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Klasa Figura ma sens tylko jako klasa podstawowa jakiejs
klasy pochodnej, poniewaz nie mozna dostarczyé
sensownej definicji jej funkcji wirtualnych.

class Figura {

public :
virtual void obréé (int) { blgd (" Figura: :0bro¢") ; )
virtual void rysuj () { blgd ("Figura: :rysuy"); |}
// ..

}i



Lepszym rozwigzaniem jest zadeklarowanie funkcji
wirtualnych klasy Figura jako czystych funkcji wirtualnych.

Funkcja wirtualna staje sie czysta, jesli inicjator ma postaé =0

class Figura { // klasa abstrakcyjna

public :
virtual void obroé (int) = 0; // czysta funkcja wirtualna
virtual void rysuj () = 0; // czysta funkcja wirtualna
/] ..

b i



Klasa z jedng lub wieloma czystymi funkcjami wirtualnymi
jest klasg abstrakcyjng.

Nie mozna tworzy¢ zadnych obiektéw takiej klasy, czyli

Figura f; // blgd: zmienna abstrakcyjnej klasy Figura



Klasy abstrakcyjnej mozna uzy¢ jedynie jako interfejsu i
jako klasy podstawowej dla innej klasy, np.

class Punkt { /* ... x/ };
class Okrqg : public Figura {

public .
void obréé (int) { )} // zastgp Figura::obro¢
void rysuj () ; // zastgp Figura::rysuj
Okrqg (Punkt p, int pr) ;

private :

Punkt srodek;
int promien;

}



KOMPLETNY PROGRAM — CZESC |

#include <iostream>
#include <vector>
#include <cmath>
using namespace std;

class Figura {

public:
virtual double pole() const = 0;
virtual double obwod() const = 0;
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KOMPLETNY PROGRAM — CZESC Il

class Kolo : public Figura {
double promien;

public:
Kolo(double p) : promien(p) {}
double pole() const;
double obwod() const;
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double Kolo::pole() const {
return M_PI * promien * promien;

}

double Kolo::obwod() const {
return 2 * M_PI| * promien;

}



KOMPLETNY PROGRAM — CZESC Il

class Prostokat : public Figura {
double bok_a, bok_b;
public:
Prostokat(double a, double b) : bok_a(a), bok_b(b) {}
double pole() const;
double obwod() const;

5

double Prostokat:pole() const {
return bok_a * bok_b;

}

double Prostokat::obwod() const {
return 2 * bok_a + 2 * bok_b;

}



KOMPLETNY PROGRAM — CZESC IV

int main()

{
vector<Figura®> v;
v.push_back(new Kolo(1));
v.push_back(new Prostokat(2, 3));

for(int i=0; i<(int)v.size(); ++i)

{
cout << "Figura " << i << ": " << endl;
cout << " pole =" << v[i]->pole() << end];
cout << " obwod =" << v[i]->obwod() << endl;

}
}
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