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® Dziedziczenie —  to mechanizm umozliwiajacy zbudowanie nowej klasy na bazie wczesniejsze;j.
Te pierwotng nazywamy klasg bazowg [base class],
a nowa — klasa dziedziczgcg po bazowej (lub pochodng) [derived class].

Klasa bazowa
Klasa pochodna 1 Klasa pochodna 2

® Mozna w ten sposéb utworzyc¢ hierarchie obiektow, podobnie jak systematyka gatunkéw w biologii:
klasa bazowa posiada cechy ogdélne (wspdlne), a kolejne klasy dziedziczgce — dodatkowo cechy

uszczegotawiajgce.

Okreslenie ,,na bazie” oznacza, ze w klasie dziedziczacej mogqg byc¢ dostepne pola i metody klasy bazowej,
ale niekoniecznie wszystkie. Kwestia dostepnosci obszardw jest czeSciowo elastyczna dla projektanta klas.

® Zaznaczmy na wstepie, ze mamy prawo zazgdac, aby klasa/struktura nie mogta by¢ dziedziczona.
(Od standardu C++11) piszemy wowczas:

class MojaKlasa final { ..



® Prosty przyktad.

Figura jest strukturg bazowa. struct Figura {

Okrag i Prostokat to struktury float Pole;
dziedziczace po Figura. void UstawPole (float P) { Pole = P ; }

Fakt ten zapisujemy w nagtowku: }s

struct Okrag : Figura {... struct Okrag : Figura {
float R;

Hierarchia odzwierciedla fakt, 12 void UstawR (float R) { R = _R ;

ze kazda figura ma pole, UstawPole ( M PI * R
ale okrag ma promien, ;e

a prostokat — boki. T

struct Prostokat : Figura {
Tutaj wszystkie pola i metody float A, B;

struktury Figura sa dostepne void UstawAB (float A, float B) { A = A ;
dla metod klas pochodnych Pole = A
i na zewnatrz. };

Petng dostepnos¢ mamy int main () {

dZieki,Wyt?orOWi str,uc.:t ijej. Figura F; F.UstawPole (4.) ; cout
domy§|nej prywatno_su pubylc, Okrag O0; 0.UstawR (1.) ; cout
ale tez temu, ze w tej sytuacji

domysiny sposob dziedziczenia

jest jak w struct, czyli public.



https://onlinegdb.com/-0EyNoBce

e Niech Figura stanie sie klasg i ma prywatne float Pole.

Wazna zasada: » - class Figura {

obszar prywatny klasy bazowej ' float Pole;

nigdy nie jest dostepny wprost public:

klasie pochodnej. void UstawPole (float P) { Pole = P ; }
Wprawdzie klasa pochodna posiada float PodajPole () { return Pole; }
prywatne obszary klasy bazowej, 16 };
ale dostep do nich jest nie-wprost, :

a np. przez metode publiczng w 12 - struct Okrag : public Figura {

klasie bazowe;. float R;
: void UstawR (float R) { R = R ;

Do nagtdwka struct Okrag 15 UstawPole ( M_PI * R

wpisalismy public.

To specyfikator dostepu

(access specifier). Okresla on, struct Prostokat : public Figura {

jaka w klasie pochodnej bedzie float A, B;

prywatnos$é obszaréw wzietych void UstawAB (float _A, float B) { A= A ; B = _B;

z klasy bazowej. UstawPole ( A * B ); }

¥
Specyfikator public oznacza,
ze dla klasy dziedziczacej: int main () {
> obszar prywatny z klasy bazowe;j Figura F; F.UstawPole (4.) ; cout << F.PodajPole() endl;
jest niedostepny wprost, Okrag 0; 0.UstawR (1.) ; cout 0.PodajPole() t
> inne obszary majg takg 0.R endl;
prywatnosé, co w klasie bazowe;j.
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® Regufa , obszar prywatny klasy bazowej jest niedostepny wprost klasie pochodnej” tworzy problem:
Czasem chcemy, aby w klasie bazowej obszar byt niedostepny na zewnatrz,
ale byt  dostepny dla klas pochodnych.

C++ wprowadza trzeci tryb prywatnosci: protected .
Specyfikator ten, podany przed jakimi$ polami/metodami, okresla taka, jak powyzej forme ich prywatnosci.

Ale protected mozna tez wpisa¢ do nagtowka klasy dziedziczacej.
Wodweczas: wziete z klasy bazowej obszary public i protected,
w klasie dziedziczgcej bedg mie¢ prywatnos¢ protected.

e Reguty prywatnosci dziedziczenia obszaréw:
®  Obszar prywatny klasy bazowej jest niedostepny wprost w klasie pochodnej
@  Specyfikatory w nagtéwku klasy pochodne;j :

>  Specyfikator public: obszary k. bazowej public i protected przenoszg sie bez zmian
>  Specyfikator private: obszary k. bazowej public i protected przenoszg sie jako private
>  Specyfikator protected: obszary k. bazowej public i protected przenoszg sie jako protected

® Jesli w nagtowku klasy pochodnej brak specyfikatora, to wowczas:

>  jesli bazowa jest class: domysiny tryb przenoszenia prywatnosci to: private

>  jesli bazowa jest struct: domysiny tryb przenoszenia prywatnosci to: public



e Konstruktory i destruktor: domysinie nie dziedziczg sie.

Oznacza to, ze gdy w klasie bazowej jest jakis konstruktor,
np. 1-argumentowy (int x), to w klasie pochodnej znika
ten sposob konstrukcji i musimy napisac taki od nowa.

© Ale podczas tworzenia obiektu klasy pochodnej, domysinie
wywotany jest wpierw konstruktor () klasy bazowe;j.
Zas podczas kasowania tego obiektu, wywota sie najpierw
destruktor klasy pochodnej, a nastepnie - bazowej.

struct A {
float a;
A () { cout Al) "
AN intix) St ot ccE A &

}s

int main ()
B bl;

//B b2 (1 );

Efekt: A(1) B()
e

[Link]

struct A {

A () { cout A() %5 )
A () { cout << "~A ™ 5 } };

struct B : A {
B () { cout
10 B () { cout
11
12 - int main () {
13 B b; }

Efekt: A() B() ~B ~A

e Mozemy jednak wymusi¢ wywotanie
wybranego konstruktora klasy bazowej,
jezeli wskazemy go w liscie inicjalizacyjne;j
przy konstruktorze klasy pochodne;j.

© Lista inicjalizacyjna w klasie pochodnej

ma jednak mankament:

nie mozna w niej wprost przypisac
wartosci polu klasy bazowej,

nawet gdy jest publiczne.

Mozna to zrobi¢ w ciele konstruktora.
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Konstruktory i destruktor:
mozna jednak wymusi¢ dziedziczenie
konstruktorow klasy bazowej.

W tym przyktadzie

using A::A;
zaimportuje wszystkie konstruktory
klasy bazowej do klasy pochodne;j.

Nie mozna tg drogg odziedziczyé
czesci konstruktordéw, a czesci nie.
Mozna za to napisaé¢ ponownie dany
konstruktor, ktory przestoni ten
odziedziczony. Cho¢ shadowing

— to ryzyko nieczytelnosci kodu...

W klasie pochodnej wcigz mozna
dodawac inne konstruktory.

Jednak wowczas wywota sie domysinie
konstruktor () klasy bazowe;j.

Shadowing pola klasy bazowe;j.
Niezalecane, ale mozna.

Przestoniete pole klasy bazowej adresujemy tak:

ObiektPochodny.KlasaBazowa::Pole;

Efekt:

struct A {
A () { cout
A (int x) { cout

i

“A() n
“A( n

._gm'struct B : A {
= A

A,\

B (int y, int z) { cout "B("

nmom
3

)

int main () {
B be -
B bl (1) :
Bb2 (2, 3});
}
A() A(1) A() B(2,3)

struct A
struct B :

{ float x; };
A { float x; };

h un

int main (

0o

)
Us]

) {
b.x . 3 b.A::x
b.x b.A::x

[Link]
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¢ Polimorfizm i metody wirtualne.

Polimorfizm (wielopostaciowos¢) —
to mozliwos¢, aby referencja na klase
bazowg przyjeta obiekt dowolnej

z klas pochodnych, ale w ten sposdb,
aby wywotanie metody na tej referencji
wykonato wariant metody adekwatny
dla klasy przypisanego obiektu.

Aby mechanizm zadziatfat, w klasie
bazowej nagtowek metody musi mieé
przedrostek virtual. Mowimy,

ze metoda ta jest wirtualna.

W tym przyktadzie, w klasie Figura
jest wirtualna metoda Print." Jest ona
przecigzona w klasach pochodnych.

Funkcja MyPrint wystawia referencje o
typie bazowym. W main funkcja ta jest
wywotana za kazdym razem z podaniem
obiektu innego typu. Komputer
wybiera ten wariant metody Print,
ktory realnie dotyczy uzytego obiektu.

;struct Okrag :

;struct Kwadrat :

struct Figura {
float Pole;
,virtual void Print () { cout

public Figura {
float R;
Okrag (float R)
. void Print () { cout

},

: R (_R) { Pole
gD R

M _PI
~ Pole

public Figura {
float A;
Kwadrat (float _A)
Lvoid Print () { cout

: A (A) { Pole = A
°K: P,A ™

void MyPrint ( Figura& fig ) {
fig.Print () ;
}

int main () {
Figura F ;
Okrag 0 ( 1.
Kwadrat K ( 1.

F.Pole = 1. ;
) 3
) s

MyPrint (
MyPrint (
MyPrint (

}

“"F:Pole " -

Pole <

Pole

R*R;: }

A; }

2R«

[Link]
endl; }

endl;}

e Uwaga: to samo dziata dla wskaznika typu bazowego i przypisania mu adresu obiektu klasy pochodnej.
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o . .
Czysta metoda wirtualna, klasa abstrakcyjna. SCEUCTRE BIEAR

Czasem metoda w klasie bazowej float Pole ;

nie ma sensu, ale wiemy, ze zaistnieje ona virtual void ObliczPole ()
w klasach pochodnych. W przyktadzie, )

nie ma sensu liczy¢ pola figurze ,,0gdlnej”, :

ale ma sens — kazdej figurze konkretne;. 10 - struct Okrag : public Figura {

" float R;
Mozemy w klasie bazowej ,zapowiedzie¢” Okrag (float R) : R (R) { }

metode, ktdrg skonkretyzuja klasy pochodne: _-l;ﬁ:‘:ff .............. ~void ObliczPole() { Pole - MPI * R * R; }

virtual typ MojaMetoda (typ) = 0; ¥

Nazywamy jg metodga ,czystg wirtualng”. 16 - struct Kwadrat : public Figura {

Klase z takg metodg nazywamy abstrakcyjna. 17 . float A;

Nie mozna utworzy¢ obiektu takiej klasy. 18 Kwadrat (float _A) : A (_A) { }
g void ObliczPole () { Pole = A

W funkcji main wywotana bedzie zawsze 20 };

metoda Pole wtasciwa typowi obiektu.

. _ L, int main () {
Czy jednak nie wystarcza po prostu nie pisac 'k Okrag O ( 1. ) ;

zapowiedzi virtual .. = 0 w klasie bazowej? Kwadrat K ( 1. ) ;

- , . . : Figurad f1 ; f1l.0bliczPole =
— Jesli chcemy skorzystac z dobrodziejstw 26 2 e fl.Polt(a)- endl:

pollmorﬁ_zmg -(w tym przyk’fad2|e nie widac) , Figurag 2 . £2.0bliczPole ():
to zapowiedz jest konieczna. .
cout f2.Pole endl;
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o Dziedziczenie wielokrotne

struct Miejsce {

float X, Y ;

Miejsce (float x, float y) : X(x) , Y(y) {}
Bazowa 1 Bazowa 2 3 };

Klasa moze dziedziczy¢ cechy kilku
klas na raz.

struct Ozywione {

float tetno;

Ozywione (float t) : tetno (t) {}
Pochodna 13 };

Wymieniamy je w nagtéwku 15 - struct Osoba : Miejsce, Ozywione {

po przecinku. 16  string Nazwa;
Reguty dziedziczenia sg jak wczesniej.  § Osoba (float _x, float _y, float t, string n)
: Miejsce ( x, _y), Ozywione (t), Nazwa (n) {}

W przyktadzie klasa Osoba dziedziczy R
po Miejsce i Ozywione.
W tym przypadku, publicznie 21 - int main () {
dziedziczy wszystkie pola tych klas. Osoba Adas (12.3 , 45.6, 70. , "Adas Miauczynski");
cout Adas.Nazwa " jest w miejscu: ["
Mozna wyobrazic¢ sobie klase Rower, § Adas.X A Adas.Y "] i ma tetno "
ktora tez dziedziczytaby po ' Adas.tetno = \n":
Miejsce i np. po klasie Pojazd,
ale nie po 0zywione.
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