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Sinif Yapisi
Kalitim

Cok Sekillilik I
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Cok Sekillilik Nedir ?

Gercek hayattaki nesneler farkli siniflardan olsalar da bir ¢ok durumda
farkli davraniglari gerceklestirseler de, bazi ortak islevlere sahiptirler.
Ornek olarak bir kar e, daire, ticgen siniflarindan nesneleri ele alahim:

Tum bu nesnelere “Alan Hesapla” mesajini gondermis
olahm. Farkli tipte nesneler (kare, daire, uggen) farkli
alan hesabina sahiptir. Ancak farkli tipte nesnelere farkli
mesaj gondermeye gerek yoktur. Bu islem icin tek bir tir
mesaj (Alan) tim nesnelerde icin calismahdir. Clnki her
bir tip nesne kendi sinifindan nesnelerin alanini nasil
hesaplayacagini bilmektedir:

kare—sAlan() ;
daire—»Alan();
tcgen—Alan();
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COK SEKILLILIK

Alan islevi farkh tipte nesnelerde farkli bicimler aldigindan
cok gekilli bir komuttur.

Genellikle ¢ok sekillilik birbirleri ile kalitimla iliskili siniflar arasinda
gerceklesir. C++’da cok sekilligin anlami, bir tye fonksiyonuna
yapilan ¢agrinin, farkli nesnelerde nesnenin tipine bagl olarak farkh
fonksiyonlarin ¢agrilmasina neden olmasidir.

Bu, biraz fonksiyona islev yiklemeyi ¢agristirmaktadir. Ancak gok
sekillilik daha guclii ve farkli bir mekanizma sunmaktadir. Onemli
fark, hangi fonksiyonun cagrilacagina ne zaman karar verildiginde
ortaya ¢ikmaktadir.

Fonksiyon yuklemede bu karar derleyici tarafindan derleme
asamasinda verilirken, cok sekillikte bu karar yuriitme zamaninda
verilmektedir.
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Normal Sinif Uyelerine
Cok Sekillilik Mekanizmasi Kullanilmadan
Isaretciler ile Erisim

class Square{ // Temel sinif
protected:
double edge;
public:
Square(double e):edge(e){ } //temel sinif kurucusu
double Area(){ return( 6.0 * edge ) ; }

};
class Cube: public Square { // Turetilmis sinif
public:
Cube(double e):Square(e){} // Turetilmis sinif kurucusu
double Area(){ return( 6.0 * edge * edge ) ; }
i
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void main(){
Square S(2.0) ;
Cube C(8.0) ;
Square *ptr :
char c ;
cout << “Square or Cube"; cin >> ¢ ;
if (c=='s") ptr=&S ;

else ptr=&C ;

ptr—Area(); /[ which Area ??7?

}

Cube sinifi Square sinifindan tlretilmistir. Her iki sinifta Area() Uye
mesajini icermektedir. main() fonksiyonunda, Square ve Cube siniflarindan
birer nesne ve Square sinifina bir isaretci tanimlanmistir. Ardindan
thretilmis siniftan nesnenin adresi temel sinifa isaret eden isaretciye
atanmistir:

ptr = &C;
Bu gegerli bir atamadir
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Asagidaki satir yuratildiginde
ptr-Area();
Square:: Area() fonksiyonu mu?
yoksa
Cube::Area() fonksiyonu mu?

cagirilr.
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| Isaretciler ile Erisilen Virtual Uye Fonksiyonlari [

Simdi programda tek bir degisiklik yapalim: temel siniftaki
Area() fonksiyonunun oniine virtual anahtar sozctiglinu koyalim.

class Square{ // Temel sinif
protected:
double edge;
public:
Square(double e):edge(e){ } //temel sinif kurucusu
virtual double Area(){ return( 6.0 * edge ) ; }
Y
class Cube : public Square { // Turetilmis sinif
public:
Cube(double e):Square(e){} // Turetilmis sinif kurucusu
double Area(){ return( 6.0 * edge * edge ) ; }
¥

—[ C++ ile Nesneye Dayali Programlama 8 ]—




void main(){
Square S(2.0) :

Cube C(8.0) ;
Square *ptr ;
char C ;

cout << “Square or Cube";cin>>c ;
if (c=='s") ptr=&S ;
else ptr=&C :
ptr—Area();
}
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Simdi ptr’nin icerigine gore farkl fonksiyonlar cagirilacaktir. Fonksiyonlar
ptr’nin tipine gore degil icerigine gore cagirilmaktir. Bu sekilde cok sekillilik
saglanir. virtual anahtar sozciigu, Area() fonksiyonunu cok sekilli olmasini
saglamaktadir.

Peki derleyici hangi fonksiyonu cagiracagini derleme zamaninda nasil
biliyor? virtual anahtar sézcugiinu kullanmadigimiz ilk érnekte bir sorun yoktu:
ptr—Area(); Her zaman temel siniftaki Area() fonksiyonu galigtirilir. Ama ikinci
ornekte, derleyici ptr isaretcisinin hangi tipten bir sinifin nesnesine isaret ettigini
bilmektedir. ptr ylritme zamaninda Square sinifindan yada Cube sinifindan bir
nesneye isaret edebilir. Bu durumda hangi Area() calistirihir? Derleyici derleme
esnasinda bu karari veremeyeceginden, yuriitme zamaninda bu karari verecek
sekilde kodu diizenler.

Yuriitme zamaninda, fonksiyon ¢agrisi olustugunda, derleyicinin yerlestirdigi

bir kod, ptr nesne isaretcisinin hangi tipten bir nesneye isaret ettigini algilar ve
ilgili fonksiyonu gagirir: Square::Area() yada Cube::Area().
Buna late binding yada dynamic binding adi verilmektedir. Late binding bir
miktar ek islem yikd getirmektedir (yaklagitk %210 gibi). Ama bunun
karsihginda yazdigimiz  programa biyik bir esneklik ve yetenek
kazandirmaktadir.
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Virtual tanimlamasi igermeyen bir sinifa ait nesne sadece iye
alanalari bellekte yerlesik bulunur. Ilgili nesne igin bir iye
fonksiyona ¢agri yapildiginda, derleyici nesnenin adresini fonksiyona
parametre olarak aktarir. Bu adresin this degiskeninde sakli
bulundugunu  hatirlayiniz.  Derleyici, fonksiyonunun  formal
parametrelerine ek olarak (programciya gizli bigimde) this
isaretgisini ekler. Bu parametre her ilgili fonksiyon ¢arisinda
derleyici tarafindan aktarilacaktir; this isaretgisi nesnenin uyeleri
ile fonksiyonlari arasindaki yegane baglantiy olusturmaktadir.

virtual fonksiyonlar ise biraz daha karmasik bir davranis
gostermektedir. Tiiretilmis sinifta fanimlanan her virtual fonksiyon
igin derleyici, Virtual Table adi verilen bir dizi olugturur. Square ve
Cube siniflarinin her biri Virtual Table dizisine sahiptir. Bu dizilerde
o siniftaki her bir virtual fonksiyon igin bir kayit bulunur.
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Bu ornekte, yada Cube sinifindan bir
nesnenin virtual tanimh fonksiyonuna bir ¢agri
yapildiginda, uygun iye  fonksiyonunun
cagrilmas: igin gerekli islemleri derleyici
yerine, derleyicinin  irettigi  bir  kod
gercgeklestirmektedir. Bu kod nesnenin virtual
tablosunu tarayarak lye fonksiyonuna erigimi
saglamaktadir.
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Sanal fonksiyon mekanizmasi sadece nesne isaretcileri ile
kullanimda galisir.

void main()

{
(4);
Cube C(8);
Area();
C.Area();

}
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Nesne Baglantili Listesi ve Cok Sekillilik

Sanal fonksiyonlarin en cok kullanim alani buldugu uygulama
baglantili nesne liste yapilaridir:

class teacher{ /I Base class
char *name;
int numOfStudents;
public:
teacher(char *new_name,int nos){
name=new_name;numOfStudents=nos;} // Constructor of base
virtual void print(){ cout << "Name: "<< name << end|;
cout << " Num of Students:"<< numOfStudents << endl;}
teacher *next;
h
class principal : public teacher{ /I Derived class
char *SchoolName;
public:
principal(char *new_name,int nos, char *sn):teacher(new_name,nos){
SchoolName=sn;}
void print(){ teacher::print();
cout << " Name of School:"<< SchoolName << endl;}

i
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void main(){

teacher t1("Teacher 1",50);
principal p1("Principal 1",40,"Schooll1");
teacher t2("Teacher 2",60);
principal p2("Principal 2",100,"School2");
teacher *listPtr; /I Pointer of the linked list
[*** Construction of the list ***/
listPtr=&p1;
pl.next=&t1,;
tl.next=&t2;
t2.next=&p2;
p2.next=0L;
[*** Printing all elements of the list ***/
while (listPtr)y{

listPtr->print();

listPtr=listPtr->next;

}
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Soyut Siniflar ve Saf Sanal Fonksiyonlar

To write polymorphic functions wee need to have derived classes. But sometimes we
don't need to create any base class objects, but only derived class objects. The base
class exists only as a starting point for deriving other classes. This kind of base
classes we can call an abstract class, which means that no actual objects will be
created from it. Abstract classes arise in many situations. A factory can make a
sports car or a fruck or an ambulance, but it can't make a generic vehicle. The
factory must know the details about what Aind of vehicle to make before it can
actually make one. Similarly, you'll see sparrows, wrens, and robins flying around, but
you won't see any generic birds.

Actually, a class is an abstract class only in the eyes of humans. The compiler is
ignorant of our decision to make it an abstract class.

It would be nice if, having decided to create an abstract base class, I could instruct
the compiler to actively prevent any class user from ever making an object of that
class. This would give me more freedom in designing the base class because I
wouldn't need to plan for actual objects of the class, but only for data and functions
that would be used by derived classes. There is a way to tell the compiler that a
class is abstract: You define at least one pure virtual functionin the class.

A pure virtual function is a virtual function with no body. The body of the virtual
function in the base class is removed, and the notation =0 is added to the function
declaration.
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Ornek Uygulama : Shape.cpp

class Shape {

protected :
TCanvas *myCanvas ;
TColor color ;

public :
Shape(TCanvas *canvas,TColor c):myCanvas(canvas),color(c){}
virtual void draw()=0 ;
virtual void setParameters()=0 ;

}s
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class rectangle : public Shape {
int x1,y1,x2,y2 ;
public :
rectangle(TCanvas *canvas,TColor color,int X1,int Y1,int X2,int Y2)
:Shape(canvas,color),x1(X1),y1(Y1),x2(X2),y2(Y2){}
void draw(){

[*
}
void setParameters(){
[
}
}H
—[ C++ ile Nesneye Dayali Programlama 19 ]—

class circle : public Shape {
intr,x,y;
public :
circle(TCanvas *canvas,TColor color,int R,int X,int Y)
:Shape(canvas,color),x(X),y(Y),r(R){}
void draw(){

[ %
}
void setParameters(){
[ %
}
Ji
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class ellipse : public Shape {
intrx,ry,x,y;
public :
ellipse(TCanvas *canvas,TColor color,int Rx,int Ry,int X,int Y)
:Shape(canvas,color),x(X),y(Y),rx(Rx),ry(Ry){}
void draw(){

[
}
void setParameters(){
[*
}
}H
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Sanal Fonksiyonlar ve Kurucu Fonksiyonlar

Kurucu Fonksiyonlar Sanal olabilir mi?

Hayir.

Bir nesne yaratildiginda, derleyici bu nesnenin hangi siniftan
oldugunu bilmektedir. Bu nedenle, sanal kurucu fonksiyonlara
ihtiyac yoktur.
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Sanal Yokedici Fonksiyonlar

class Base {
public:
~Base() { cout << "\nBase destructor"; }
5
class Derived : public Base {
public:
~Derv() { cout << "\nDerived destructor"; }
5
void main(){
Base* pb = new Derived;
delete pb;
cout << endl << "Program terminates.* << endl ;
}
L C++ileNesneye Dayali Programlama 23
class Base {
public:
virtual ~Base() { cout << "\nBase destructor"; }
5
class Derived : public Base {
public:
~Derv() { cout << "\nDerived destructor"; }
b5
void main(){
Base* pb = new Derived;
delete pb;
cout << endl << "Program terminates.” << endl ;
}
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