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Dziedziczenie

W tym miejscu zaczynajg sie zagadnienia, ktére mozna nazwa¢ zaawansowanym programowaniem
obiektowym. Z pewnoscig nalezg one do kanonu wiedzy o programowaniu w C#, ale nie bedg uzywane w
dalszej czesci ksigzki, dlatego omawiam je bardziej hastowo.

Definiujac klasg mozemy wskaza¢ klase, z ktorej definiowany typ ma przejac gotowe pola, metody, wlasnosci i
zdarzenia. Nazywa si¢ to dziedziczeniem (ang. inheritance). Klasg, ktora przejmuje te sktadowe nazywa sig
potomna, a klasg, z ktdrej sa one przejmowane — bazowa. A zatem klasa potomna dziedziczy po klasie bazowej.
Jak to wyglada w praktyce? MogliSmy si¢ juz o tym przekonaé¢ definiujac klas¢ Para<>. Nie wskazali§my
wprawdzie jawnie jej klasy bazowej, ale w takiej sytuacji jest nig klasa System.Object. Z niej klasa para<>
odziedziczyta m.in. metode ToString, ktorg my nadpisalismy (listing 4.19).

W odroznieniu od klas, definiujgc struktury nie mozemy wskazac klasy bazowej. Swobodne dziedziczenie
dotyczy tylko typdw referencyjnych. Typy wartosciowe zawsze dziedziczg z klasy valueType, ktora
dziedziczy bezposrednio z klasy Object.

Klasy bazowe i klasy potomne

Aby lepiej zrozumie¢ mechanizm dziedziczenia przygotujmy prosty przyktad klasy bazowej Osoba i
dziedziczacej po niej klasy potomnej Osobazameldowana. Obie klasy widoczne sg na listingu 4.32.
Towarzyszy im klasa Adres, ktorej uzywam w klasie potomnej. Wszystkie te klasy mozna wstawi¢ zardéwno do
klasy program z projektu aplikacji konsolowej, jak i bezposrednio do przestrzeni nazw. Na tym etapie nie ma to
wigkszego znaczenia.
Listing 4.32. llustracja relacji “jest” i “ma”
class Osoba
{
public string Imie;
public string Nazwisko;

public int Wiek;

public override string ToString()

{



return Imie + " " + Nazwisko + " (" + Wiek + ")";

class Adres

{
public string Miasto;
public string Ulica;
public int NumerDomu;

public int? NumerMieszkania;

public override string ToString()
{
return Miasto + ", ul. " + Ulica + "

(NumerMieszkania.HasValue ? ("/"

class OsobaZameldowana : Osoba

{

public Adres AdresZameldowania;

public override string ToString()

{

" 4+ NumerDomu +

+ NumerMieszkania)

oy

return base.ToString() + "; " + AdresZameldowania.ToString();

}

Listing 4.33. Tworzenie instancji klasy potomnej

static void Main(string[] args)

{

OsobaZameldowana jk = new OsobaZameldowana ()

{
Imie = "Jan",
Nazwisko = "Kowalski",
Wiek = 42,
AdresZameldowania = new Adres
{

Miasto = "Torun",

We wszystkich trzech klasach zdefiniowaliémy metody ToString. Nadpisujg one metode ToString z klasy
Object, co oznaczyliSmy uzywajac modyfikatora override. Ponadto metoda Tostring z klasy
Osobazameldowana nadpisuje metode z klasy bazowej Osoba. Nie definiuje jednak calej swojej
funkcjonalno$ci od nowa, a uzywa implementacji z klasy bazowej do utworzenia tej czgéci tancucha, ktora
zwigzana jest z polami zdefiniowanymi w klasie Osoba. W tym celu uzyte zostato stowo kluczowe base. W
konstrukcji base . ToString wskazuje ono, ze chodzi o wywotanie metody Osoba . ToString, a hie metody
biezacego obiektu (bez niego uzyskalibySmy nieskonczong rekurencje wywotan).

Mozemy sprawdzi¢ dzialanie powyzszych klas tworzac przyktadows instancje klasy Osobazameldowana.
Pokazuje to listing 4.33.



Ulica = "Grudziadzka",
NumerDomu = 5,

NumerMieszkania = null

Console.WriteLine (jk.ToString()) ;
}

W listingu 4.32 zdefiniowane sg trzy klasy. Zachodza mig¢dzy nimi rézne relacje. W zatozeniu majg one
odpowiada¢ relacjom migdzy pojeciami z ,,prawdziwego” $wiata, ktory chcemy w klasach odwzorowac. Po
pierwsze relacja dziedziczenia miedzy klasa Osobazameldowana i jej klasg bazowg Osoba odpowiada relacji
jest”. Osoba zameldowana jest osobg. Jezeli takg relacje mozemy wskaza¢ miedzy dwoma pojeciami uzytymi
do opisu problemu, to znaczy, ze definiujac klasy powinnis$my uzy¢ dziedziczenia. Pies jest zwierzeciem, a wigce
klasa pies powinna dziedziczy¢ z klasy zwierze. Analogicznie samochdd osobowy jest pojazdem, utamek jest
liczba, trojkat, prostokat i okrag sg figurami itd. Dziedziczenie moze by¢ wielokrotne: np. pies jest ssakiem,
ktory jest zwierzeciem, ktory jest organizmem zywym itd.

Inna relacja zachodzi migdzy klasa Osobazameldowana a klasg Adres. Osoba zameldowana ma adres. W
takiej sytuacji adres powinien by¢ jej elementem sktadowym klasy opisujacej osobe zameldowang. Adres jest
tym, co odroznia osobg zameldowang od osoby jako takiej. Rozszerzamy zatem klas¢ Osoba dodajac adres. Tym
samym zawezamy zakres obiektow, ktore klasa potomna 0sobaZame ldowana opisuje. Mowimy, ze klasa
Osobazameldowana jest bardziej wyspecjalizowana od Klasy osoba.

Projektujac architekture systemu i zastanawiajac si¢ jakie klasy musimy zdefiniowac i jakie powinny by¢ miedzy
nimi relacje, zawsze powinnismy zadawac sobie dwa pytania. Pierwszym jest pytanie o to jakich pojec
(rzeczownikdéw) uzywam do opisu problemu. Powinny im odpowiadac¢ typy, jakie nalezy zdefiniowac.

Natomiast drugie pytanie to: jakie relacje wiaza te pojecia. Czy do opisu relacji miedzy tymi pojeciami uzywam
stow ,jest” czy ,,ma”. Determinuje to wybor miedzy dziedziczeniem, a definiowaniem jako elementu
sktadowego. Oczywiscie nie zawsze relacja ,,ma” musi oznacza¢ posiadanie lub zawierane przestrzenne. Rodzic
moze mie¢ dzieci — wowczas polem sktadowym klasy Rodzic jest kolekcja Dzieci, samochdd moze mieé
silnik i skrzynie biegow, a figura pewna ilo$¢ wierzchotkow. Relacja ,,ma” moze réwniez opisywac posiadanie
jakiej$ whasnosci np. samochdd moze mie¢ jaka$ predko$¢, ma kolor, ma bagaznik, ktory ma jaka$ wielko$¢ itd.

Rzadko uzywanym w praktyce modyfikatorem jest sealed. Tak oznaczone powinny by¢ klasy, ktdre nie
zostaty zaprojektowane do dziedziczenia i w efekcie chcemy zablokowac¢ takg mozliwos¢. Tak mozna rowniez
oznaczy¢ metody. Nie mogg one by¢ nadpisywane, a tym samym ich funkcjonalno$¢ w klasach potomnych
nie moze by¢ zmieniona.

Wszystkie pola sktadowe w klasie bazowej Osoba zadeklarowalismy jako publiczne (modyfikator pub1ic).
Jezeli bytyby prywatne (modyfikator private), to nie bylyby widoczne w klasie potomne;j. Z kolei pola
chronione (modyfikator protected) bylyby w klasie potomnej widoczne, ale juz nie poza nig. Pola
zdefiniowane w klasie bazowej jako chronione, w klasie potomne;j stajg si¢ niejako prywatne. To samo dotyczy
wilasno$ci, metod i zdarzen. Aby si¢ o tym przekonaé zdefiniujmy w klasie bazowej prywatng wiasnos¢ tylko do
odczytu Personalia faczacy imie i nazwisko w jeden tancuch (listing 4.34).
Listing 4.34. Elementy prywatne sg dziedziczone przez klasy potomne, ale nie sg z nich dostepne
class Osoba
{
public string Imie;
public string Nazwisko;

public int Wiek;

public override string ToString()

{

return Imie + " " + Nazwisko + " (" + Wiek + ")";



private string Personalia
{

get

{

return Imie + " " + Nazwisko;

}

Korzystajac z IntelliSense mozemy si¢ tatwo przekonaé, ze nowa wiasno$¢ nie bedzie dostepna ani z metody
Main, w ktorej mozemy probowa¢ odwotywac si¢ do niej na rzecz obiektu jk, ani z klasy potomnej (mozemy
probowacé uzy¢ jej chociazby w nadpisanej metodzie Tostring). To si¢ zmieni jezeli modyfikator private
zmienimy na protected. Wlasno$¢ Personalia nadal nie bedzie dostepna z metody Main, ale bedzie
widoczna w metodach i wlasnosciach klasy potomne;.

Klasy abstrakcyjne

Podany wyzej przepis na projektowanie systemu klas jako odwzorowania poje¢ uzywanych do opisania
problemu sprawdza si¢ catkiem niezle w praktyce. Zauwazmy jednak, ze nie wszystkim pojeciom odpowiadaja
rzeczywiste obiekty. O ile z tatwoscig mozemy sobie wyobrazi¢ przyktady prostokatow, okregow czy trojkatow,
to wyobrazenie sobie figury samej w sobie, ktora nie bytaby jakas$ konkretna figura z okreslona liczba
wierzchotkow jest niemozliwe. Co wcale nie oznacza, ze nie mozemy sprawnie operowac abstrakcyjnym
pojeciem figury. Podobnie tatwo wyobrazi¢ sobie samochod osobowy, ale trudno pojazd, ktory nie bytby ani
samochodem osobowym, ani ci¢gzarowym, ani rowerem Czy furmanka. Projektujac zbior klasy mozemy
zablokowaé mozliwos¢ tworzenia instancji takich klas opisujacych najbardziej ogélne pojecia. Uzywa si¢ do
tego stowa kluczowego abstract, a klasy takie nazywa si¢ abstrakcyjnymi. Listing 4.35 pokazuje przyktad
abstrakcyjnej klasy Figura i trzech dziedziczacych z niej klas Okrag, Trojkat i Koto.
Listing 4.35. Przyktad z figurami to klasyczny przyktad jeszcze z pierwszych ksigzek o C++

abstract class Figura {};

class Okrag : Figura {}

class Tré6jkat : Figura {}

class Prostokat : Figura {}

class Kwadrat : Prostokat {}

Proba utworzenia instancji abstrakcyjnego obiektu zakonczy si¢ bledem kompilatora:
Figura f = new Figura(); //btad kompilatora

Mozna natomiast uzywac klasy abstrakcyjnej do utworzenia zmiennej typu referencyjnego:
Figura f;

a w takiej zmiennej mozna zapisa¢ referencje do instancji jej klasy potomnej:
Figura f = new Kwadrat () ;

Po co? To wyjasnie za chwile.

Klasa abstrakcyjna moze, cho¢ nie musi, zawiera¢ metody abstrakcyjne, a wigc takie, ktore sg zadeklarowane,
ale nie posiadaja ciata (listing 4.36). Metody takie musza by¢ natomiast zdefiniowane w klasach potomnych,
ktore nie sa klasami abstrakcyjnymi. W przeciwnym razie pojawi si¢ btad kompilatora.

Listing 4.36. Metoda abstrakcyjna i jej implementacja w klasach potomnych
abstract class Figura
{

public abstract int IleWierzcholkow () ;



class Okrag : Figura

{

public override int IleWierzchotkédw ()

{

return 0;

class Trdéjkat : Figura

{

public override int IleWierzcholkdw ()

{

return 3;

class Prostokat : Figura

{

public override int IleWierzcholkdw ()

{

return 4;

class Kwadrat : Prostokat {}
Abstrakcyjne moga takze by¢ wlasnoéci (ale nie pola). Oto przyktad takiej wtasnosci z klasy bazowej:
abstract class Figura
{
public abstract int IleWierzcholkdow () ;
public abstract int LiczbaWierzchoikéw { get; }
}

Jej obecnos¢ w klasie bazowej Figura wymusza konieczno$¢ zdefiniowania tej wiasno$ci we wszystkich
klasach bazowych. Oto przyktad jej nadpisania z klasy Okrag:

class Okrag : Figura

{

public override int LiczbaWierzcholkéw

{
get
{

return IleWierzchotkdw() ;



Jak juz wiemy, do oznaczenia, ze wlasno$¢ lub metoda nadpisuje element sktadowy z klasy bazowej uzywamy
modyfikatora override. Nadpisywane wlasnosci LiczbaWierzcholkéw Nie mogg mie¢ sekcji set, poniewaz
sekcja ta nie zostala uwzgledniona we wtasnosci abstrakcyjnej z klasy Figura.

Metody wirtualne

Takie definiowanie wlasnoéci LiczbaWierzchotkéw nie ma jednak wigkszego sensu. Naszg uwage powinno
zwroécié to, ze jej definicja wygladataby tak samo we wszystkich klasach potomnych. W takiej sytuacji bardziej
naturalne bytoby zdefiniowanie jej w klasie bazowej. Nie szkodzi, ze to jest klasa abstrakcyjna — nie wszystkie
metody takiej klasy musza by¢ abstrakcyjne. Aby nie blokowa¢ mozliwosci nadpisywania oznaczymy ja jednak
jako wirtualna:

abstract class Figura

{

public abstract int IleWierzcholkdéw ()

public virtual int LiczbaWierzchotkdéw

{

get

return IleWierzchoikéw () ;

}

Aby mozna byto zdefiniowa¢ metody abstrakcyjne konieczne jest oznaczenie catej klasy jako abstrakcyjne;.
Metody takie nie maja bowiem ciata. Musza by¢ wobec tego zdefiniowane w klasach potomnych, ktore juz
abstrakcyjne nie s3. Sg wiec de facto komunikatem, ze klasy potomne maja mie¢ pewna funkcjonalno$¢, ktora
nie moze by¢ zdefiniowana w klasie bazowej albo z powodu braku odpowiednich informacji (np. liczby
wierzchotkow), albo dlatego, ze jest ona zbyt abstrakcyjna, aby mozna byto ja zaimplementowac w kodzie.

Czasem mozliwa jest jednak sytuacja, w ktdrej mozna pokusic si¢ o zdefiniowanie metody w klasie bazowe;j
dopuszczajac jej przedefiniowanie w klasie potomnej. Z taka sytuacja mamy do czynienia w przypadku
wlasnoéci Liczbawierzchotkow. Takie metody nazywamy wirtualnymi i oznaczamy modyfikatorem
virtual. Dobrym przykladem takiej metody jest ToString z klasy object. Wersja tej metody zdefiniowana
w klasie object zwraca po prostu nazwe typu. Wiele klas nadpisuje ja jednak okreslajac bardziej pozyteczny
sposob konwersji na tancuch. My zrobilismy to w strukturze Ulamek oraz klasach para<> czy Osoba.

Roznica migdzy metodg wirtualng i abstrakcyjng jest wigc taka, ze metodg abstrakcyjng trzeba nadpisaé, a
metode wirtualng jedynie mozna. Co wigcej nadpisujac metode wirtualng mozna odwotacé si¢ do jej
implementacji w klasie bazowej (vide casus metody OsobaZameldowana.ToString z listingu 4.32). W
przypadku metody abstrakcyjnej nie ma si¢ do czego odwolywac, bo w klasie bazowej nie ma ona przeciez ciala.

Polimorfizm

Zatézmy, ze mamy program, ktory przechowuje zbior figur. Chcemy mie¢ mozliwo$¢ narysowania ich
wszystkich w podobny sposob’. Problem w tym, ze inaczej rysowany jest okrag, trojkat i prostokat. Jak ten
problem rozwigzac¢? Kanonicznym rozwigzaniem jest zdefiniowanie klasy bazowej Figura z abstrakcyjna
metodg Rysuj. Nastgpnie definiujemy zbior klas potomnych Okrag, Tréjka, Prostokat i Kwadrat
odpowiadajacych poszczegolnym figurom, w ktorych metode Rysuj nadpisujemy. Wowczas mozemy utworzy¢
liste typu List<Figura>, ktora moze przechowywac instancje wszystkich klas potomnych klasy rigura, a
wiec obiekty typu Okrag, Tréjkat, Prostokat | Kwadrat. | wreszcie tworzymy petle, ktora wywotuje metode
Rysuj po kolei na rzecz wszystkich elementdw tej kolekcji. Czy wywotanie metody Rysu- na rzecz referencji
typu Figura nie skonczy sie jednak btedem? Przeciez w klasie Figura ta metoda nie ma nawet ciata. Otoz

L por. http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173152.aspx.



wlasnie nie i to jest kluczowa wlasno$¢ mechanizmu metod wirtualnych i abstrakcyjnych. Bez wzgledu na rzecz
jakiego typu referencji wywotywane beda metody obiektu, uzyte beda definicje wiasciwe dla jego prawdziwego
typu. Mechanizm ten nazywa si¢ polimorfizmem i w skrocie oznacza, ze obiekty roznych, cho¢
spokrewnionych typow, mozemy traktowa¢ w jednorodny sposob. Pokazuje to listing 4.37, ktory wprawdzie nie
uzywa metody Rysuj, bo jej implementacja bytaby trudna w oknie konsoli, ale ilustruje dziatanie mechanizmu
metod wirtualnych na przyktadzie metody T1ewierzchotkow. Efekt jaki zobaczymy widoczny jest na rysunku
4.3.
Listing 4.37. Polimorfizm w najprostszym przyktadzie
static void Main(string[] args)
{
List<Figura> figury = new List<Figura>();
figury.Add (new Okrag());
figury.Add (new Trdéjkat());
figury.Add (new Prostokat());
figury.Add (new Kwadrat());
foreach (Figura figura in figury)
Console.WritelLine ("Figura " + figura.GetType() .Name + " ma " +

figura.IleWierzchotkdéw () + " wierzchoitkéw.");

BN ChWindowshsystern32hcmd.exe EI@

Figura Okrag ma @ wierzchotkow.
Figura Trojkat ma 3 wierzcholtkow.
Figura Prostokat ma & wierzchotkow.
Figura Kwadrat ma 4 wierzchotkow.

Aby kontynuowac, nacisnij dowolny klawisz

Rysunek 4.3. Przyktad uzycia metod wirtualnych

Przyktad ten obrazuje podstawowa ideg¢ polimorfizmu uzyskiwanego dzigki dziedziczeniu. A mianowicie
obiekty wielu roznych typow (Okrag, Tréjkat, Prostokat | Kwadrat) traktujemy w podobny sposob.
Umozliwia to ich wsp6lny mianownik, czyli klasa bazowa okreslajaca zakres funkcjonalnoéci, ktora jest na
pewno dostepna w kazdej z nich. Funkcjonalno$ci te mogg si¢ jednak r6zni¢ — cho¢ sygnatura metod
IleWierzchotkow musi by¢ taka sama we wszystkich klasach potomnych, to jej definicja moze by¢ inna w
kazdej z tych klas. Dzigki temu mozemy obiekty poszczegoélnych figur gromadzi¢ we wspdlnej kolekcji
zdefiniowanej dla parametru Figura. Scenariuszy uzycia polimorfizmu jest zreszta wiele. Mozemy na przyktad
przygotowaé metode, ktdra przyjmuje jako argument klas¢ bazowa Figura. Wowczas funkcjonalno$é¢ obiektow
przesytanych do tej metody ograniczona jest do tej okreslonej w klasie Figura’, ale wywotywane metody sa
odpowiednie dla typu przesytanego argumentu (listing 4.38).

Listing 4.38. Uzycie polimorfizmu w metodzie obstugujgcej wiele typow
static void WyswietlIlo$éWierzchoikdéw (Figura figura)
{

Console.WritelLine ("Liczba wierzchotkdédw figury: " + figura.IleWierzchoitkédw());

2 Cata prawda jest taka, ze obiekt zawsze zna swoj typ dzieki mechanizmowi Reflection. Zatem zawsze mozemy upewnié sie,
ze przestana do metody figura jest np. prostokgtem (pozwala na to operator is) i jezeli tak, zrzutowac na typ Prostokat.
W ten sposob mozna odzyskaé pelng funkcjonalnosé typu Prostokat. Co wigeej jezeli nie znamy typu obiektu, jaki
przesytany, mechanizm Reflection pozwala na jego analiz¢ i wywolanie dowolnej metody.



Konstruktory a dziedziczenie

Warto w konteks$cie dziedziczenia zwrocié¢ takze uwage na konstruktory. Na poczatek zdefiniujmy domys$lny
konstruktor w klasie bazowej Figura oraz konstruktor w jednej z jego klas potomnych np. Tré5kat (listing
4.39).

Listing 4.39. Konstruktory domys$lne dodane do klasy bazowej i potomnej
abstract class Figura

{

public Figura()
{

Console.WritelLine ("Konstruktor klasy Figura") ;

class Trbéjkat : Figura

{

public Tréjkat()

{
Console.WriteLine ("Konstruktor klasy Tréjkat");

}

Co si¢ stanie, jezeli utworzymy obiekt reprezentujacy trojkat poleceniem new Trojkat () ;? Wydruk z konsoli
przekona nas, Ze najpierw wywolany zostanie konstruktor klasy bazowej Figura, a dopiero po nim konstruktor
klasy potomnej Tré5kat. Nie ma tu wobec tego mowy o zadnej wirtualno$ci czy nadpisywaniu konstruktorow —
gdy powstaje obiekt, ktory jest figura, wywolywany jest konstruktor klasy Figura. Dzigki temu, w
konstruktorze klasy potomnej nie trzeba, a wrecz nie nalezy powtarza¢ zadnych instrukcji inicjujacych elementy
klasy bazowej (chyba, ze chcemy zmieni¢ ich warto$¢). Za ich inicjacj¢ powinien by¢ odpowiedzialny wytacznie
konstruktor klasy bazowej.

Teraz zdefiniujmy w Kklasie bazowej i potomnej konstruktory z jakim$ argumentem, np. typu string (listing
4.40).

Listing 4.40. Konstruktory z argumentem typu string

abstract class Figura

{

public Figura()
{

Console.WriteLine ("Konstruktor klasy Figura");

public Figura(string argument)

{



Console.WritelLine ("Konstruktor klasy Figura, komunikat: " + argument);

class Tréjkat : Figura

{

public Tréjkat ()
{

Console.WriteLine ("Konstruktor klasy Trdéjkat");

public Tréjkat(string argument)
{

Console.WriteLine ("Konstruktor klasy Tréjkat, komunikat: " + argument) ;

}

Jakie konstruktory zostang wywolane, gdy utworzymy obiekt trdjkata poleceniem new Tréjkat ("jestem
tréjkatem™) ; ? Latwo domyslec sie, Ze zostanie wywotany nowy konstruktor klasy potomnej Trojkat, ale
zaskoczeniem moze by¢, ze wczesniej zostanie wywotany domyslny, czyli bezargumentowy, konstruktor klasy
bazowej Figura. Jezeli chcemy, aby bylo inaczej tj. aby wywotany byt konstruktor z argumentem string,
nalezy to wyraznie zaznaczy¢ w konstruktorze klasy potomnej w nastepujacy sposob:

Listing 4.41. Wskazywanie konstruktora klasy bazowej
public Tréjkat (string argument)

: base (argument)

Console.WriteLine ("Konstruktor klasy Tréjkat, komunikat: " + argument);
}

Pamigtamy, ze jezeli klasa nie posiada zadnego konstruktora, kompilator tworzy automatycznie konstruktor
domyslny inicjujacy wszystkie pola wartosciami domyslnymi dla ich typow. Jezeli w takiej klasie sami
zdefiniujemy konstruktor, ale nie bedzie to konstruktor domyslny, to kompilator nie utworzy juz konstruktora
domyslnego. Zatem jezeli w klasie bazowej zdefiniujemy konstruktor z jakims$ argumentem nie definiujac
jednoczes$nie konstruktora domys$lnego, to wszystkie klasy potomne bgedg musiaty posiada¢ konstruktory, w
ktorych wskaza jawnie 6w konstruktor. Inaczej pojawi si¢ blad kompilacji. Mozemy si¢ o tym przekonac
usuwajac konstruktor domyslny z klasy Figura.

Interfejsy

W C# nie ma wielodziedziczenia - klasy moga dziedziczy¢ tylko po jednej klasie bazowej. Definiujac struktury
w ogole nie mozemy wskazac klasy bazowej. W zamian C# oferuje mozliwos$¢ implementacji interfejsow.
Poznali$my je juz definiujgc strukture Ulamek i klase Para<> —w obu przypadkach definiowany przez nas typ
implementowat interfejs TComparable, ktory wymuszat na nas zdefiniowanie metody CompareTo. Teraz
przyszedt czas, aby wiedze o interfejsach uporzadkowac¢ i nieco poszerzyc.

Wréémy do klasy Osobazameldowana. Zatézmy, ze bierzemy pod uwagg, ze osoba zameldowana posiada
telefon stacjonarny. Mogliby$my wobec tego zdefiniowa¢ klase potomnag
OsobaZameldowanaPosiadajacaTelefon, ktdra dziedziczylaby z klasy Osobazameldowana. Ale przeciez



nie tylko osoby maja telefony. Mozemy zadzwoni¢ takze do urzedu lub restauracji. Czy nalezy stworzy¢ klase
bazowa dla 0sob, urzedow, restauracji i innych miejsc, do ktorych mozna zadzwoni¢? Nie, bo to niemozliwe.
Klasa 0sobazameldowana juz dziedziczy z klasy Osoba, w ktorej nie mozna zaktadaé telefonu domowego,
skoro nawet nie zakladamy zameldowania. Klasa OsobaZameldowana musialaby wobec tego dziedziczy¢ z
dwoch klas, co w C# nie jest mozliwe. A moze ten problem rozwigza¢ inaczej. W koncu telefon raczej si¢ ma niz
jest si¢ osoba ,,utelefoniczniong”. Moze po prostu telefon powinien by¢ elementem sktadowym. By¢é moze tak,
ale wowczas nie mielibySmy zadnego wspolnego mianownika, ktory pozwolitby nam np. tworzy¢ kolekcje
obiektow z dostgpnym numerem telefonu. Rozwigzaniem tego problemu jest mozliwos¢ zdefiniowania
interfejsu. Jezeli zdefiniujemy interfejs TPosiadajacyTelefonStacjonarny (listing 4.42), to
implementowac go bedzie mogta nie tylko klasa OsobaZameldowana, ale rowniez klasy Urzad czy
Restauracja. Co wigcej, mozna w analogiczny sposob zdefiniowa¢ interfejs TPosiadajacyAdresEmail i
réwniez go implementowac. Nie ma ograniczenia na ilo$¢ implementowanych interfejsow.
Listing 4.42. Definicja interfejsu i jego implementacja

interface IPosiadajacyTelefonStacjonarny

{

int? NumerTelefonu { get; set; }

class OsobaZameldowana : Osoba, IPosiadajacyTelefonStacjonarny
{

public Adres AdresZameldowania;

public override string ToString()
{

return base.ToString() + "; " + AdresZameldowania.ToString();

private int? numerTelefonu;

public int? NumerTelefonu
{

get

{

return numerTelefonu;

numerTelefonu = value;

public bool CzyPosiadaTelefonStacjonarny
{

get

{

return numerTelefonu.HasValue;



}

Czy zatem jest interfejs i czym rézni si¢ od klasy abstrakcyjnej? O abstrakcyjnej klasie bazowej nalezy my$le¢
jak o fundamencie, na ktérym budowana jest hierarchia jej klas potomnych. Natomiast interfejs jest raczej czyms$
w rodzaju deklaracji, ze implementujace jg klasy beda posiadaly pewng funkcjonalno$¢ (metody lub whasnosci).
Interfejs nie realizuje zatem relacji ,,jest”, a raczej ,,obiecuje, ze potrafi”. Natomiast sposob uzycia moze by¢
bardzo podobny, jak w przypadku klas abstrakcyjnych i czesto wybor migdzy jednym i drugim mechanizmem
moze by¢ dos¢ trudny. W praktyce warto zastanowic¢ si¢, czy w opisie problemu, jakas grupa poje¢ moze by¢
okreslona bardziej abstrakcyjnym pojeciem. Jezeli tak, to temu pojg¢ciu powinna odpowiadaé klasa bazowa,
moze abstrakcyjna. Jezeli natomiast jakas$ grupe pojec¢ wiaze nie pojecie (rzeczownik), a raczej wspdlna
czynno$¢ lub umiejetnosé (czasowniki), to powinna to by¢ dla nas wskazoéwka, ze warto rozwazy¢ zdefiniowanie
interfejsu, ktory t¢ czynnos¢ opisuje.

Jak wspomniatem sposob uzycia interfejséw jest podobny do korzystania z klas bazowych. Mozemy stworzy¢
kolekcje obiektow, ktore moglyby posiadaé telefon stacjonarny i np. odczyta¢ ich numery. Interfejsy moga tez
by¢ uzywane jako argumenty metod. Pokazuje to listing 4.43.

Listing 4.43. Uzycie interfejsu jako argumentu metody i parametru kolekcji
static void WyswietlNumerTelefonu (IPosiadajacyTelefonStacjonarny telefon)
{

Console.WriteLine ("Numer telefonu: " + telefon.NumerTelefonu);

static void Main(string[] args)
{
List<IPosiadajacyTelefonStacjonarny> listaTelefondw =
new List<IPosiadajacyTelefonStacjonarny>();
listaTelefondéw.Add (new OsobaZameldowana () { NumerTelefonu = 123456789 });
listaTelefondédw.Add (new OsobaZameldowana () { NumerTelefonu = 987654321 });
foreach (IPosiadajacyTelefonStacjonarny telefon in listaTelefondw)

WyswietlNumerTelefonu (telefon);

static void WysSwietlIlo$éWierzchoikédw (Figura figura)
{

Console.WritelLine ("Liczba wierzchoitké4w figury: " + figura.IleWierzcholkéw());



