Programowanie II R

Zadania — seria 5.

Dziedziczenie

Zadanie 1: Obiekty lekkie i masywne

Na podstawie klasy Planeta z poprzednich zadan utwérz klase ObiektKosmiczny oraz dziedziczace po niej
klasy ObiektMasywny (ktory przycigga inne obiekty) i ObiektLekki (ktérego przyciaganie zaniedbujemy).
Klasa ObiektKosmiczny powinna zawiera¢ pola i metody wspodlne dla obiektow lekkich i masywnych, oraz
interfejs, czyli czysto wirtualne metody, ktorych rézne definicje zostang zawarte w klasach ObiektLekki i
ObiektMasywny.

Przyktadowo, ObiektKosmiczny moze zawierac:
1. Pola: nazwa, masa, polozenie itd.
2. Metode aktualizujStan.

3. Czysto wirtualna metode Przyciagaj, ktéra liczy sile grawitacji tego obiektu dziatajaca na inny obiekt
(przekazany jako argument tej metody). Rozne definicje tej metody znaleZzé sie powinny w klasach
ObiektLekki i ObiektMasywny.

Poprawnosé dzialania klas sprawdz w ukladzie dwéch obiektéw: jednego lekkiego (ktéry powinien byé
przyciagany) i jednego masywnego (ktéry nie powinien by¢é przyciagany).
Wskazowki:

Klase pochodna definiujemy: class Dervied : public Base {...};

Przyktad metody czysto wirtualnej: virtual void foo() = 0;

W klasie pochodnej, metody przestaniajace funkcje wirtualna dobrze jest oznaczy¢ stowem override,
np. virtual void foo() override{...}

W klasach bazowych dobra praktyka jest definiowanie wirtualnego destruktora, np. wirtualny destruk-
tor o domy$lnej definicji: virtual ~Base() = default;

Domysélnie, konstruktory nie sa dziedziczone. Mozna je odziedziczy¢ piszac w klasie pochodnej using Base: :Base;

Zadanie 2: Uproszczona symulacja Ukladu Stonecznego

Zastosuj klasy ObiektLekki i ObiektMasywny w symulacji z poprzednich zaje¢. Przyjmij, ze jedynym obiek-
tem masywnym jest Stonice. Obiekty przechowuj w kontenerze zawierajacym wskazniki na ObiektKosmiczny
(np. std::vector<ObiektKosmiczny*>.

Wskazowksi:

e Metody wirtualne klasy pochodnej (Derived) mozna wywolaé poprzez wskaznik do klasy bazowej (Ba-
se):



I Base *pB = new Derived;
2 pB->foo () ;

Pozwala to na uzycie jednego rodzaju wskaznika do reprezentacji réznych klas (przy czym rodzaj klasy
moze by¢ znany dopiero po uruchomieniu programu) - polimorfizm.

Zadanie 3: Symulacja Ukladu Stonecznego z mniejszymi obiektami

Celem jest rozszerzenie symulacji US o ksiezyce, asteroidy i komete. Lekkie obiekty stabo oddzialywuja
grawitacyjnie, dlatego mozna zaniedbaé liczenie ich przyciagania w celu skrécenia czasu symulacji. Plik
uklad_sloneczny_pelny.csv zawiera informacje o obiektach, ktére powinny by¢ modelowane. Do wczytania
danych z pliku mozna uzy¢ zataczonej funkcji wezytajUklad.

1. Modeluj uktad przez 75 lat. Czy orbity pozostaja stabilne? Czy kometa Halleya wraca w okolice Stonca?

2. Sprawd?z czas wykonywania programu, np. narzedziem time w Linuxie badz uzywajac biblioteki
<chrono>.

3. Zmodyfikuj program tak, zeby liczone bylo przyciaganie miedzy wszystkimi obiektami. Jak to wplywa
na czas wykonania? Pomin przyciaganie miedzy obiektami, ktére oddalone sa o mniej niz le-15 AU
(poniewaz potozenia i predkosci asteroid zostaly wygenerowane losowo, a zderzenia migdzy nimi nie sg
modelowane).

Wskazowki:
e Czas wykonania moze znacznie skrécié¢ optymalizacja podczas kompilacji, np.: $g++ -02 prog.cpp -

o Jedli do catkowania uzywasz jawnej metody Eulera, mozesz tatwo poprawié stabilno$¢ orbit uzywajac
metody péljawnej (https://en.wikipedia.org/wiki/Semi-implicit_Euler_method#The_method)
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