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Laboratoria 3. Polimor�zm i dziedziczenie

Polimor�zm prowadzi do ró»nego zachowania si¦ obiektów dziedzicz¡cych po pewnym
obiekcie w zale»no±ci od faktycznej ich klasy. Pozwala to unikn¡¢ wielokrotnego stoso-
wania instrukcji warunkowych, dzi¦ki przerzuceniu ci¦»aru wyboru odpowiedniej metody,
dopasowanej do klasy obiektu na program.

Zadanie 1.

Zde�niuj klas¦ o nazwie Figura, oraz dziedzicz¡ce po niej klasy Prostok¡t, Trojkat,
Elipsa, a tak»e dziedzicz¡c¡ po klasie Elipsa, klas¦ Kolo i dziedzicz¡c¡ po klasie Prostok¡t,
klas¦ Kwadrat. Obiekty tych klas powinny przechowywa¢ informacje o przechowywanych
�gurach. Poza podstawowymi dla tych klas metodami, zde�niuj dla nich tak»e 2 metody
wirtualne:

1) void Drukuj()

Drukuj¡c¡ informacj¦ o obiekcie (rodzaj �gury, dªugo±ci boków/promienia/póªosi)

2) double ObliczPole();

Zwracaj¡c¡ pole �gury przechowywanej w obiekcie

Napisz program pobieraj¡cy od u»ytkownika nast¦puj¡ce dane:

1) Liczba caªkowita (n), której warto±¢ b¦dzie równa podanej przez u»ytkownika liczbie
tworzoncyh �gur.

2) W n-krotnej p¦tli program pobiera od u»ytkownika rodzaj wybranej �gury, oraz
dªugo±ci jej boków/promienia/póªosi.

Program zwraca na ekran informacje o wybranych �gurach, oraz ich pola.
Uwaga:
W programie nale»y zastosowa¢ dynamiczne tworzenie obiektów oraz skorzysta¢ z

polimor�zmu (za po±rednictwem metod Drukuj() i ObliczPole()), dla ujednolicenia
dziaªania programu.


