Laboratorium 8, Jezyki Programowania, 2.12.201

Dziedziczenie

Dziedziczenie jest to technika pozwalajaca na definiowanie nowej klasy, przy wykorzystaniu klasy juz wczesniej istniejacej.
Czesto sie zdarza, Zze mamy kilka klas podobnych do siebie. Mozemy wtedy stworzy¢ klase podstawowa, zawierajaca czes¢
wspolna wszystkich klas, a nastepnie tworzy¢ klasy pochodne, zgodnie ze zdaniem ,,Chce mie¢ taka sama klase jak moja
klasa podstawowa, z matymi réznicami (zwykle: dodatkami). Réznice te podaje ponizej...”.

Dziedziczenie = Tworzenie klas pochodnych

Tre$¢ zadania

Tworzymy sklep sprzedajacy uzywany sprzet elektroniczny. Na poczatek przyjmijmy, ze sprzedajemy tylko dwa typy
sprzetu: telewizory (o sktadnikach nazwa, wiek, cena i przekatna) oraz mikrofaléwki (o sktadnikach nazwa, wiek, cena,
pojemno$¢ oraz moc). Zamiast tworzy¢ dwoch catkowicie oddzielnych klas zauwazamy, ze dla obu sprzedawanych przez nas
rodzajow sprzetu czes¢ sktadnikdw sie pokrywa (mianowicie: nazwa, wiek oraz cena). W dodatku nasza firma zastanawia sie
nad rozpoczeciem sprzedazy odtwarzaczy mp3, dla ktérych owe trzy sktadniki réwniez by sie pokrywaly. By zaoszczedzi¢
na pisaniu tego samego dwa razy (oraz oszczedzi¢ pracy w przyszioSci) postanawiamy napisa¢ klase nadrzedna Towar z
ktérej klasy Telewizor oraz Mikrofaléwka bedq dziedziczy¢.

INSTRUKCJA POSTEPOWANIA ZNAJDUJE SIE NA NASTEPNEJ STRONIE, poniZej jedynie podsumowanie:

Nalezy napisa¢ klase Towar o nastepujacych polach sktadowych

. std::string nazwa;

. int wiek;

. double cena;

konstruktorem bezparametrowym, konstruktorem z 3 parametrami, oraz metodach:

* SetNazwa (std::string n)

* SetCena (double c)

o SetWiek (int w)

. std::string GetNazwa ()

* double GetCenal()

. int GetWiek ()

. void Wypisz ()

Oraz klasy:

*  Telewizor dziedziczaca z Towaru, z dodatkowym polem double przekatna. Z konstruktorami: domyslnym
(zerujacym wszystkie pola) oraz konstruktorem z czterema parametrami. Ponadto klasa telewizor powinna mie¢
metody: ,Wypisz” (bezargumentowa, wypisujaca dane telewizora na ekran) oraz double GetPrzekatna ()
ivoid SetPrzekatna (double p).

*  Mikrofalowka dziedziczaca z Towaru, z dodatkowymi polami ,,int pojemno$¢” (w litrach), oraz ,,int moc” (w kW).
Z konstruktorami: domyS$lnym (zerujacym wszystkie pola), z trzema parametrami (podstawowymi dla klasy Towar,
czyli nazwa, wiekiem i cena, reszta jest zerowana) oraz z piecioma parametrami.

Trzeba zauwazy¢, ze wszystkie klasy i metody sa bardzo podobne — posiadaja jedynie funkcje typu ,,get” i ,,set” oraz,
konstruktory (domys$lny i z parametrami).

W gléwnej funkcji programu nalezy stworzy¢:
— Obiekt typu towar i uzy¢ na nim wszystkich napisanych metod (testujemy).
— Trzy obiekty klasy Telewizor, przy uzyciu trzech ré6znych konstruktoréw. Uzywamy na jednym z nich metody
»GetPrzekatna”, wszystkie wypisujemy na ekran.
— Trzy wskazniki na obiekty Telewizor (wraz z obiektami), réwniez przy uzyciu réznych konstruktoréw, tez
wypisujemy je na ekran.
— Tworzymy obiekty klasy Mikrofalowka przy uzyciu napisanych konstruktoréw, wypisujemy je na ekran.



Nalezy postepowa¢ wedlug punktow:
1. Nalezy stworzy¢ osobny katalog, a w nim 5 pustych plikéw tekstowych: program.cpp, towar.cpp, towar.h,

telewizor.cpp, telewizor.h. Nastepnie nalezy stworzy¢ Makefile. W pliku program.cpp nalezy doda¢ funkcje int
main () zwracajacg 0.
Nalezy skompilowac tak przygotowany program uzywajac w linii polecenn komendy: make .
2. Nastepnie tworzymy klase towar. W funkcji gtéwnej:
*  [main] Tworzymy obiekt klasy towar w gléwnej funkcji programu.
*  [main] Uzywamy na nim napisanych przez nas metod.
3. Tworzymy klase telewizor. Po kolei:
*  Tworzymy klase telewizor, bedaca klasa pochodna klasy towar
class nazwa_klasy_pochodnej : public nazwa_klasy_podstawowe]j {};
*  Deklarujemy dodatkowe skladniki, konstruktory oraz metody.
e [main] W gléwnym programie tworzymy obiekt klasy telewizor, nastepnie wypisujemy go na ekran,
uzywajac metody Wypisz () .
e  Zapisujemy, kompilujemy. Poprawiamy bledy. Wskazowki:
a) W przypadku bledu typu:
towar.h:5:7: error: redefinition of ‘class towar’
towar.h:5:12: error: previous definition of ‘class towar’
ten blad wystepuje, wtedy gdy dwa razy probujemy dodac¢ te samaq klase. Kompilator sie skarzy, ze
probujemy drugi raz zdefiniowac to samo. Prawidlowa metoda radzenia sobie z tym jest owijanie definicji
klas w plikach nagléwkowych w strukture ,,ifndef”:
#ifndef _NAZWA_TOKENU
#define _NAZWA_ TOKENU
class klasaf{...}; -definicja naszej klasy
#endif
b) W przypadku btedu typu:
‘int towar::wiek’ is private
Domyslnie wszystkie zmienne private sa niedostepne poza danag klasa, czyli ROWNIEZ dla klas
pochodnych. W naszym wypadku chcielibysmy, by te zmienne byly dla nas dostepne, ale z drugiej strony -
dostepne tylko w naszych klasach pochodnych — nie publicznie dostepne na zewnatrz. Takie zmienne
powinny zosta¢ zadeklarowane jako protected w klasie towar. Tak wiec tutaj wyjasnia sie, do czego
stuzy kwalifikator dostepu protected - pola, ktére w klasie nadrzednej opatrzone sa takim
kwalifikatorem, s dostepne w klasach pochodnych ale nie sq dostepne poza klasami.
*  [main] Deklarujemy jeszcze wskaznik, oraz na nim wywotujemy metode Wypisz.
*  Wolamy prowadzacego, zeby pochwalic sie, iz juz dziala.
4. Zamieniamy konstruktory dla klasy telewizor w ten sposéb, by uzyta zostata lista inicjalizacyjna konstruktora.
5. Tworzymy klase mikrofaléwka. Postepujemy dokladnie tak samo jak z klasg telewizor. Dla mikrofalowki nie
uzywamy listy inicjalizacyjnej konstruktora.
6. Nastepnie zamieniamy metode wirtualna z klasy podstawowej na czysto wirtualng
virtual void Wypisz () = 0;
i poprawiamy program tak, by sie skompilowat — czego nie mozemy wtedy w programie zrobi¢?
Wskazdwka: wszystkie metody czysto wirtualne muszq istnie¢ w klasach pochodnych.
Klasa, ktéra ma co najmniej jedna funkcje czysto wirtualng nazywamy klasa abstrakcyjna.

Po co tworzy¢ klasy abstrakcyjne?

Czasem mamy jakis$ obiekt, ktory taczy cechy kilku innych (jak np. nasza klasa Towar) ale sama nie przedstawia swoja
istotng zadnego konkretnego obiektu. Klasa abstrakcyjna jest klasa jakby nieskonczona. Jej dokonczenie realizowane jest
przez klasy pochodne.

Nalezy zwrdci¢ jeszcze uwage na pewna zasade, ktora nalezy stosowac:

Jedli klasa deklaruje jedna ze swoich funkcji jako virtual, wowczas jej destruktor deklarujemy takze jako virtual.
Skoro w klasie deklarujemy jaka$ funkcje wirtualna, to znaczy, ze na obiekty klas pochodnych zamierzamy czasem méwié
jak na obiekty klasy podstawowej, co przy pOzniejszym niszczeniu obiektéw mogloby by¢ problemem - nie
zwalnialiby$my pamieci dla niektérych sktadnikow klas pochodnych.

7. Nalezy napisa¢ odpowiedni Makefile dla tego programu. Jesli kto§ wcze$niej nie mial do czynienia z tym
wyjasnieniem, to nalezy ponadto zapoznac sie zZ tresciag pliku:

http://www.if.pw.edu.pl/~majanik/data/JP/2012/makefile.pdf.


http://www.if.pw.edu.pl/~majanik/data/JP/2012/makefile.pdf

