Algorytmy i Struktury Danych - 2. rok Inzynierii i Analizy Danych

Laboratoria 3. Polimorfizm i dziedziczenie

Polimorfizm prowadzi do réznego zachowania sie obiektéw dziedziczacych po pewnym
obiekcie w zaleznosci od faktycznej ich klasy. Pozwala to unikna¢ wielokrotnego stoso-
wania instrukcji warunkowych, dzieki przerzuceniu ciezaru wyboru odpowiedniej metody,
dopasowanej do klasy obiektu na program.

Zadanie 1.

Zdefiniuj klase o nazwie Figura, oraz dziedziczace po niej klasy Prostokat, Trojkat,
Elipsa, a takze dziedziczaca po klasie Elipsa, klase Kolo i dziedziczaca po klasie Prostokat,
klase Kwadrat. Obiekty tych klas powinny przechowywaé informacje o przechowywanych
figurach. Poza podstawowymi dla tych klas metodami, zdefiniuj dla nich takze 2 metody
wirtualne:

1) void Drukuj()

Drukujaca informacje o obiekcie (rodzaj figury, dtugosci bokéw /promienia/poétosi)

2) double ObliczPole();

Zwracajaca pole figury przechowywanej w obiekcie
Napisz program pobierajacy od uzytkownika nastepujace dane:

1) Liczba calkowita (n), ktorej wartosé bedzie rowna podanej przez uzytkownika liczbie
tworzoncyh figur.

2) W n-krotnej petli program pobiera od uzytkownika rodzaj wybranej figury, oraz
dlugosci jej bokow /promienia/potosi.

Program zwraca na ekran informacje o wybranych figurach, oraz ich pola.

Uwaga:

W programie nalezy zastosowa¢ dynamiczne tworzenie obiektow oraz skorzystaé z
polimorfizmu (za posrednictwem metod Drukuj() i ObliczPole()), dla ujednolicenia
dziatania programu.



