Jezyki Programowania, Zadanie 10

Dziedziczenie

Dziedziczenie jest to technika pozwalajaca na definiowanie nowej klasy, przy wykorzystaniu klasy juz wczesniej istniejace;j.
Czesto si¢ zdarza, ze mamy kilka klas podobnych do siebie. Mozemy wtedy stworzy¢ klas¢ podstawowa, zawierajaca czes$é
wspolng wszystkich klas, a nastgpnie tworzy¢ klasy pochodne, zgodnie ze zdaniem ,,Chce mie¢ taka sama klas¢ jak moja klasa
podstawowa, z matymi roznicami (zwykle: dodatkami). Rdznice te podaje ponizej...”.

Dziedziczenie = Tworzenie klas pochodnych

Tres¢ zadania

Tworzymy sklep sprzedajacy uzywany sprzet elektroniczny. Na poczatek przyjmijmy, ze sprzedajemy tylko dwa typy sprzetu:
telewizory (o skladnikach nazwa, wiek, cena i przekatna) oraz mikrofalowki (o sktadnikach nazwa, wiek, cena, pojemnos¢
oraz moc). Zamiast tworzy¢ dwoch catkowicie oddzielnych klas zauwazamy, ze dla obu sprzedawanych przez nas rodzajow
sprzetu czes$¢ sktadnikow sie pokrywa (mianowicie: nazwa, wiek oraz cena). W dodatku nasza firma zastanawia si¢ nad
rozpoczeciem sprzedazy odtwarzaczy mp3, dla ktérych owe trzy sktadniki rowniez by si¢ pokrywaly. By zaoszczedzi¢ na
pisaniu tego samego dwa razy (oraz oszczedzi¢ pracy w przysztosci) postanawiamy napisa¢ klase nadrzedng Towar z ktorej
klasy Telewizor oraz Mikrofaldwka beda dziedziczyc.

Nalezy napisa¢ klas¢ Towar o nastepujacych polach sktadowych

e std:string nazwa;

* int wiek;

e double ceng;
konstruktorem bezparametrowym, konstruktorem z 3 parametrami, oraz metodach:
(gettery i settery zwracajace i ustawiajace odpowiednie pola)

*  SetNazwa, SetCena, SetWiek (ustawiajg pola nazwa, wiek, cena)

*  GetNazwa, GetCena, GetWiek (zwracajg pola nazwa, wiek, cena)

*  void Wypisz()
Metody ,,get” i ,,set” stuza do kontrolowanego dostepu do pdl (czyli danych przechowywanych wewnatrz obiektu). Wyobraz
je sobie jako bramki, przez ktére mozna bezpiecznie odczytac lub zmieni¢ stan obiektu. Getter to metoda, ktéra zwraca wartosé¢
pola. Daje innym elementom programu mozliwo$¢ odczytania danych obiektu. Setter to metoda ustawiajagca wartos¢ pola.
Stuzy do modyfikowania danych wewnatrz obiektu, ale z zachowaniem petnej kontroli. Mozesz np. sprawdzi¢ czy ma sens
zanim zostanie ustawiona.

Oraz klasy:

*  Telewizor dziedziczaca z Towaru, z dodatkowym polem double przekatna. Z konstruktorami: domys$lnym (zerujacym
wszystkie pola) oraz konstruktorem z czterema parametrami. Ponadto klasa telewizor powinna mie¢ metody: ,Wypisz”
(bezargumentowa, wypisujaca dane telewizora na ekran) oraz double GetPrzekatna() i void SetPrzekatna(double p).
Nalezy uzy¢ listy inicjalizacyjnej konstruktora do ustawienia pol sktadowych w konstruktorach.

*  Mikrofaléwka dziedziczacg z Towaru, z dodatkowymi polami ,,int pojemno$¢” (w litrach), oraz ,,int moc” (w kW).
Z konstruktorami: domy$lnym (zerujacym wszystkie pola), z trzema parametrami (podstawowymi dla klasy Towar,
czyli nazwa, wiekiem i cena, reszta jest zerowana) oraz z pigcioma parametrami. Dla mikrofaléwki nie uzywamy
listy inicjalizacyjnej konstruktora.

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

W gtéwnej funkcji programu nalezy stworzy¢ po trzy obiekty klasy Telewizor, oraz trzy obiekty klasy Mikrofalowka, przy
uzyciu roznych konstruktorow.
Nastepnie nalezy stworzy¢ po trzy wskazniki na takie obiekty, rowniez przy uzyciu réznych konstruktorow.

Nalezy postgpowaé wedhug punktow:
1. Nalezy stworzy¢ osobny katalog, a w nim 5 pustych plikow tekstowych: program.cpp, towar.cpp, towar.h,
telewizor.cpp, telewizor.h. Nastepnie nalezy stworzy¢ Makefile. W pliku program.cpp nalezy doda¢ funkcje int
main() zwracajaca 0.

Nalezy skompilowa¢ tak przygotowany program uzywajac w linii polecen komendy: make.



2. Nastgpnie tworzymy klas¢ Towar.
3. Tworzymy klas¢ Telewizor.
*  Tworzymy klas¢ Telewizor, bgdaca klasa pochodng klasy Towar
class nazwa_klasy_pochodnej : public nazwa_klasy_podstawowe;j {};
e Zapisujemy, kompilujemy. Poprawiamy bledy. Wskazowki:
a) ZAWSZE poprawiamy najpierw pierwszy blad na liscie.
b) W przypadku btedu typu:
telewizor.h:5:7: error: redefinition of ‘class telewizor’
telewizor.h:5:12: error: previous definition of ‘class telewizor’
ten btad wystepuje, wtedy gdy dwa razy probujemy dodaé t¢ samg klasg. Kompilator si¢ skarzy, ze probujemy
drugi raz zdefiniowac to samo. Prawidlowa metoda radzenia sobie z tym jest owijanie definicji klas w plikach
nagtowkowych w strukture ,,ifndef”:
tifndef _NAZWA_TOKENU
#define _NAZWA_ TOKENU
class klasa{...}; - definicja naszej klasy
#endif
¢) W przypadku btegdu typu:
‘int komputer::wiek’ is private
Domyslnie wszystkie zmienne private s3 niedostepne poza dang klasa, czyli ROWNIEZ dla klas
pochodnych. W naszym wypadku chcieliby$my, by te zmienne byly dla nas dostgpne, ale z drugiej strony -
dostepne tylko w naszych klasach pochodnych — nie publicznie dostgpne na zewnatrz. Takie zmienne
powinny zosta¢ zadeklarowane jako protected w klasie pojazd. Tak wigc tutaj wyjasnia sie, do czego shuzy
kwalifikator dostepu protected - pola, ktére w klasie nadrzgdnej opatrzone sg takim kwalifikatorem, sa
dostepne w klasach pochodnych ale nie s3 dostepne poza klasami.
4. Tworzymy klas¢ Mikrofalowka.

5. [Powtorzenie Makefile] Nalezy zapoznac si¢ z trescig pliku:
http://www.if.pw.edu.pl/~majanik/data/JP/2012/makefile.pdf.
Napisany Makefile, powinien umozliwia¢ kompilacj¢ napisanego programu, definiowa¢ zmienng CXX okreslajaca kompilator
(g++) oraz CXXFLAGS definiujacg flage (-Wall), a tworzone klasy powinny by¢ wstgpnie kompilowane do plikéw *.o.
Nalezy tak skonfigurowa¢ Geany, by mdoc kompilowaé przez cegietke przy uzyciu stworzonego makefile’a (wystarczy raz
wybra¢ z rowzijanej listy przy cegietce ,,Make all”, by ta opcja wskoczyla jako domysina).


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

