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Dziedziczenie

Przyjazn pomiedzy klasami daje dostep do cech i metod prywatnych ale wymaga utwo-
rzenia w klasie zaprzyjaznionej obiektu klasy nadajacej status przyjazni. Jest to w wielu
przypadkach nieefektywne i niewygodne w implementacji. Optymalnym rozwiazaniem byto-
by przeniesienie cech i metod z klasy do klasy. Efekt ten bez koniecznosci fizycznego przepi-
sywania kodu zapewnia mechanizm dziedziczenia.

W procesie dziedziczenia klasa rodzica przekazuje klasie potomnej swoje cechy i me-
tody (z wylaczeniem konstruktoréw i destruktora). Klasa moze dziedziczyé po wiecej jak
jednej klasie. Mechanizm ten zapewnia efektywna metode ponownego wykorzystania kodu.

Jezeli w klasie potomka zostanie zdefiniowania cecha lub metoda o tej samej nazwie
co w klasie rodzica to beda one przestaniaty. Dostep do elementéw dziedziczonych z klasy
rodzica bedzie mozliwy za pomocg operatora zasiegu ”::”.

W procesie dziedziczenia istotne staje sie okreslenie w jaki sposéb odziedziczone ele-
menty klasy maja by¢ dostepne przy odwotywaniu sie do elementéw obiektu klasy potomnej.
Przy dziedziczeniu wykorzystuje sie trzeci poziom dostepu przy definiowaniu klasy, obszar
chroniony protected:. Elementy z tego poziomu dostepu w obiekcie utworzonym na bazie
klasy dostepne sg tak jak gdyby byly zdefiniowane na poziomie private:, natomiast w ko-
dzie klasy potomnej sa one dostepne tak jakby byly w trybie protected:. W zaleznosci
od trybu dziedziczenia dostep do elementéow klasy bazowej (rodzica) zmienia sie zgodnie
z opisem w ponizszej tabeli.

Sposob dziedziczenia
public protected private
public public protected private
W klasie bazowej | protected | protected protected private
private | niedostepne | niedost¢pne | niedostepne

Wybér trybu dziedziczenia nalezny dobra¢ optymalnie do implementowanego algoryt-
mu decydujac ktoére elementy klasy rodzica maja by¢ dostepne w kodzie klasy pochodnej a
ktore jako elementy jej obiektu. Klasa moze dziedziczy¢ po wiecej jak jednej klasie. W przy-
ktadowym kodzie pokazanym ponizej zastosowano dziedziczenie.

#include <iostream>
using namespace std;
class punkt

{
public:
punkt(int x, int y)
{
this—->x=x;



this->y=y;
}
void zaczep()

{

cout << "Punkt --> (" << x << " "

}
protected:
int x,y;
+;
class wektor
{
protected:
int dx,dy;
public:
wektor(int dx, int dy)
{
this->dx=dx;
this->dy=dy;
+
int get_dx(){
return this->dx;
}
int get_dy({
return this->dy;
+
I

<<y << ")" << endl;

class prostokat : private punkt, public wektor

{
public:

prostokat(int x, int y, int dx, int dy)

{
this—>x=x;
this->y=y;
this->dx=dx;
this->dy=dy;
}

prostokat operator<<(wektor A)

{

prostokat B(x,y,dx,dy);

B.x=x+A.get_dx();
B.y=y+A.get_dy();
return B;

+

void showProstokat ()

{

cout << "Prostokat --> (" << x << " "

: punkt(x,y),wektor(dx,dy)

<Ky << "< dx << " < dy << ") << endl;



int main()

{
prostokat A(0,0,10,20);
A.showProstokat();
wektor B(12,32);
A = A<<B;
A.showProstokat () ;

}

W powyzszym przyktadzie klasa prostokat dziedziczy w trybie prywatnym po klasie
punkt i trybie publicznym po klasie wektor. Nalezy zwroci¢ uwage na konstruktor klasy
prostokat w ktérym realizowane jest odwotanie do konstruktoréow klasy punkt i wektor.

Zadania

W oparciu o informacje wyktadowe i tresé¢ niniejszej instrukcji napisa¢ program obiek-
towy przetwarzajacy macierze. W programie zaimplementowaé¢ dwie klasy:

1. klasa podstawowa definiujaca:

e macierz prostokatna o okreslonej liczbie wierszy i kolumn

e konstruktor definiujacy obiekt o podanej liczbie wierszy i kolumn wypekiony
zerami

e metody publiczne: ustawiajaca elementy macierzy, wyswietlajaca macierz
2. klase pochodng definiujacg macierz kwadratowa zawierajaca dodatkowo:

e konstruktory lub metody ustawiajace macierz jako jedynkows i diagonalna
3. klase pochodna umozliwiajaca wektor
4. zaimplementowa¢ w wybranych optymalnie klasach dzialania na macierzach:

e mnozenia, dodawania (wybrane warianty)
e transpozycji macierzy

e opcjonalnie takze: wyznacznik macierzy i macierz odwrotna



