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04. Dziedziczenie

1 Dziedziczenie

Dziedziczenie (ang. inheritance) jest mechanizmem umo»liwiaj¡cym wspóªdzielenie funkcjonal-

no±ci mi¦dzy klasami. Klasa mo»e dziedziczy¢ po innej klasie � tak¡ klas¦ nazywamy pochodn¡

lub potomn¡ (ang. subclass, derived class, child class) � co oznacza, »e oprócz swoich wªasnych

atrybutów oraz metod, uzyskuje tak»e te pochodz¡ce z klasy, z której dziedziczy � nazywanej

klas¡ bazow¡ (ang. base class, superclass).

1 class Animal {

2 public:

3 Animal() { age = 0; }

4 int getAge() { return age; }

5

6 protected:

7 int age;

8 };

9

10 class Cat : public Animal {

11 public:

12 Cat() { }

13 };

W klasie Cat dost¦pne s¡ teraz atrybuty i metody z klasy Animal, dla których okre±lono dost¦p

na poziomie public lub protected:

1 Cat cat;

2 std::cout << cat.getAge() << std::endl;

Zadanie 01 Zapoznaj si¦ z kodem ¹ródªowym zawartym w pliku pob04-animals.cpp. Dopisz

klasy Dog oraz Lion dziedzicz¡ce z klasy Animal, które w konstruktorze wypisz¡ komunikat

�tworze obiekt klasy XYZ�. Utwórz obiekty tych klas, co zaobserwowaªe±?

2 Zmienna this

Zmienna this umo»liwia odwoªanie si¦ w metodach niestatycznych (wszystkie, które do tej pory

poznali±my) do obiektu, na rzecz którego dana metoda zostaªa wywoªana. Dzi¦ki temu mo»liwe

jest np. uzyskanie dost¦pu do atrybutu przykrytego przez nazw¦ argumentu:

1 Animal(int age) {

2 this->age = age;

3 }

Zadanie 02 Do klas Dog oraz Lion dopisz jednoargumentowe konstruktory inicjalizuj¡ce warto±¢

atrybutu age, przyjmuj¡ce argument w postaci int age.
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Zadanie 03 Utwórz obiekty klasy Dog oraz Lion u»ywaj¡c konstruktora jednoargumentowego.

Wywoªaj dziedziczone metody getAge() (odkomentuj odpowiednie linie).

Zadanie 04 Co si¦ stanie je»eli fragment Dog : public Animal zostanie zast¡piony przez Dog

: protected Animal lub Dog : private Animal?

Zadanie 05 Dopisz metod¦ getHumanAge() w klasie Dog, która zwróci wiek zwierz¦cia w ludz-

kich latach (wynikiem ma by¢ wiek zwierz¦cie pomno»ony prez 4). Dla sprawdzenia odkomentuj

odpowiednie linie.

3 Dziedziczenie wielokrotne

W j¦zyku C++ mo»liwe jest dziedziczenie po kilku klasach jednocze±nie:

1 class Cat : public Animal, public Pet {

2 // ...

3 }

Zadanie 06 Jakie problemy mog¡ wyst¡pi¢ podczas wielokrotnego dziedziczenia? Zwró¢ uwag¦

na mog¡ce si¦ pokrywa¢ nazwy w klasach bazowych. W jaki sposób mo»liwe jest uzyskanie do

nich dost¦pu?

Zadanie 07 Odkomentuj klas¦ Pet. Zmie« de�nicj¦ klasy Dog, aby dziedziczyªa równie» z klasy

Pet. Zwró¢ uwag¦ na to, »e przy tworzeniu klasy pochodnej wywoªywany jest konstruktor bezar-

gumentowy klasy bazowej. W jakiej kolejno±ci wywoªywane s¡ konstruktory gdy klasa dziedziczy

po kilku klasach? Sprawd¹ co si¦ stanie gdy zamienisz kolejno±¢ dziedziczenia.

Zadanie 08 Dodaj dwuargumentowy konstruktor do klasy Dog(int age, std::string name),

który poza wiekiem ustawi równie» imi¦ zwierz¦cia. Przetestuj odpowiednim fragmentem kodu.

Zadanie 09 Naszkicuj diagram dziedziczenia przedstawionych klas. Zwyczajowo zale»no±¢ B

dziedziczy z A oznacza si¦ poprzez narysowanie strzaªki od B do A.
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