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Ereditarieta: il problema

N

Problema:

Cosa fare nel caso sia necessario progettare una classe B se, allo
stesso tempo, fosse disponibile una classe A quasi identica a B
tranne per la mancanza di alcuni attributi e operazioni?

A Soluzione banale: duplicare attributi e operazioni di A per
collocarli in B. Difetti:

1. lavoro aggiuntivo di duplicazione
2. lavoro di manutenzione

0 Soluzione migliore: far si che la classe B “chieda di utilizzare le
operazioni” della classe A. Questa soluzione prende il nome di
ereditarieta.
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Ereditarieta: definizione

N
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J ’ereditarieta (di una classe B da una classe A) ¢ il
meccanismo tramite il quale B ha implicitamente definito su
se stessa ciascuno degli attributi e delle operazioni della
classe A come se tali attributi e operazioni fossero stati
definiti per A stessa.

A e superclasse di B, mentre B e una sottoclasse di A
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Ereditarieta; modo d’uso

N
\Y

| ’ereditarieta rappresenta un'altra delle caratteristiche principali
grazie alle quali la tecnologia a oggetti si distacca dagli approcci
dei sistemi tradizionali:

permette effettivamente di costruire il software in modo
incrementale distinguendo due fasi fondamentali:

Si costruiscono le classi destinate a far fronte alle situazioni piu
generali.

Per affrontare i casi particolari, si aggiungono classi piu
specializzate che ereditano dalle classi generali.

Una classe specializzata avra pertanto il diritto di utilizzare tutte le
operazioni e gli attributi (operazioni e attributi sia di classe sia di
istanza) della classe originale
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Ereditarieta: esempio

N
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J La classe Velivolo modella attivita e informazioni relative a qualunque
tipo di apparecchio volante

- Esistono pero tipi speciali di velivolo che svolgono speciali attivita e
pertanto richiedono informazioni particolari.

J Un aliante svolge attivita speciali (sganciare il cavo di rimorchio) e
potrebbe dover registrare speciali informazioni (essere attaccato a un
cavo di rimorchio)

Un attributo della clas=se Angolo
Welivalo == = = 77 (probahbilmente memorizzato come
variabile privata) che rappresenta
la rotta del velivalo,

sotta : Angolo

+virarl)

Un attiibuto della dasse Boolean
Aliante (probabilmente memonzzato come
vatiahile privata) che rindica =il
cavo del dimorchio & sttaccato
all'aliante.

seCavoRimorchiofttaccato . Boolean |— — — — — — 7

+zgandaCavalim archiol)
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Ereditarieta: esempio di codice

N
N

var v: Velivolo := Velivolo.New();
var a: Aliante := Aliante.New();
v.vira(nuovaRotta, out viraCK); (1)

a.sganciaCavoRimorchio () ; (2)
a.vira(nuovaRotta, out viraCK); (3)
v.sganciaCavoRimorchio () ; (4)

1) L’oggetto v utilizza l'operazione vira() che e stata
definita nella classe Velivolo

2) a utilizza l'operazione sganciaCavoRimorchio () che
e stata definita nella classe Aliante

3) dato che Velivolo e superclasse di Aliante, 'oggetto
a puo utilizzare qualunque operazione di Velivolo e
dunque anche vira()

4) non funziona! Nessuna operazione
sganciaCavoRimorchio () e definita per Velivolo
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Ereditarieta: principi fondamentali
-
b Persona
-Nome: string Studente StUdente
-Cognome: string {l——matricula: int
+5etNome (n: string): void +setMatricolaim:int): void persona
+SetCognome(c:string): wvoid +getMatricolal): int
+GetNome(): string +print (): wvoid
+GetCognome(): string
var p: Persona := Persona.New('Maria”, "Bianchi”);

var s: Studente := Studente.New(“1eo”, "Neri”,h 12345);
p :=s; // corretto!!

| 'ereditarieta permette a un singolo oggetto di essere
contemporaneamente un'istanza di piu di una classe:
Q0 Ogni oggetto della classe Studente € un (is-a) oggetto della
classe Persona
0 E possibile usare un oggetto della classe Studente in ogni
punto in cui e atteso un oggetto della classe Persona
0 La classe Persona contiene piu elementi della classe Studente
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Ereditarieta multipla

N

 Esiste anche il concetto di ereditarieta multipla. In tal caso ogni
classe puo avere un numero arbitrario di superclassi dirette.

4 L’ereditarieta multipla introduce alcune difficolta di progettazione
(possibilita di ereditare operazioni o attributi in contrasto tra loro)

WeiooloP aszeqeri

“Yelivolo

« Consentita da C++ ed

Eiffel

« Non consentita da Java e
Smalltalk

YelivoloP asseqoen
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