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4. НАСЛІДУВАННЯ І ПОЛІМОРФІЗМ 

4.1. Просте наслідування 

4.1.1. Визначення базового і похідного класу 

 Для реалізації наслідування (успадкування) в С++ забезпечує можливості: 

 Визначити в базовому класі секцію protected, елементи з якої доступні в похідному класі, 

але недоступні з оточення. 

 Функції класу, визначення яких залежить від реалізації похідних класів, мають бути 

описані як віртуальні (virtual). 

 Наприклад, клас Point (точка) може бути визначений як похідний від класу Place (місце): 

 

class Place { 

    //... 

}; 

 

class Point: public Place { 

    //... 

}; 

 

 Це приклад одиночного наслідування. Клас Place є відкритим базовим класом для класу 

Point. 

 При визначенні базового класу його атрибути бажано розміщувати переважно в секції 

private, а в секції protected – окремі функції доступу до атрибутів, які може використовувати 

похідний клас, але які не мають надаватись оточенню. Це дозволить покласти відповідність 

за значення атрибутів виключно на клас, який їх містить. Наприклад: 

 

class Place { 

public: 

    Place(int x, int y); 

    ~Place(); 

    int getX() { return _x; } 

    int getY() { return _y; } 

    void move(int dx, int dy) { _x += dx; _y += dy; } 

protected: 

    void _setX(int x); 
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    void _setY(int y); 

private: 

    int _x; 

    int _y; 

}; 

 

 Таким чином клас Place надає можливість отримання значень кожної з координат окремо, 

але їх зміна може виконуватись лише разом – через функцію move(). При цьому для похідних 

класів надається можливість змінювати координати “x” та “y” окремо. 

 При визначенні похідного класу необхідно зазначити лише відміни похідного класу від 

базового. Наприклад, для класу Point: 

 

class Point: public Place { 

public: 

// … 

    void show() { _draw(_fgColor); } 

    void hide() { _draw(_bgColor); } 

// … 

protected: 

    void _draw(Color &color); 

private: 

    Color _fgColor, _bgColor; 

    char name; 

}; 

 

 Таким чином клас Point додатково визначає колір та назву точки і надає можливість 

рисування точки. При цьому для похідних класів надається можливість рисувати точку 

довільним кольором. 

 При визначенні похідного класу необхідно вказати список базових класів, з яких будуть 

успадковуватись елементи. Такий список відділяється від імені класу двокрапкою. Немає 

обмежень на число базових класів в цьому списку, але імена у списку не можуть 

повторюватись. Кожен з перерахованих у списку класів має бути вже визначений. 

 При одиночному успадкуванні в списку базових класів має бути лише один клас. 

 Базовий клас може бути успадкований як закритий, захищений або відкритий. Якщо 

специфікатор не вказаний, то за замовчанням базовий клас приймається закритим. 

Рекомендується ставити специфікатор доступу базового класу, оскільки така конструкція є 

більш наочною, особливо при множинному наслідуванні. 

 



4.1.2. Доступ до успадкованих елементів класу 

 Похідний клас успадковує всі елементи базового (у тому числі і приватні), але звернутись 

у ньому можна лише до відкритих та захищених елементів базового класу. Звернення до 

елементів базового класу в його похідному класі здійснюється так, якби ці елементи були 

визначені в самому похідному класі. Наприклад, для класу Point: 

 

void Point::_draw(Color color) { 

    int x = getX(); 

    int y = getY(); 

    // … 

} 

 

 Успадковані елементи зберігають свою приналежність базовому класу і до них можливо 

звернутись за допомогою операції класовій області видимості: 

 

Point p1(3, 4); 

int x1 = p1.Place::getX(); 

 

 Звичайно таке звернення є зайвим, але може знадобитись, якщо ім'я успадкованого з 

базового класу елемента перевизначене в похідному класі. Наприклад, клас Point може 

містити власну реалізацію функції move(): 

 

void Point::move(int dx, int dy) { 

    hide(); 

    Place::move(dx, dy); 

    show(); 

} 

 

 Загалом, якщо у похідному класі визначається елемент з тим самим іменем, що і у 

базовому класі, то відповідний елемент базового класу в похідному класі стає невидимим 

подібно до того, як локальна змінна приховує глобальну з тим самим іменем. 

 Дружба не успадковується. 

 

4.1.3. Використання конструкторів і деструкторів при успадкуванні 

 Якщо базовий клас має конструктор, то цей конструктор має бути викликаний при 

ініціалізації об’єкта похідного класу і якщо цей конструктор має параметри, то вони мають 

бути передані з конструктора похідного класу. Передача параметрів в конструктор базового 



класу здійснюється через список ініціалізації конструктора подібно до ініціалізації 

елементів при агрегації, але замість імені елемента зазначають ім'я базового класу зі списком 

параметрів у дужках: 

 

Point::Point(int x, int y, Color fg, Color bg, char name) 

    : Place(x, y), _fgColor(fg), _bgColor(bg), _name(name) {} 

 

 Якщо в базовому класі не визначений конструктор або в ньому є конструктор за 

замовчанням, він може бути відсутнім у списку ініціалізації, Якщо конструктор за 

замовчанням відсутній, відсутність конструктора у списку ініціалізації призведе до помилки. 

 Конструктор базового класу викликається до конструктора похідного класу. Порядок 

виклику конструкторів при ініціалізації: 

 конструктор базового класу 

 конструктори елементів похідного класу 

 конструктор самого похідного класу 

 Деструктори викликаються у зворотньому порядку: 

 деструктор самого похідного класу 

 деструктори елементів похідного класу в порядку, зворотньому порядку виклику їх 

конструкторів. 

 деструктор базового класу 

 

4.1.4. Закриті, відкриті і захищені базові класи 

 Якщо базовий клас є відкритим, то рівень доступу до успадкованих елементів цього 

класу зберігається в похідному класі. Відкрите (public) наслідування розглядається як 

успадкування інтерфейсу (оскільки інтерфейс похідного класу фактично доповнює 

інтерфейс базового) і таке успадкування є найбільш поширеним. 

 Якщо базовий клас є закритим, то відкриті і захищені елементи базового класу стають у 

похідному класі закритими. Закрите (private) наслідування розглядається як успадкування 

реалізації, оскільки похідний клас може використовувати відкриті та захищені елементи 

базового класу, але не надає їх назовні, отже цілком має визначити інтерфейс класу. 

 Якщо похідний клас є захищеним, відкриті елементи базового класу стають у похідному 

класі захищеними. Таке наслідування має сенс лише як проміжне в ієрархії наслідування і 

застосовується найрідше. 

 



Завдання для самостійної роботи: Розробити ієрархію класів для рисування на екрані 

монітора простої геометричної фігури з можливостями масштабування, пересування по 

горизонталі і вертикалі, обертання навколо свого геометричного центру. 
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