
Programowanie w j¦zyku C - Adam Krechowicz, Daniel Kaczmarski

1 Wprowadzenie

1. Dziedziczenie jest jednym z najistotniejszych elementów obiektowo±ci.

2. Dziedziczenie umo»liwia pogodzenie dwóch sprzecznych d¡»e«:

(a) Raz napisany, uruchomiony i przetestowany program powinien zo-
sta¢ w niezmienionej postaci.

(b) Programy wymagaj¡ staªego dostosowywania do zmieniaj¡cych si¦
wymaga« u»ytkownika, sprz¦towych itp..

3. Dziedziczenie umo»liwia tworzenie hierarchii klas.

4. Klasy odpowiadaj¡ poj¦ciom wyst¦puj¡cym w ±wiecie modelowanym
przez program. Hierarchie klas pozwalaj¡ tworzy¢ hierarchie poj¦¢,
wyra»aj¡c w ten sposób zale»no±ci mi¦dzy poj¦ciami.

5. Klasa pochodna (podklasa) dziedziczy po klasie bazowej (nadklasie).
Klas¦ pochodn¡ tworzymy wówczas, gdy chcemy opisa¢ bardziej wy-
specjalizowane obiekty klasy bazowej. Oznacza to, »e ka»dy obiekt
klasy pochodnej jest obiektem klasy bazowej. . . .

Zalety dziedziczenia:

• Jawne wyra»anie zale»no±ci mi¦dzy klasami (poj¦ciami). Np. mo»emy
jawnie zapisa¢, »e ka»dy kwadrat jest prostok¡tem, zamiast tworzy¢
dwa opisy ró»nych klas.

• Unikanie ponownego pisania tych samych fragmentów programu (ang.
reuse).

2 Dziedziczenie

Cz¦sto podczas tworzenia klasy napotykamy na sytuacj¦, w której klasa ta
powi¦ksza mo»liwo±ci innej klasy, nierzadko precyzuj¡c jednocze±nie jej funk-
cjonalno±¢. Dziedziczenie daje nam mo»liwo±¢ wykorzystania nowych klas w
oparciu o stare klasy. Nie nale»y jednak traktowa¢ dziedziczenia jedynie jako
sposobu na wspóªdzielenie kodu mi¦dzy klasami. Dzi¦ki mechanizmowi rzu-
towania mo»liwe jest interpretowanie obiektu klasy tak, jakby byª obiektem
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klasy z której si¦ wywodzi. Umo»liwia to skonstruowanie szeregu klas wywo-
dz¡cych si¦ z tej samej klasy i korzystanie w przejrzysty i spójny sposób z
ich wspólnych mo»liwo±ci. Nale»y doda¢, »e dziedziczenie jest jednym z czte-
rech elementów programowania obiektowego (obok abstrakcji, enkapsulacji i
polimor�zmu).

Klas¦ z której dziedziczymy nazywamy klas¡ bazow¡, za± klas¦, która
po niej dziedziczy nazywamy klas¡ pochodn¡. Klasa pochodna mo»e ko-
rzysta¢ z funkcjonalno±ci klasy bazowej i z zaªo»enia powinna rozszerza¢ jej
mo»liwo±ci(poprzez dodanie nowych metod, lub mody�kacj¦ metod klasy ba-
zowej).

3 Skªadnia

Skªadnia dziedziczenia jest bardzo prosta. Przy de�nicji klasy nale»y za-
znaczy¢ po których klasach dziedziczymy. Nale»y tu zaznaczy¢, »e C++
umo»liwia Wielodziedziczenie, czyli dziedziczenie po wielu klasach na raz.

class nazwa_klasy :[operator_widocznosci] nazwa_klasy_bazowej,
[operator_widocznosci] nazwa_klasy_bazowej ...

{
definicja_klasy

};

[operator widocznosci] mo»e przyjmowa¢ jedn¡ z trzech warto±ci: public,
protected, private. Operator widoczno±ci przy klasie, z której dziedziczymy
pozwala ograniczy¢ widoczno±¢ elementów publicznych z klasy bazowej.

• public - oznacza, »e dziedziczone elementy (np. zmienne lub funkcje)
maj¡ tak¡ widoczno±¢ jak w klasie bazowej.

public⇒ public

protected⇒ protected

private⇒ brak dost¦pu w klasie pochodnej

• protected - oznacza, »e elementy publiczne zmieniaj¡ si¦ w chronione.

public⇒ protected

protected⇒ protected

private⇒ brak dost¦pu w klasie pochodnej

• private - oznacza, »e wszystkie elementy klasy bazowej zmieniaj¡ si¦
w prywatne.
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public⇒ private

protected⇒ private

private⇒ brak dost¦pu w klasie pochodnej

• brak operatora - oznacza, »e niejawnie (domy±lnie) zostanie wybrany
operator private..

public⇒ private

protected⇒ private

private⇒ brak dost¦pu w klasie pochodnej

Dost¦p do elementów klasy bazowej mo»na uzyska¢ jawnie w nast¦puj¡cy
sposób:

[klasa_bazowa ::...] klasa_bazowa::element

Zapis ten umo»liwia dost¦p do elementów klasy bazowej, które s¡ �przykryte�
przez elementy klasy nadrz¦dnej(maj¡ takie same nazwy jak elementy klasy
nadrz¦dnej). Je»eli nie zaznaczymy jawnie o który element nam chodzi kom-
pilator uzna »e chodzi o element klasy nadrz¦dnej, o ile taki istnieje (prze-
szukiwanie b¦dzie prowadzone w gª¡b a» kompilator znajdzie �najbli»szy�
element).

4 De�nicja i sposób wykorzystania dziedzicze-

nia

Najcz¦stszym powodem korzystania z dziedziczenia podczas tworzenia klasy
jest ch¦¢ sprecyzowania funkcjonalno±ci jakiej± klasy wraz z implementacj¡
tej funkcjonalno±ci. Pozwala to na rozró»nianie obiektów klas i jednocze±nie
umo»liwia stworzenie funkcji korzystaj¡cych ze wspólnych cech tych klas. Za-
ªó»my, »e piszemy program symuluj¡cy zachowanie zwierz¡t. Ka»de zwierze
powinno móc je±¢. Tworzymy odpowiedni¡ klas¦:

class Zwierze

{
public:

Zwierze();
void jedz();

};

Nast¦pnie okazuje si¦, »e musimy zaimplementowa¢ klasy Ptak i Ryba. Ka»dy
ptak i ryba jest zwierz¦ciem. Oprócz tego ptak mo»e lata¢, a ryba pªyn¡¢.
Wykorzystanie dziedziczenia wydaje si¦ tu naturalne.
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class Ptak : public Zwierze

{
public:

Ptak();
void lec();

};

class Ryba : public Zwierze

{
public:

Ryba();
void plyn();

};

Co istotne tworz¡c takie klasy mo»emy wywoªa¢ ich metod¦ pochodz¡c¡ z
klasy Zwierze:

ptak ptak;
ptak.jedz(); //metoda z klasy Zwierze
ptak.lec(); //metoda z klasy Ptak

Ryba ∗ryba=new Ryba();
ryba−>jedz(); //metoda z klasy Zwierze
ryba−>plyn(); //metoda z klasy Ryba

Mo»emy te» zrzutowa¢ obiekty klasy Ptak i Ryba na klas¦ Zwierze:

Ptak ∗ptak=new Ptak();
Zwierze ∗zwierze;
zwierze=ptak;
zwierze−>jedz();
Ryba ryba;
((Zwierze)ryba).jedz();

Je»eli tego nie zrobimy, a rzutowanie jest potrzebne, kompilator sam wykona
rzutowanie niejawne:

zwierze zwierzeta[2];
zwierzeta[0]=Ryba(); //rzutowanie niejawne
zwierzeta[1]=Ptak(); //rzutowanie niejawne

for (int i=0; i<2; ++i)
zwierzeta[i].jedz();

#include <iostream>
class Zwierze

{
public:

Zwierze()
{ }
void jedz( )
{

for( int i=0; i<10; ++i )
std ::cout << "Om Nom Nom Nom\n";

}
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void pij( )
{

for( int i=0; i<5; ++i )
std ::cout << "Chlip, chlip\n";

}

void spij( )
{

std ::cout << "Chrr...\n";
}

};

class Pies : public Zwierze

{
public:

Pies()
{ }
void szczekaj()
{

std ::cout << "Hau! hau!...\n";
}
void warcz()
{

std ::cout << "Wrrrrrr...\n";
}

};
...

Za pomoc¡

...
class Pies : public Zwierze

{
...

utworzyli±my klas¦ Psa, która dziedziczy klas¦ Zwierze. Dziedziczenie umo»-
liwia przekazanie zmiennych, metod itp. z jednej klasy do drugiej. Mo»emy
funkcj¦ main zapisa¢ w ten sposób:

...
int main()
{

Pies burek;
burek.jedz();
burek.pij();
burek.warcz();
burek.pij();
burek.szczekaj();
burek.spij();

return 0;
}
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5 Elementy chronione - operator widoczno±ci

protected

Sekcja protected klasy jest ±ci±le zwi¡zana z dziedziczeniem - elementy i me-
tody klasy, które si¦ w niej znajduj¡, mog¡ by¢ swobodnie u»ywane w klasie
dziedzicznej ale poza klas¡ dziedziczn¡ i klas¡ bazow¡ nie s¡ widoczne.

6 Dziedziczenie wielorakie

W C++ klasa mo»e dziedziczy¢ z wielu klas bazowych. Jest to narz¦dzie po-
zwalaj¡ce na tworzenie skomplikowanych hierarchii dziedziczenia i daje spore
mo»liwo±ci programistyczne. Z drugiej jednak strony, zbytnie skomplikowa-
nie struktury klas dziedzicz¡cych prowadzi wtedy do trudnego do opanowa-
nia i mody�kowania kodu. W zasadzie dziedziczenie wielorakie nale»y zatem
unika¢, je±li nie jest niezb¦dne.

De�niuj¡c klas¦ dziedzicz¡c¡ z wielu klas wymieniamy je na li±cie dzie-
dziczenia po kolei, oddzielaj¡c przecinkami. Dla ka»dej z nich z osobna po-
dajemy specy�kator dost¦pu ( private, protected lub public). Opuszczenie
tego specy�katora jest równowa»ne podaniu specy�katora private dla klas,
a public dla struktur. Wszystkie klasy wyst¦puj¡ce na li±cie dziedziczenia
musz¡ by¢ kompilatorowi znane, - nie wystarczy deklaracja zapowiadaj¡ca.

class A { ... };
class B: public A { ... }; //dziedziczy z A
class C: public A, public B { ... }; //C dziedziczy z A i B
class D: public B, public C { ... }; //D dziedziczy z B i C

Uwaga!!! Klasa C otrzyma dwukrotnie klas¦ A. Klasa D otrzyma dwukrot-
nie klas¦ B oraz trzykrotnie klas¦ A.

7 Zadania do wykonania

1. Stworzy¢ hierarchi¦ klas dla klasy�kacji ro±lin

2. Przetestowa¢ dziedziczenie z ró»nymi operatorami widoczno±ci

3. Sprawdzi¢ mo»liwo±¢ rzutowania obiektu klasy na obiekt klasy bazowej
i klasy pochodnej

4. Stworzy¢ tablic¦ okiektów ro±lin o ró»nych klasach
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5. Stworzy¢ kolekcj¦ typu vector ro±lin o ró»nych klasach

6. Stworzy¢ program pozwalaj¡cy na dodawanie, odczytywanie, usuwanie
i mody�kacj¦ ró»nych ro±lin

7. Zaproponowa¢ i stworzy¢ hierarchi¦ klas, które wykorzystuj¡ wielodzie-
dziczenie
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