisa¢ (uzywajac
metody Wypisz).

- Stworzy¢ obiekt o1 klasy Ok rag (uzywajac konstruktora domyslnego). Wypisa¢ (uzywajac metody Wypisz).

- Stworzy¢ wskaznik (wraz z obiektem) 02 na klase Okrag (x = 2, y= 2, R = 5, kolor zielony, grubo$¢ 1). Wypisac.

Nastepnie nalezy stworzy¢ nowy wskaznik na klase Figura.
Figura* wskfig;

I przypisa¢ do niego okregi o1 i 02 oraz wywota¢ na takim wskazniku metode Wypisz, np.:

wskfig = &ol;

wskfig->Wypisz () ;

Program nalezy ponownie skompilowac i odpali¢. Co sie dzieje, jeSli usuniemy stowo virtual z klasy Figura (nalezy
przetestowac i opowiedzie¢ prowadzacemu)?

Jakie daje nam to mozliwos$ci?

- Mozemy tworzy¢ metody przyjmujace referencje, ktorych zachowanie bedzie zalezne od typu klasy pochodnej.
- Jesli pojawi sie kiedykolwiek konieczno$¢ rozszerzenia programu o nowe obiekty, to dodanie nowej klasy bedacej
pochodna od juz istniejacej nie wymaga tysigca zmian w  réznych miejscach  programu.
Nalezy dodac¢ klase Prostokat, zachowujaca sie podobnie do poprzedniej, wywola¢ na niej gotowa juz metode Wypisz .

Podsumujmy:

Jesli kompilator natrafi na obiekt danej klasy, np. Figura, uruchamia dla niego funkcje sktadowa z wtasciwej mu klasy.

Jesli kompilator natrafi na wskaznik lub referencje klasy Figura, ma dwie mozliwosci wywotania funkcji sktadowej:

1) Skoro jest to wskaznik do klasy Figura, wywoluje metode skladowa klasy Figura. Jest to domyslne zachowanie
kompilatora.

2) Kompilator widzi, ze jest to wskaznik do klasy Figura, ale zamiast na Slepo siega¢ do klasy Figura uzywa swojej
inteligencji: nie daje sie zwiez¢ typem i sprawdza, na co faktycznie wskaznik wskazuje. Wtedy moze sie zorientowa¢, ze
wskaznik tak naprawde wskazuje na obiekt klasy pochodnej Okrag, zatem orientujac sie wedlug typu obiektu uruchamia
funkcje sktadowa okregu. Takie zachowanie wymusza stowo kluczowe virtual przed nazwa funkcji sktadowej.

4 Nastepnie zamieniamy metode wirtualna z klasy podstawowej na czysto wirtualna
virtual void Wypisz () = 0;

i poprawiamy program tak, by sie skompilowal — czego nie mozemy wtedy w programie zrobic?
Wskazowka: wszystkie metody czysto wirtualne muszg istnie¢ w klasach pochodnych.

Klasa, ktéra ma co najmniej jedng funkcje czysto wirtualng nazywamy klasa abstrakcyjna.

Po co tworzy¢ klasy abstrakcyjne?
Czasem mamy jaki$ obiekt, ktéry taczy cechy kilku innych (jak np. nasza klasa Figura) ale sama nie przedstawia swoja

istotng zadnego konkretnego obiektu. Mamy okregi, prostokaty, tréjkaty i inne — jak by moégt zareagowa¢ matematyk,
gdybysmy kazali policzy¢ pole figury?



Klasa abstrakcyjna jest klasa jakby nieskonczong. Jej dokorniczenie realizowane jest przez klasy pochodne.

Nalezy zwréci¢ jeszcze uwage na pewna zasade, ktéra nalezy stosowac:

Jesli klasa deklaruje jedna ze swoich funkcji jako virtual, wéwczas jej destruktor deklarujemy takze jako virtual.
Skoro w klasie deklarujemy jakas$ funkcje wirtualna, to znaczy, ze na obiekty klas pochodnych zamierzamy czasem méwic
jak na obiekty klasy podstawowej, co przy poOZniejszym niszczeniu obiektow mogloby by¢ problemem - nie
zwalnialiby$my pamieci dla niektérych sktadnikéw klas pochodnych.

5. Nalezy dopisa¢ do klasy Okrag metody Zapisz.
* Metoda Zapisz (char*) powinna zapisa¢ do pliku, ktérego nazwa podana jest jako jej parametr, wspétrzedne
srodka okregu oraz promien.

Zapisywanie do pliku:
#include <fstreamy

ofstream ofile;
ofile.open(‘file.txt");

ofile<<”aaa”<<123<<endl;
ofile.close();

*  Zapisac¢ dane obiektu 02 do pliku ,,figury.txt”.

* W funkcji main nalezy zapisa¢ ostatnio stworzong figure do pliku, ktérego nazwa jest podana jako pierwszy parametr
wywolania programu. Nalezy mu réwniez ustawi¢ grubo$¢ krawedzi figury podana jako drugi parametr wywolania
programu (uwaga, program powinien wypisywa¢ odpowidnie ostrzezenie, je$li liczba podanych parametréw jest
nieprawidtowa!)

Parametry wywotania programu (zmiany w deklaracji funkcji main):
int main(int arge, char **argv){

}

Gdzie:

argc - liczba parametréw, z ktérymi zostat wywotany program
**argv - tablica parametréw (kazdy jako char*):

argv[0] - nazwa programu

argv[1], argv[2]... - kolejne parametry wywotania programu

Np. wywolanie programu program mogto by mie¢ forme:
./program Ala 2 3

Wtedy:

argc ==

argv[0] == "program"

argv[l] == "Ala"

argv[2] == "2"

argv[3] == "3" |l zmiana 3 na 3 (liczbe¢) — funkcja atoi. np int a = atoi(”’3”); z biblioteki <stdlib.h>

Przyporzadkowanie tych parametrdw wykonuje sie samoistnie w momencie wywolania programu, jedynym wkladem programisty jest
zadeklarowanie funkcji main w formie int main(int argc, char **argv)



