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Nasljedivanje
. Dosta Cesto objekti dijele neka svojstva. Npr. ziva bi¢a su sloZeni organizmi, sposobni reagirati na podrazaje,

sposobni za razmnozavanije, prilagodbu, rast, razvoj itd. Medutim, postoji velika raznolikost u Zivom svijetu.

. Da bi izbjegli ponavljanje dijeljenih karakteristika unutar klasa koje reprezentiraju raznovrsne ali povezane
objekte, koristimo nasljedivanje.

. Nasljedivanjem u jeziku C++, klasa dobiva sve javne i protected Clanove klase koju nasljeduje. To ukljucuje i
metode, Cije ponasanje specifiCnija klasa moze i promijeniti. Npr. metodu rast bi trebali izmijeniti ovisno o tome o
kakvom zivom bicu je rijeC posto postoje razlike u na€inu i u trajanju rasta organizma.

. Osim $to sami elementi Clanovi klase imaju identifikator dopustenja pristupa (public — dostupno svuda,
protected — dostupno unutar klase ili iz klasa koja nasljeduju klasu, private — dostupno samo unutar klase), tako
| sam proces nasljedivanja moze biti ostvaren koristeci te iste identifikatore.

. Koriste¢i public nasljedivanje, svi identifikatori pristupa ostaju isti (naslijedeni public elementi ostaju public u
klasi koja nasljeduje, naslijedeni protected elementi ostaju protected, private elementi su nedostupni klasi koja

nasljieduje).

. Koristeci protected nasljedivanje, naslijedeni public elementi postaju protected u klasi koja nasljeduje.

. Koristedi private nasljedivanje, naslijedeni public i protected elementi postaju private u klasi koja nasljeduje.

. Razlog dodavanja takvih ogranicenja pri nasljedivanju je Sto neka klasa koja se nasljeduje mozda treba samo
kao

pomo¢ pri internoj implementaciji, stoga nije potrebno ili pozeljno da takvi elementi budu dostupni izvan klase.
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Nasljedivanje

Zadatak:

* Implementirajte hijerarhiju klasa kao na slici. Klasa lik je apstraktna i sadrzi apstraktne funkcije za
racunanje opsega i povrsine lika, kao i funkciju za ispis lika. Klase trokut i Cetverokut sadrze duljine
stranice i kuteve izmedu tih stranica. MoZzemo pretpostaviti da su stranice uvijek sortirane u uzlaznom
poretku, a kutevi identificirani parom indeksa stranica. NapiSite konstruktore koji stvaraju lik ukoliko su
zadani svi kutevi i sve stranice. Kod trokuta, dvije stranice i kut medu njima, tri stranice, dva kuta i
zajednicka stranica. Kuteve ¢emo reprezentirati kao realne brojeve.

Cetverokut

JednakostranicniTr@ w

PravokutniTrokut

@nakokracniTr@
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Polimorfizam

Zadatak:

. Sto se dogada ukoliko napravimo sljedeée?

Lik *I;

Cetverokut c;

Trokut t;

= &c; .

l->ispis();

| = &t;

l->ispis();

Modificirajte program tako da se pozove funkcija ispis() odgovarajuce klase.

« Stavite sve kreirane objekte podklase klase Lik u jedan vektor i ispiSite ukupnu povrsinu svih likova.
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Zadatak

Zadatak:

* Modificirajte program tako da izmijenjena hijerarhija ispravno radi.

Cetverokut
PravokutniTrokut @nakokracniTr@ JednakostranicniTr@ w

JednakokracniPravokutniTrokut > @
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Zadatak

Zadatak:

Napravite hijerarhiju generickih klasa koje reprezentiraju uredeni par (imena Par), te njegovo prosirenje BrojeciPar.
BrojeciPar ima po jedan brojac za svaku komponentu para. Takva struktura moze sluziti za brojanje broja pobjeda u
medusobnim susretima, brojanje dugovanja, razmijenjenih poruka i slicno. Implementirajte operacije dohvacanja i
pristupa odredenoj komponenti klase, definirajte operatore zbrajanja, oduzimanja, mnozenja i dijeljenja uredenog
para. Implementirajte operator ispisa Para i BrojecegPara. Definirajte operatore inkrementa brojaca obije
komponente BojecegPara. Predefinirajte prefiks i postfiks increment tako da prefiks inkrementira prvu komponentu
Para a postfix drugu komponentu. Operator prefiks inkrement inkrementira i prvi brojac ukoliko se radi o
BrojecemParu a postfiks inkrementira drugi brojac. Koristei strukturu BrojeciPar, za zadane znakove x i y,
pretrazite datoteku ,pjesma.txt” te kod prvog pronalaska znaka x ili y, postavite taj znak kao prvu komponentu para,
kod prvog pronalaska preostalog znaka, postavite taj znak kao drugu komponentu para. Kod svakog sljedeceg
pronalaska znaka, inkrementirajte brojac odgovarajuceg znaka za jedan. IspiSite konacan BrojeciPar.
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