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Dziedziczenie

Dziedziczenie jest to technika pozwalajaca na definiowanie nowej klasy, przy wykorzystaniu klasy juz wczesniej istniejacej.
Czesto sie zdarza, ze mamy kilka klas podobnych do siebie. Mozemy wtedy stworzy¢ klase podstawowa, zawierajaca czes$é
wspolna wszystkich klas, a nastepnie tworzy¢ klasy pochodne, zgodnie ze zdaniem ,,Chce mie¢ taka sama klase jak moja
klasa podstawowa, z matymi r6znicami (zwykle: dodatkami). Réznice te podaje ponizej...”.

Dziedziczenie = Tworzenie klas pochodnych

Tres¢ zadania

Tworzymy komis sprzedajacy uzywane komputery. Na poczatek przyjmijmy, ze sprzedajemy dwa typy komputeréw:
stacjonarne (o skladnikach nazwa, wiek, cena i wysokos¢ obudowy) oraz laptopy (o skladnikach nazwa, wiek, cena, masa
oraz czas pracy baterii). Zamiast tworzy¢ dwie catkowicie oddzielne klasy zauwazamy, ze dla obu sprzedawanych przez nas
rodzajow komputeréow cze$¢ skladnikéw sie pokrywa (mianowicie: nazwa, wiek oraz cena). W dodatku nasza firma
zastanawia sie nad rozpoczeciem sprzedazy tabletéw, dla ktérych owe trzy skladniki réwniez by sie pokrywaly. By
zaoszczedzi¢ na pisaniu tego samego dwa razy (oraz oszczedzi¢ pracy w przysztosci) postanawiamy napisa¢ klase nadrzedna
Komputer z ktorej klasy Deskt op oraz Laptop beda dziedziczy¢.

Nalezy napisa¢ klase Komputer o nastepujacych polach sktadowych

. std::string nazwa;

o int wiek;

. double cena;

Oraz konstruktorem domyslnym i gléwnym z 3 parametrami, oraz metodach:

* SetNazwa(std::string k)

. SetCena (double c)

¢ SetWiek (int w)

* std::string GetNazwa ()

. double GetCenal()

. int GetWiek ()

. void Wypisz ()

Oraz klasy:

* Desktop dziedziczaca z, z dodatkowym polem double wysokoscObudowy. Z konstruktorami: domys$lnym
(ustawia pola na domyslne wartosci) oraz konstruktorem z trzema parametrami. Ponadto klasa Desktop powinna
mie¢ metody: ,Wypisz”  (bezargumentowa, wypisujaca dane komputera na ekran) oraz double
GetWysokoscObudowy () i void SetWysokoscObudowy (double w).

* Laptop dziedziczaca z Komputer, z dodatkowymi polami double masa (w kilogramach), oraz int
czasBaterii (w minutach). Z konstruktorami: domys$lnym (ustawia wszystkie pola na domys$lne wartosci), z
trzema parametrami (podstawowymi dla klasy Komputer, czyli nazwa, wiekiem i cena, reszta jest domyslna) oraz
Z piecioma parametrami.

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

W gtéwnej funkcji programu nalezy stworzy¢ po trzy obiekty klasy Desktop, oraz trzy obiekty klasy Laptop, przy uzyciu
réznych konstruktorow.
Nastepnie nalezy stworzy¢ po trzy wskazniki na takie obiekty, réwniez przy uzyciu réznych konstruktoréw.
Nalezy postepowac wedhig punktow:
1. Nalezy stworzy¢ osobny katalog, a w nim 7 pustych plikéw tekstowych: program.cpp (lub main.cpp),
komputer.cpp, komputer.h, desktop.cpp, desktop.h, laptop.cpp, laptop.h. Nastepnie nalezy stworzy¢ Makefile.
W pliku program.cpp nalezy doda¢ funkcje int main () zwracajaca 0.
Nalezy skompilowa¢ tak przygotowany program uzywajac w linii polecent komendy: make .
2. Nastepnie tworzymy klase Komputer. Po kolei:
* W pliku nagtéwkowym (.h) deklarujemy odpowiednie sktadniki i metody.
*  Wypelniamy plik (.cpp). Dobrg praktyka jest skopiowa¢ deklaracje funkcji z pliku h. Pamietamy o dodaniu
zakresu (Komputer: :).
*  Tworzymy obiekt klasy Komputer w gléwnej funkcji programu.



3.

nazwa_klasy nazwa_obiektu;

Uzywamy na nim napisanych przez nas metod. Metody wywohijemy:
nazwa_obiektu.nazwa_metody (argumenty) ;

Kompilujemy (make!) iuruchamiamy.

Tworzymy klase Desktop. Po kolei:

Tworzymy klase Desktop, bedaca klasa pochodna klasy Komputer
class nazwa_klasy_pochodnej : public nazwa_klasy_podstawowej {};
Deklarujemy dodatkowe sktadniki, konstruktory oraz metody w pliku h.
Deklarujemy odpowiednie konstruktory i metody w pliku cpp. Na razie wypeliamy tylko metode
Wypisz, konstruktory pozostawiamy puste.
W gléwnym programie tworzymy obiekt klasy Desktop, nastepnie wypisujemy go na ekran, uzywajac
metody Wypisz () .
Zapisujemy, kompilujemy. Poprawiamy btedy. Wskazéwki:
a) ZAWSZE poprawiamy najpierw pierwszy blad na liscie.
b) W przypadku bledu typu:
komputer.h:5:7: error: redefinition of ‘class komputer’
komputer.h:5:12: error: previous definition of ‘class komputer’
ten blad wystepuje, wtedy gdy dwa razy prébujemy doda¢ te sama klase. Kompilator sie skarzy, ze
prébujemy 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
¢) W przypadku btedu typu:
‘int komputer::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 sg takim
kwalifikatorem, s dostepne w klasach pochodnych ale nie sq dostepne poza klasami.
Deklarujemy jeszcze wskaznik, oraz na nim wywolujemy metode Wypisz.
Wypeliamy konstruktory. Po jednym naraz: wypelniamy jeden, deklarujemy obiekt uzywajac danego
konstruktora, uruchamiamy program. Dopiero wtedy wypelniamy nastepny. W ogdélnosci: trzeba wszystkim
skladnikom przypisa¢ odpowiednie warto$ci (odpowiednie = podane jako argumenty, albo 0, lub dla string:

2 n)

Wotamy prowadzacego, zeby pochwali¢ sie, iz juz dziala.

Zamieniamy konstruktor bezparametrowy dla klasy Desktop w ten sposob, by uzyta zostala lista inicjalizacyjna
konstruktora. Uwaga! W tym celu nalezy dopisa¢ odpowiedni konstruktor bezparametrowy dla klasy Komputer, a
nastepnie wywotac¢ go w liscie inicjalizacyjnej konstruktora Desktop ().

Tworzymy klase Laptop. Postepujemy dokladnie tak samo jak z klasa Desktop. Polecane jest skopiowanie klasy
Desktop oraz odpowiednie pozmienianie nazw i typow.

Nalezy ponadto zapoznac sie z trescia pliku: http://www.if.pw.edu.pl/~majanik/data/JP/2012/makefile.pdf.

Napisany Makefile, powinien umozliwia¢ kompilacje napisanego programu, definiowa¢ zmienna CXX okres$lajaca
kompilator (g++) oraz CXXFLAGS definiujaca flage (-Wall), a tworzone klasy powinny by¢ wstepnie kompilowane
do plikéw *.0.

Punktacja:

7 plikéw + Makefile - 0.5 p

Tworzymy pojedynczy obiekt klasy Komputer w funkcji main—1.5p
Tworzymy klase Desktop, testujemy — 1 p

Konstruktor z lista inicjalizacyjna, testujemy — 1 p

Tworzymy klase Laptop—1p


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

