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18.1 Repaso

Herencia y Composicion
Formas de reutilizaciéon sistematica. Mejor. Mas concienzudas.

Composicion: Creamos objetos de la clase existente dentro de la nueva
clase que estamos creando.
La nueva clase esta compuesta por objetos de clases existentes.

Herencia: Se toma la forma de la clase existente y se anade cddigo sin
modificar la clase existente.

La nueva clase se crea como un tipo de la existente.

Casi todo el trabajo lo realiza el compilador.

La herencia es una propiedad de la Programacion Orientada a Objeto.

Nos permite:
Crear nuevas clases a partir de clases existentes.
Conservando las propiedades de la clase original.
Anadir nuevos métodos y atributos a la clase original.



18.1 Repaso

Herencia
Cuando una clase deriva de mas de una clase base: Herencia Multiple.

Este tipo de relaciones nos permite crear Jerarquias de Clases.

e
-——

class <clase derivada> :
[public|private] <basel> [,[public|private] <base2>] {};
Clase base: La clase base es la clase ya creada, de la que se hereda.
También se la denomina clase madre o superclase.
Clase derivada: es la clase que se crea a partir de |la clase base. Se dice que
es la clase que hereda.
También se la denomina clase hija o subclase.




18.2 Repaso

Control de Acceso en la Herencia
class <clase _derivada> :

[public|private] <basel> [,[public|private] <base2>] {};

Persona

Alumno

Tipo de Dato Clase Base  Herencia con public ~ Herencia con private  Otros

Private No accesible airectamente No accesible directament¢No accesible
Protected Protected Private No accesible
Public Public Private Accesible (. 6 ->)




18.2 Herencia

Herencia: Miembros que no se heredan automaticamente
La clase derivada hereda todos los atributos y todos los métodos, excepto:

e Constructores
e Destructor
e Operador de asignacion

Constructores y destructor:
Si en la subclase no estan definidos, se crea un constructor por defecto y
un destructor, aunque sin que hagan nada en concreto.

Operador de asignacion:
Si en la subclase no esta definido, se crea uno por defecto que se basa en
el operador de asignacion de la superclase.

Se deben crear los constructores y el destructor en la subclase.
Se debe definir el operador de asignacion en la subclase.



18.2 Herencia

Herencia: Constructores y Lista de Inicializacion

En C++ es muy importante la correcta inicializacion de los objetos vy
variables.

Cuando se crea un objeto el compilador garantiza la ejecuciéon de todos los
constructores para cada uno de los subobjetos.

iQué ocurre..?
- Si uno de los subobjetos no tiene un constructor por defecto.
- Si gueremos cambiar los parametros por defecto de un constructor.

La solucion:
- Ejecutamos nosotros la llamada al constructor.
- Utilizamos los inicializadores o listas de inicializacion.

Esto ya lo hemos usado (solo que con tipos predefinidos):

Alumno::Alumno(int nota, int edad) : nota (nota), edad (edad) {};
Alumno::Alumno(int nota, int edad) : Persona(edad), nota_(nota) {};
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18.2 Herencia

Constructores
class ClaseBase Cuando se llama al constructor de
{ la clase derivada, el compilador
protected: ejecuta el constructor por defecto
int bl ; de la clase Base, a no ser que
int b2 ; especifiguemos uno en concreto.
public:
int b3 ; ClaseDerivada d(8.2, 'A');
ClaseBase(int a=0,int b=0,int c=0);
bl — 0 s1 - 8.2
ys b2 — 0 s2 - A
b3 - 0

class ClaseDerivada : public ClaseBase
{
private:
float sl ;
char s2 ;
public:
ClaseDerivada(float d, char e);

}i



18.2 Herencia

Constructores
class ClaseBase
{
protected:
int bl ;
int b2 ;
public:
int b3 ;

ClaseBase(int a=0,int b=0,int c=0);

}i

class ClaseDerivada :

{

private:
float sl ;

public ClaseBase

char s2 ;
public:

ClaseDerivada(int a, int b, int c,
float d, char e);

}i

Si  gqueremos
heredados
determinado:

que los atributos
tomen un valor

ClaseDerivada :: ClaseDerivada
(int a,int b,int c,float d,char e)
¢ ClaseBase(a,b,c)

{
sl = d;
s2 = e;
}i
ClaseDerivada d(6,7,48.2, 'A');
bl — 6 sl1 - 8.2
b2 — 7 s2 - A
b3 - 4
9



18.2 Herencia

Herencia: Llamadas automaticas al destructor

A menudo es necesario realizar llamadas explicitas a los constructores en la
inicializacion como hemos visto.

Nunca sera necesario realizar una llamada explicita a los destructores:
» Sé6lo existe un destructor para cada clase.

» No tiene parametros.

El compilador asegura que todos los destructores son llamados.

Esto significa que todos los destructores de la jerarquia, desde el destructor
de la clase derivada y retrocediendo hasta la raiz, seran ejecutados.
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18.2 Herencia

Orden de llamada de constructores y destructores

#define CLASS(ID) class ID { \ out << "Derivedl constructor\n";
public: \ }
ID(int) {out<< #ID " constructor\n";}\ "Derivedl() {
“"ID() {out << #ID " destructor\n"; } \ out << "Derivedl destructor\n";
}i }
CLASS (Basel); }i
CLASS (Memberl); class Derived2 : public Derivedl
CLASS (Member2) ; {
CLASS (Member3) ; Member3 m3;
class Derivedl : public Basel public:
{ Derived2() : m3(1l), Derivedl(2)
Memberl ml; {
Member2 m2; out << "Derived2 constructor\n";
public: }
Derivedl(int) : m2(1l), ml(2), "Derived2()
Basel(3) { {

out << "Derived2 destructor\n";



18.2 Herencia

Orden de llamada de constructores y destructores

int main() SALIDA POR PANTALLA - ¢Es Correcta?

{

Derived2 d2:
! Basel constructor

Memberl constructor
Member2 constructor
Derivedl constructor
Member3 constructor
Derived2 constructor
Derived2 destructor
Member3 destructor
Derivedl destructor
Member2 destructor
Memberl destructor

Basel destructor




18.2 Herencia

Orden de llamada de constructores y destructores

El orden de las [lamadas al constructor para los objetos miembro no se ve
afectado por el orden de las llamadas en l|a lista de inicializadores de un
constructor.

Es determinado por el orden en que los objetos miembros son declarados en
la clase.

Si pudiéramos cambiar el orden del constructor en la lista de inicializadores
de un constructor, podriamos tener dos secuencias diferentes de llamada en
dos constructores diferentes, pero el destructor no sabria como invertir el
orden para llamarse correctamente y nos encontrariamos con problemas de
dependencias.

13



18.2 Herencia

Orden de llamada de constructores

Cuando se crea un objeto de la clase derivada, ocurre lo siguiente:

12 Se invoca el constructor de la superclase. La invocacién del constructor
de la superclase se realiza con los argumentos que se especifiquen.
Si no hay argumentos, se usa el constructor predeterminado.

22 Se ejecuta el constructor de la clase derivada.

Constructor de la Constructor de la
Clase Base Clase Derivada
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18.2 Herencia

Orden de llamada de destructores

Cuando se destruye un objeto de la clase derivada, ocurre lo siguiente:
12 Se invoca el destructor de la clas derivada.

22 Se ejecuta el destructor de la clase base.

Destructor de la - Destructor_de la \
Clase Base Clase Derivada
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17.2 Herencia

Operador Asignacion

Recordemos que el operador asignaciéon NO se hereda.

operator=
Clase Derivada

: I
Existe? :
A
operator=
Clase Base
Sl

NO Copia
Bit a Bit 16



18.2 Herencia

Operador Asignacion

ClaseBase& ClaseBase :: d',QUé método se ejecuta?
operator = ( ClaseBase c )
{ bl — 6 sl - 8.2
bl = c.bl; b2 — 7 s2 - f£
b2 = c.b2; b3 - 4
b3 = c.b3;
return *this; bl — 0 sl -0
}i b2 — 0 s2 - h
ClaseDerivada& ClaseDerivada :: b3 - 0
operator = ( ClaseDerivada d )
{
sl = d.sl;
s2 = d.s2; bl — 0 sl1 - 8.2
return *this; b2 — 0 s2 - f£
}i b3 - 0

ClaseDerivada obl ( 6,7,4,8.2, ‘£’ );
ClaseDerivada ob2 ( 0,0,0, 0, ‘h’");

ob2 = obl;
17



18.2 Herencia

Operador Asignacion

ClaseBase& ClaseBase ::

operator = ( ClaseBase c )
{

bl = c.bl;

b2 = c.b2;

b3 = c.b3;

return *this;

}i

ClaseDerivada& ClaseDerivada ::

operator = ( ClaseDerivada d )
{
bl = d.bl;
b2 = d.b2;
b3 = d.b3;
sl = d.sl;
s2 = d.s2;

return *this;

}i

Una Solucion:

Podemos anadir al operador
asignacion de la clase derivada
cada una de las asighaciones que
“nos faltan” en el anterior caso.

{Qué pasa si tenemos 120 atributos
en la clase base?

{Me tengo que preocupar de si se
anaden o quitan atributos a una
clase que puede que ni siquiera
mantengamos nosotros?
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18.2 Herencia

Operador Asignacion

ClaseBase& ClaseBase ::

operator = ( ClaseBase c )
{
bl = c.bl;
b2 = c.b2;
b3 = c.b3;
return *this;
}i
ClaseDerivada& ClaseDerivada ::
operator = ( ClaseDerivada d )
{
ClaseBase: :operator=(d);
sl = d.sl;
s2 = d.s2;
return *this;
}i

ClaseDerivada obl ( 6,7,4,8.2, ‘f’
ClaseDerivada ob2 ( 0,0,0, 0, ‘h");
ob2 = obl;

) ;

Ejecutamos el operador asignacion
de la superclase.

obl

ob2

ob2

bl
b2
b3

bl
b2
b3

bl
b2
b3

6
7
4

o

~

sl
S2

sl
S2

sl
s2
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18.2 Herencia

Ejemplo de Combinacion de Composicion y Herencia

class A class C : public B // Herencia
{ {
int 1i; A a; // Composicién
public: public:
A(int ii) : i(ii) {}; C(int ii) : B(ii), a(ii) {};
TA() {}: “C() {}; // Llama a "A() and "B()
void f() const {}; void f() const // Redefinicién
}i {
a.f();
class B B::f();
{ }
int i; };
public:
B(int ii) : i(ii) {}; int main()
"B() {}; {
void f() const {}; C c(47);
}i c.f();



18.2 Herencia

Ejemplo de Herencia

Class Alumno : public Persona Alumno & Alumno ::operator= (Alumno a)
{ {
private: Persona :: operator = (a);
int curso; Curso = a.curso;
public: return *this;
Alumno(char * , int = 0, char *, }
char * , int ); Alumno :: Alumno (char * n, int e, char *
Alumno& operator=( Alumno &); nom, char * ape , int c )
~Alumno (); // Destructor : Persona (n, e, nom, ape)
int mcurso (); {
void mcurso (int ); curso = ¢j
}i }
[/ === -
int Alumno :: mcurso () void Alumno :: mcurso (int c)
{ {
return curso; curso = ¢ ;



18.2 Herencia

Herencia y Redefinicion de Métodos
Vimos que con la Herencia podemos:
+ Heredar y reutilizar atributos y métodos.

+ Ampliar atributos o métodos.
+ Redefinir Métodos.

c¢Tiene sentido redefinir atributos?

En la clase derivada se puede redefinir algdn método ya definido en la
clase base: redefinicién o superposicion de métodos.

Para redefinir un método en la subclase, basta con declarar una funcioén
miembro con el mismo nombre.

Por ejemplo:

» El método mostrar() de Persona no tiene sentido para Alumno.
» Redefinimos el método mostrar() en Alumno.
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18.2 Herencia

Redefinicion de Métodos

void Persona :: mostrar()
{
cout << nif;
cout << “Nombre: ” << nombre;
}
void Alumno :: mostrar()
{
Persona: :mostrar();
cout << “Curso: " << curso;
}
int main()
{

Persona pl(“89411N", 33,
“Luis”, “Fernan”);
Alumno alum (“77777R", 20,
“Ana” , “Ruiz”,
pl.mostrar();

alum.mostrar();

3

);

En el constructor de alum se
llamara al constructor de
Persona (porgque asi lo
programamos) .

alum y pl quedan adecuadamente
inicializados.

LLa salida es:

89411N Nombre:
77777R Nombre:

Luis
Ana Curso: 3
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18.2 Herencia

Herencia, Jerarquias de clases y Redefinicion de Métodos
Hemos visto un ejemplo sencillo: Clase Base (Persona) y Derivada (Alumno)

{Como funciona todo esto aqui?

Hay diferentes situaciones dependiendo cOmo puede estar
implementado en método mostrar:

admin.mostrar(); // Objeto de la clase Administrativo... ”



17.2 Herencia

Pasos de Mensaje con Herencia

Buscamos método

Ejercicio:
en la clase

alum.mostrar();
alum.felizcumple();
alum.matricular();

Sl

Sl Buscamos en la

primera Superclase

{Hay mas S|

Clases en la
jerarquia?

NO




18.2 Herencia

Tipos de Vinculacion
Vinculacion estatica: se trata del intento de vincular el mensaje con el

meétodo correspondiente en tiempo de compilacion.

Si se produce error de vinculacién, sera en tiempo de compilacién

Vinculacion dinamica: la vinculacion entre mensaje y método se realiza
en tiempo de ejecucion.

Si se produce error de vinculacién, sera en tiempo de ejecucion
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18.2 Herencia

Problemas con la Vinculacion

void Persona :: felizcumple() El método felizcumple() no esta
{ definido en Alumno.
edad++;
cout << “Felicidades!!”; Se busca en persona, y se
mostrar(); encuentra.

El mensaje mostrar() se vincula con
. . la clase Persona en lugar de con la
int main()
‘ clase Alumno.

Alumno alum (“77777R", 20,

La salida es:
“Ana” , "Ruiz”, 3 );

alum.felizcumple(); Felicidades!!

} 77777R Nombre: Ana

(*) Nos falta el curso.
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18.3 Ejercicios

l.- Compilar y ejecutar el siguiente cédigo. Explicar lo que ocurre.

class Base class Derived3 : public Base
{ {
public: public:
int f£() const void f() const // Atentos
{ { cout << "Derived3::f()\n"; }
cout << "Base::f()\n"; };
return 1;
} class Derived4 : public Base
int f(string) const { return 1; } {
void g() {} public:
}; // Hay cambios??
class Derivedl : public Base int f(int) const {
{ cout << "Derived4::f()\n";
public: return 4;
void g() const {} }
}i }i
class Derived2 : public Base string s("hello");
{ Derivedl dl;
public: int x = dl.f();
int f() const dl.f(s);
{ Derived2 d2;
cout << "Derived2::f()\n"; x = d2.£f();
return 2; Derived3 d3;
} Derived4 d4;

}; x = d4.£(1);



18.3 Ejercicios

2.- Compila y ejecuta el cédigo de las paginas 11 y 12. Comprueba si la salida por
pantalla es correcta. Comenta lo que ocurre.

3.- Crea dos clases, A y B, con constructores por defecto que muestren por
pantalla traza de que han sido llamados. Una nueva clase llamada C que hereda de
A, y cree un objeto miembro B dentro de C, pero no cree un constructor para C.
Crea un objeto de la clase C en main() y observa los resultados.

4.- Crea una jerarquiaa de clases de tres niveles con constructores por defecto y
con destructores, ambos notificandose utilizando cout. Verificar que el objeto mas
alto de 1la jerarquia, 1los tres constructores y destructores son ejecutados
automaticamente. Explicar el orden en que han sido realizados.

5.- Describe estos conceptos de forma breve:
a) Herencia.
b) Composicion.
c) Herencia Multiple.
d) Clase Base
e) Clase Derivada

6.- Implementa las clases:
Punto, Circulo y Cilindro utilizando la Herencia.
Todos deben tener constructor basado en clase base, destructor y mostrar().
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