Programowanie

Komputerowe
Zajecia 11



Klasy pochodne

Dla klasy K (zwanej dalej klasg podstawowg) mozemy zdefiniowac klase
pochodng L.

Klasa pochodna dziedziczy pola i metody klasy podstawowej, tj. sg one
dostepne w obiektach klasy pochodnej — nie trzeba ich na nowo deklarowac.
W klasie pochodnej mozna dodac¢ nowe pola i metody. Bedg one dostepne w
klasie pochodnej; w podstawowej oczywiscie nie.

Mozna zmieni¢ dziatanie metody w klasie pochodne;j.

Klasy pochodnej mozna uzyc jako klasy podstawowej dla innej klasy.

Klasa moze miec¢ wiele klas podstawowych, ale rodzi to rézne problemy i nie
nalezy naduzywac tego mechanizmu.



Po co stosowac klasy pochodne?

e Jesli potrzebujemy stworzy¢ klase, ktorej dziatanie jest podobne do juz
istniejgce;.

e Jesli potrzebujemy stworzy¢ wiele podobnych do siebie klas, ktore w duzym
stopniu dziatajg podobnie. Wtedy tworzymy klase podstawowg, w ktorej
definiujemy pola i metody dziatajgce tak samo we wszystkich klasach, a te,
ktdre sg specyficzne dla poszczegdlnych klas, umieszczamy w klasach
pochodnych.

e Jesli potrzebujemy tworzy¢ zbiory ztozone z réznych obiektow. Przyktad:
interfejs graficzny programu sktada sie z wielu "okienek" — prostokatnych
obszardw lezgcych jedne na drugich, z ktorych kazdy moze dziata¢ w inny
Sposob.



Deklaracja klasy pochodnej

class K { // klasa podstawowa

i
class L: public K { // klasa pochodna do klasy K
// dodatkowe pola i metody

b

Istnieje dodatkowy specyfikator dostepu: protected:
Oznacza on, ze sktadniki klasy sg widoczne w danej klasie i jej klasach
pochodnych i nie sg widoczne w pozostatej czesci programu.



Przykfad klasy pochodnej

class Punkt {

public:
void drukuj () { cout <<

double x;
double vy;

H(H << X << H’H << y << H)H; }

b

class KolorowyPunkt: public Punkt {

", " <K<Ky << ":kolor—-"

public:
T << x << ",

void drukuj () { cout <<
;o)

") 1A

<< kolor <<
int kolor;

s



Przyktad klasy pochodnej (2)

Po zadeklarowaniu klas z poprzedniej strony:

e klasa Punkt bedzie miata pola x, y oraz metode druku7j, ktéra drukuje te
pola

e klasa KolorowyPunkt bedzie miata trzy pola:
o x,y pochodzgce z klasy Punkt
o kolor zadeklarowane w klasie KolorowyPunkt

e metoda drukuj w klasie KolorowyPunkt bedzie drukowac zaréowno x, y
jaki kolor



Konstruktory

Konstruktor z klasy pochodnej wywotuje jeden z konstruktorow klasy
podstawowej. Jesli ma by¢ to konstruktor inny niz domysiny, dodajemy wywotanie
tego konstruktora na liscie inicjujgcej. Po dodaniu konstruktora:

class Punkt {

public:
Punkt (double x, double y): x( x), yv(y) {}
void drukuj () { cout << "(" <K x << ", " K<<y << """, }
double x;

double vy;
I



Konstruktory (2)

W klasie KolorowyPunkt musimy dodac konstruktor, np. tak

class KolorowyPunkt: public Punkt {

public:
KolorowyPunkt (double x, double vy, double kolor)
Punkt ( x, vy), kolor( kolor) ({}

void drukuj () |
cout << "(" << x << ", " << y << ":kolor-"<<kolor<<")";

}

int kolor;

b



Funkcje wirtualne

int main () {
Punkt p(1,2);
KolorowyPunkt k(3,4,5);
p=k;
p.drukuj (); // drukuje bez koloru - p jest typu Punkt

Jest sposob, aby dziatanie metody uzalezni¢ od typu jakiego jest obiekt, mimo, ze
nie jest to wiadome w momencie pisania programu.



Funkcje wirtualne (2)

int main () {
Punkt* w=new Punkt(l,2); // tworzymy dynamicznie obiekt typu Punkt
KolorowyPunkt* c=new KolorowyPunkt (3,4,5);
(*c) .drukuj (); // kolor sig drukuje
W=Cy;,
(*w) .drukuj () ; // jak to powinno dziatac?
}

Zamiast (*w) .drukuj () mozna napisa¢ w->drukuj () —wygodny skrot.



Funkcje wirtualne (3)

Dziatanie powyzszego przyktadu zalezy od tego, czy funkcja zostata
zadeklarowana jako wirtualna.
Deklaracje funkcji wirtualnej poprzedzamy stowem virtual, np.

virtual void drukuj () { .. }
Jesli funkcja jest wirtualna, to wszystkie odpowiedniki tej funkcji w klasach
pochodnych tez muszg byc wirtualne.
Zeby korzysta¢ z dynamicznego wigzania, tj. wyboru odpowiedniej funkcji w
trakcie dziatania programu, musimy korzysta¢ ze wskaznikéw, bo mogg one
wskazywac na obiekty roznych typow.



Metody i klasy abstrakcyjne

e W klasach mozna umiesci¢ metody abstrakcyjne, tzn. takie ktérych dziatanie
nie jest okreslone.
e Robimy to przypisujgc 0, np. tak
virtual void f ()=0;
e Klasa, ktora zawiera takg metode jest abstrakcyjna i nie mozemy tworzyc
obiektow tej klasy.
e Metody abstrakcyjne nalezy przedefiniowa¢ w klasach pochodnych. Jesli

klasa pochodna definiuje wszystkie metody abstrakcyjne, jej obiekty mozna
tworzyc.



Klasy abstrakcyjne - przyktad

class Figura {

virtual void rysuj ()=0; // nie wiemy Jjak narysowac
dowolng figure
i
class Kolo: public Figura {

virtual void rysuj () { ... } // kola rysujemy przy pomocy
tej metody

I
class Kwadrat: public Figura {

virtual void rysuj() { ... } // a kwadraty rysujemy tak
i



Cwiczenia

1. Zaimplementowac klase Obrazek. Obiekt tej klasy reprezentuje kwadrat; kazdemu punktowi
tego kwadratu przyporzadkowany jest numer koloru tego punktu. Metody publiczne:
Obrazek (double a, char tlo);
tworzy obrazek z punktami o wspotrzednych od 0 do a, wszystkie punkty majg kolor t1o.
vold malujKolo (double posX, double posY, double r, char kolor);
maluje koto o srodku (posX, posY), promieniu r i kolorze kolor.
vold malujProstokat (double x1, vyl, x2, y2, char kolor);
maluje prostokagt (wypetniony) o wierzchotkach (x1,y1), (x1,y2), (x2,y1), (x2,y2) i podanym
kolorze.
int kolor (double x, double vy);
zwraca kolor punktu o podanych wspétrzednych.
void drukuj () ;
drukuje obrazek na ekranie.



Cwiczenia (2)

2. Zaimplementowac gre w szachy. Nalezy uzy¢ klas odpowiadajgcych
poszczegolnym rodzajom bierek (tj. figur i pionkéw), ktdre sg klasami pochodnymi
abstrakcyjnej klasy Bierka.



