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Клас
Employee
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Клас
Manager
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Класовете Employee и
Manager
•
Мениджърът (Manager) е вид работник (Employee).

•
Класът Manager притежава всички атрибути и методи

на класа Employee.

•
Освен атрибутите и методите на класа Employee, класът Manager притежава някои допълнителни свойства:

– ниво в йерархията (level_);

– група от подчинени;

[image: image4.png]Employee

-name_: string
-id : long

+get_name(): string
+get_id(): long

+get_level(): int



Наследяване
•
За да се моделира подобен вид отношение между класовете в обектно-ориентираното

програмиране се използва

наследяване.
•
Класът Employee се нарича базов клас или супер клас.

•
Класът Manager се нарича производен клас или наследник.
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Концепцията Наследяване
•
Наследяване е процес на създаване на нови класове, наречени породени класове, от съществуващи класове, наречени базови.

•
Породеният наследява базовия, като добавя и свои собствени елементи – данни и/или методи.

•
Базовият клас не се влияе, не се променя.

•
Породеният клас е функционално по-богат от

базовия клас.
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Йерархия
на
класовете
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Базов
клас
и
наследник
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Изключения
Не се наследяват:

•
Конструкторите и деструктора

•
Операторът =

•
Приятелските функции и класове
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Синтаксис
class derived-class:access base-class

{
body of new class

}
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Модификатор
за
достъп
•
private

•
public

•
protected
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Пример
за
базов
клас
class
Employee
{

public:

Employee(string
theName,
float thePayRate);

string
getName()
const;

float getPayRate()
const;

float pay(float
hoursWorked) const;
protected:
string
name;

float
payRate;

};


Пример
за
наследник

Пример за
използване на
класовете
Employee
empl("John
Burke",
25.0);

//
Print
out
name
and
pay
(based
on
40
hours
work). cout
<<
"Name:
"
<<
empl.getName()
<<
endl;

cout
<<
"Pay:
"
<<
empl.pay(40.0)
<<
endl;
Manager
mgr("Jan
Kovacs",
1200.0,
true);

//
Print
out
name
and
pay
(based
on
40
hours
work).

cout
<<
"Name:
"
<<
mgr.getName()
<<
endl;
cout
<<
"Pay:
"
<<
mgr.pay(40.0)
<<
endl;

Методи
•
При реализацията на производен клас трябва да се използват само публичните методи и член-променливи на базовия клас.

•
Като компромис могат да се използват защитени (protected) член-променливи и методи.

•
Защитените членове на базовия клас се държат като публични (public) за членовете на производните класове и като скрити (private ) за всички останали функции.


•
В базовия и производния класове може да се дефинират методи с еднакви имена.

•
В класовете Employee и Manager е дефиниран метод с едно и също име — print().

•
Когато в класа наследник искаме да използваме метода print(), дефиниран в базовият клас, трябва да използваме пълното му име.

void Manager :: print ( void ) cons t { Employee :: print ();

//...
}

•
Следната дефиниция е некоректна (безкрайна
рекурсия):
void Manager :: print ( void ) cons t {

print ();

//...
}

Конструктори

•
При създаване обект от производен клас: първо се създава базовият клас, след това се създават член-променливите на производния клас и след това самият производен клас.

Конструктори
•
В конструктора на производния клас могат да се инициализират член-променливите, които са декларирани в производния клас.

•
Не е възможно да се инициализират директно член-

променливите на базовия клас.

•
Ако базовият клас няма конструктор по подразбиране, то в производния клас задължително трябва да се извика конкретен конструктор на базовият клас.

•
Ако в производния клас не е изрично указано кой конструктор на базовия клас трябва да се извика, то ще се извика конструкторът по подразбиране на базовия клас.
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