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1.0 Conceitos Básicos

O primeiro conceito de Orientação a Objetos é o conceito de objeto.  Objetos representam os elementos existentes em um determinado domínio.  São concretos ou abstratos: cachorro, conta-corrente.

Um objeto é caracterizado por seus atributos, pelos seus métodos e pela sua identificação.  

Classes são utilizadas para descreverem conjuntos de objetos que possuem as mesmas propriedades e o mesmo comportamento.  Objetos são ditos instâncias de uma classe.  

Ex.:  Classe : cachorro

         Objeto: Bidu

Classes categorizam objetos que possuem propriedades similares estabelecendo-se um modelo para a criação de novas instâncias.


Especialização                                                                                                                               Generalização
Conceitos podem ser especializados através da introdução de novas características.  Podem também serem generalizados.  

As linguagens de OO utilizam o Mecanismo de herança para implementar as abstrações de generalização/especialização.  A herança define o relacionamento entre classes onde uma classe compartilha estrutura e comportamento com outras classes.  Defini-se assim super classe e subclasse.

A herança pode ser simples ou   composta.  Se uma classe herda apenas de uma única classe temos herança múltipla.  Se herda de mais de uma classe temos herança múltipla 


   Herança Simples 




Herança Múltipla
              

O mecanismo de Herança Múltipla apresenta dois problemas a serem considerados:

· Colisão de nomes - nomes idênticos(homônimos) nas classes superiores

Ex.: Suponha que tanto a classe Aluno e Professor tenham o atributo data_ingresso.  Quando um objeto da classe AlunoProfessor tentar acessar este atributo qual deles deverá ser considerado? 

· Herança repetida - Ocorre quando uma classe herda de classes superiores que herdam de uma classe em comum

Ex.:


Os atributos da classe Pessoa estão sendo herdados duplamente.  Além de duplicação de memória podemos ter colisão de nomes.   

Nos itens 2.0, 3.0 e 4.0 serão descritos os mecanismos de implementação de herança em C++, Java e Eiffel.  Também será abordado o tratamento dado por estas linguagens as  questões de colisão  e herança repetida.

2.0 Herança Múltipla em C++ 

2.1 Herança Simples - Exemplo de implementação

Em C++ para indicarmos que uma classe A herda  de uma classe B utilizamos a seguinte sintaxe


class A : public B
Ex.: 

    class Pessoa

    {

    public:

       // construtores

       Pessoa(){}

       ~Pessoa(){}

       //Métodos

void Falar(){ cout << "Ola"; }

 
void  pensar() { cout << " ?????????? ai ai ";}

    protected:

       int  idade;

    };

    class Aluno : public Pessoa    // classe aluno herda de pessoa

    {

    public:

       // Constructors

       Aluno(){}

       ~Aluno(){}

       // Outros métodos

          AssistirAula(){cout <<"Assistindo aula";}

          PrestarAtencao(){cout <<"Prestando atenção na explicação";}

    protected:

        int  coeficiente_rendimento;

    };

Especificadores de Acesso: Public, Private e Protected

Atributos Privados só podem ser acessados pela própria classe.  Atributos Protegidos podem ser acessados pela própria classe e pelas classes herdeiras.  Atributos públicos são acessados por  qualquer função.

Se na definição da herança a classe herdada não for precedida do termo public então todos membros públicos da classe mãe serão privados na classe derivada

Substituição de Funções

A classe derivada pode substituir funções da classe de base.  A substituição é feita mantendo-se a assinatura(tipo de retorno da função, nome da função, número e tipos de parâmetros) e alterando-se a implementação da função. 

Ex.: 

class Aluno : public Pessoa   // classe Aluno herda de Pessoa

    {

    public:

       // Constructors

       Aluno(){}

       ~Aluno(){}

      // Substituição

        void Falar() {cout << " Preciso estudar mais" ;}

     // Outros métodos

        AssistirAula(){cout <<"Assistindo aula";}

         PrestarAtencao(){cout <<"Prestando atenção na explicação";}

    protected:

        int  coeficiente_rendimento;

    };

int main()

{ Pessoa  Pedro;

   Aluno Francisco;

   Pedro.fala();

   Francisco.fala();   

   return 0;

}

Saida:  Ola

             Preciso estudar mais

Sobrecarga

A  sobrecarga de um método consiste de criar um método com o mesmo nome mas com assinatura diferente. 

class Pessoa

    {

    public:

       // construtores

       Pessoa(){}

       ~Pessoa(){}

       //Métodos

void Falar(){ cout << "Ola"; }

            void Falar(int idade){cout <<"Minha idade e" <<idade;} 

 
void  pensar() { cout << " ?????????? ai ai ";}   

    protected:

       int  idade;

    };

Ocultando Métodos da Classe de Base

No exemplo acima a classe Pessoa possui o método Falar sobrecarregado.  A classe Aluno não substituiu o método Falar que recebe o parâmetro idade.  Este método fica oculto para a classe Aluno e não pode ser acessado diretamente

Ex.: 

Aluno Pedro

Pedro.Falar(idade) ( erro de compilação

Porém podemos fazer o acesso explicitando  a classe de base

Pedro.Pessoa::Falar(idade)  // sem erro de compilação

Polimorfismo
O C++ permite que criemos ponteiros para classes de base e atribuamos a ele um ponteiro para classes derivadas. Ex.: Pessoa *  ptrPessoa = new Cliente;

Para que as funções membros substituídas em Aluno sejam corretamente chamadas por ptrPessoa precisamos defini-las como Funções Membros Virtuais como indicado abaixo. 

class Pessoa

    {

    public:

       // construtores

       Pessoa(){}

       ~Pessoa(){}

       //Métodos

       virtual void Falar(){ cout << "Ola" ;}

       virtual void Falar(int idade){cout <<"Minha idade e" <<idade;} 

       void  pensar() { cout << " ?????????? ai ai ";}  

    protected:

       int  idade;

    };

class Aluno : public Pessoa   // classe Aluno herda de Pessoa

    {

    public:

       // Constructors

       Aluno(){}

       ~Aluno(){}

      // Substituição

        void Falar() {cout << " Preciso estudar mais"; }

        void Falar(int idade){cout <<"Sou um aluno de " << idade << "anos";} 

     // Outros métodos

       AssistirAula(){cout <<"Assistindo aula";}

       PrestarAtencao(){cout <<"Prestando atenção na explicação";}

    protected:

        int  coeficiente_rendimento;

    };

.

.

.

Pessoa *  ptrPessoa = new Aluno;

Aluno->falar();

Aluno->pensar()

Saída: 

Preciso estudar mais

?????????? ai ai 

Funcionamento interno 

Geralmente os compiladores criam para cada tipo uma tabela de funções virtuais(denominada v-table).  Cada objeto do tipo mantém um ponteiro para esta tabela(denominado v-pointer)

Em nosso exemplo quando um objeto cliente e criado temos primeiro a construção da parte referente a Pessoa e o VPTR apontará para as funções de Pessoa.


Depois será criado a parte específica de Cliente e o VPTR será ajustado para apontar para s funções corretas. 


Dynamic Cast

No exemplo anterior para acessar um método específico da classe cliente ( um método que não existe na classe pessoa) teremos que fazer uma conversão dinâmica do ponteiro da classe base para o  tipo derivado. 

Pessoa *  ptrPessoa = new Aluno;

ptrPessoa->falar();

ptrPessoa->pensar()

Aluno *AlunoReal;

AlunoReal = dynamic_cast <Aluno *> ptrPessoa

AlunoReal->PrestarAtenção();

Funções Virtuais Puras

Uma função virtual é tornada pura através da sua inicialização com zero:

virtual void Falar() = 0;

Uma classe que possui um método puro torna-se uma classe abstrata e não pode ser instanciada.  Torna-se obrigatório também a substituição do método puro nas classes derivadas.   

2.2 Herança Múltipla - implementação 

Para indicarmos que uma classe herda de várias classes basta utilizamos a seguinte sintaxe: 

class A : public class B, public class C....public class N

Vamos definir as classes  Professor  e  AlunoProfessor

class Professor : public Pessoa    // classe professor herda de pessoa

    {

    public:

       // Constructors

       Professor(){}

       ~Professor(){}

       // Outros métodos

    
void Falar() {cout << " E preciso paciência para lecionar "; }

         
void Falar(int tempo_casa){cout <<"Tenho<<tempo_casa" << "anos nesta escola";} 

          
void Lecionar(){cout <<"Lecionando";}

void PrestarAtenção(){cout <<"Prestando atenção nas perguntas";}

    protected:

        int  tempo_casa;

    };

class AlunoProfessor : public Aluno, public Professor    // classe AlunoProfessor herda  de aluno e professor

    {

    public:

       // Constructors

       AlunoProfessor(){}

       ~AlunoProfessor(){}

    protected:

        int  tempo_livre;

    };

A definição anterior está incorreta pois ocorre 

· colisão do Método PrestarAtencao e Falar

· herança repetida de Pessoa

Para resolver o problema da colisão é preciso indicar explicitamente na classe AlunoProfessor  qual método será chamado (o método  de Aluno ou de Professor ou ambos).

Para resolver o problema da herança repetida C++ sobrecarregou o termo Virtual  para indicar que uma classe base herdada com a plavara virtual antes de seu nome só poderá  aparecer como um único subobjeto de uma outra classe descendente.

Então devemos Ter:  

class Professor :  virtual public Pessoa    // classe professor herda de pessoa 

.


.
class Aluno :  virtual public Pessoa    // classe aluno  herda de pessoa


.


.
class AlunoProfessor : public Aluno, public Professor        // classe AlunoProfessor herda  

//de aluno e professor

    {

    public:

       // Constructors

       AlunoProfessor(){}

       ~AlunoProfessor(){}

       void PrestarAtencao(){if (tempo_casa > 2) 

{return  Professor::PrestarAtencao();} 

else



{return Aluno::PrestarAtencao();}  

      void Falar(){return Professor::Falar();}

    protected:

        int  tempo_livre;

    };

2.3 - Controle de Acesso

Acesso
Public
Protected
Private

Mesma classe
Sim
Sim
Sim

Subclasse (*)
Sim
Sim
Não

(*) C++ permite que a herança em si seja public ou private(default).  Na herança private os membros públicos e protegidos da classe base passam a ser privados da classe derivada.

2.4 Aplicação:  Persistência baseada em herança múltipla

O exemplo a seguir foi extraído de Eckel[1] e mostra a utilização de herança múltipla na implementação de persistência

//: C06:Persist1.cpp

// Simple persistence with MI

//#include "../require.h"

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;

class Persistent {

int objSize; // Size of stored object

public:

Persistent(int sz) : objSize(sz) {}

void write(ostream& out) const {

out.write((char*)this, objSize); }

void read(istream& in) {

in.read((char*)this, objSize);}

};

class Data {

float f[3];

public:

Data(float f0 = 0.0, float f1 = 0.0,float f2 = 0.0) {

f[0] = f0;

f[1] = f1;

f[2] = f2;}

void print(const char* msg = "") const {

if(*msg) cout << msg << " ";

for(int i = 0; i < 3; i++)

cout << "f[" << i << "] = "

<< f[i] << endl;

}

};

class WData1 : public Persistent, public Data {

public:

WData1(float f0 = 0.0, float f1 = 0.0,float f2 = 0.0) : 

     Data(f0, f1,f2),Persistent(sizeof(WData1)){}

};

class WData2 : public Data, public Persistent {

public:

WData2(float f0 = 0.0, float f1 = 0.0,float f2 = 0.0) : 

Data(f0, f1, f2),Persistent(sizeof(WData2)) {}

};

int main() {

{

ofstream f1("f1.dat"), f2("f2.dat");

assure(f1, "f1.dat"); assure(f2, "f2.dat");

WData1 d1(1.1, 2.2, 3.3);

WData2 d2(4.4, 5.5, 6.6);

d1.print("d1 before storage");

d2.print("d2 before storage");

d1.write(f1);

d2.write(f2);

} // Closes files

ifstream f1("f1.dat"), f2("f2.dat");

//assure(f1, "f1.dat"); assure(f2, "f2.dat");

WData1 d1;

WData2 d2;

d1.read(f1);

d2.read(f2);

d1.print("d1 after storage");

d2.print("d2 after storage");

} ///:~

Neste exemplo utilizando herança múltipla outra característica estranha da herança múltipla aparece:  existência de mais de um ponteiro this para o mesmo objeto.   Quando a classe  de persitência  se referencia a this obterá o endereço do subobjeto herdado persistência. Portanto a ordem em que a herança é feita é fundamental.  Objetos do tipo Wdata1 não apresentaram problemas pois Wdata1 hera de persistência e data.  Já objetos do tipo Wdata2 não terão a persistência feita corretamente pois esta herdando persistência após a classe data.  Quando o método write de persistência for chamado ele ira gravar para o objeto d1 os dados a partir do endereço A com tamanho sz, já para o objeto d2 irá gravar a partir do Endereço B com tamanho sz. 

Wdata1 d1





Wdata2 d2









      Endereço A                 Endereço B                                              Endereço A          Endereço B

PERSISTENCIA
DATA

DATA
PERSISTÊNCIA


Para resolver este problema neste exemplo específico podemos definir os métodos read e write como virtuais puros e redefini-los na classe Wdata1 e Wdata2 como mostrado abaixo

class WData1 : public Persistent, public Data {

public:

WData1(float f0 = 0.0, float f1 = 0.0,float f2 = 0.0) : Data(f0, f1, f2) {}

void write(ostream& out) const {

out << f[0] << " "

<< f[1] << " " << f[2] << " ";}

void read(istream& in) {

in >> f[0] >> f[1] >> f[2];}
};

class WData2 : public Data, public Persistent {

public:

WData2(float f0 = 0.0, float f1 = 0.0,float f2 = 0.0) : Data(f0, f1, f2) {}

void write(ostream& out) const {

out << f[0] << " "

<< f[1] << " " << f[2] << " ";


void read(istream& in) {

in >> f[0] >> f[1] >> f[2];}

};

3.0 Herança em JAVA

3.1 Herança Simples

Java implementa apenas herança simples.  Ex.: 

    Class A extends B

    { ...................}

Não existe herança privada em Java.  Toda herança é pública.   

Subclasses têm acesso aos membros public e protected das classes superiores.  Se a subclasse estiver no mesmo pacote também tem acesso aos membros Friendly.  

Controle de Acesso 

Acesso
Public
Protected
Friendly
Private

Mesma classe
Sim
Sim
Sim
Sim

Classes no mesmo package
Sim
Sim
Sim
Não

Subclasses em pacotes diferentes
Sim
Sim
Não
Não

Pacotes diferentes,

Não subclasse
Sim
Não
Não
Não

A inicialização da classe base é feita através de uma chamada automática ao construtor default da classe base ou através de uma chamada explícita pelo construtor da classe derivada como abaixo (utiliza-se o termo super)

class A {

    public A(......){....;}

    .....

}

class B extends class A {

    public B() {super(....);

                       // outros métodos;

                       .......} 

Java não possui o conceito de destrutores como no C++.  Java possui um coletor de lixo automático que realiza o papel dos destrutores. 

Substituição de Métodos
Na substituição dos métodos na classe herdeira Java apresenta uma vantagem em relação ao C++ pois  não esconde métodos, ou seja, se a classe mãe sobrecarregou um método e a classe herdeira substitui apenas uma das assinaturas as demais continuam acessíveis pela classe filha.  

Upcasting X Downcasting

Os exemplos abaixo dados por Eckel[1] ilustram a utilização de upcasting e downcasting em JAVA.

A) Upcasting

//: Wind.java

// Inheritance & upcasting

import java.util.*;

class Instrument {

  public void play() {}

  static void tune(Instrument i) {

    // ...

    i.play();

  }

}

// Wind objects are instruments

// because they have the same interface:

class Wind extends Instrument {

  public static void main(String[] args) {

    Wind flute = new Wind();

    Instrument.tune(flute); // Upcasting

  }

} ///:~

B) Downcasting

//: RTTI.java

// Downcasting & Run-Time Type

// Identification (RTTI)

import java.util.*;

class Useful {

  public void f() {}

  public void g() {}

}

class MoreUseful extends Useful {

  public void f() {}

  public void g() {}

  public void u() {}

  public void v() {}

  public void w() {}

}

public class RTTI {

  public static void main(String[] args) {

    Useful[] x = {

      new Useful(),

      new MoreUseful()

    };

    x[0].f();

    x[1].g();

    // Compile-time: method not found in Useful:

    //! x[1].u();

    ((MoreUseful)x[1]).u();   // Downcast/RTTI

    ((MoreUseful)x[0]).u();   // Exception thrown   

//  X[0] é useful que não 

//  implementa u()

  }

} ///:~
Métodos Abstratos e Classes Abstratas

Classes abstratas  não podem ser instanciadas.  Em Java são declaradas da seguinte forma: 

abstract class A { ..................}

Métodos abstratos são métodos para os quais definimos apenas a assinatura deixando a implementação para as classes herdeiras.


abstract void f();

Uma classe que possui um método abstrato torna-se automaticamente abstrata  e deve ser declarada formalmente como abstrata.

abstract class A{

......

abstract void f();

.....

}

3.2 Interfaces e Herança

Interfaces estabelecem nomes dos métodos, listas de argumentos e tipos de retorno mas não fornecem a implementação dos métodos.  Interfaces podem conter tipos primitivos.  Estes são automaticamente static e final.  Dizemos que uma classe implementa uma interface quando ela implementa os métodos definidos na interface.

Interface A {

   void f();     //automaticamente públicos

    void g();  }

class X implements A {

public void f() {.......}

public void g() {......}

}

Uma classe pode implementar várias interfaces.  Este mecanismo é utilizado em Java para 

"simular"  herança múltipla.  

Class A extends B implements C,D,E....N {

       
//definir métodos abstratos de B

       
//substituir métodos de B  se desejar


//definir os métodos de C,D,E,...N ainda não definidos via B


//definir métodos próprios de A

}

Interfaces também podem herdar de outras interfaces.

interface A {....}

inferface B {....}

....

interface F extends A,B{.......}

....

class X implements F

Um exemplo agrupando os conceitos de interface e herança:






4.0 - Herança em Eiffel

Eiffel  é uma linguagem puramente orientada a objetos desenvolvida por Bertrand Meyer em torno dos anos 85/86.  Provê suporte  a classes, instâncias, encapsulamento, herança simples/múltipla e polimorfismo.  

Inicialmente serão apresentados alguns conceitos básicos da linguagem necessários para o entendimento dos tópicos referentes a herança

4.1 - Conceitos Básicos

Em Eiffel cada objeto possui um tipo bem definido e pertence a uma classe.  São referenciados por um nome.   A declaração X:T  indica um nome X do tipo T.  Para X referenciar um dado objeto pode-se utilizar  um comando de atribuição ou uma instrução de criação.  

Ex.:   

X:T;

!!X    -- cria um novo objeto do tipo T

....

X:= Y -- atribuição

O tipo T pode ser um tipo básico(boolean, character, integer, real) ou classes.  

Uma classe é definida da seguinte forma:

class <class_name>

[ creation

<routine_name> ]

feature

{routines | attributes }

end
A cláusula creation é opcional, mas se declarada deverá ser chamada durante a criação de um novo objeto.


Ex.:   !! X.nome_da_rotina_criacional(lista de argumentos)

Uma aplicação Eiffel contém apenas classes sendo que uma delas é a classe raiz.  A classe raiz obrigatoriamente deverá ter uma rotina criacional que será chamada quando a aplicação é carregada.   As demais não são obrigadas a terem rotinas criacionais.  Uma aplicação pode ser vista como um objeto da classe raiz.

Ex.:  Uma aplicação em Eiffel

class Ola

creation

CriaOla

feature

CriaOla is


-- fazendo comentário em eiffel

-- dizendo Ola em eiffel

do

io.put_string("Ola!!!!!!!!!!")

io.put_new_line

end

end

Neste exemplo estamos usando a rotina put_string da classe SDT_Files que pode ser acessada por qualquer classe.

Toda classe em Eiffel herda de any que herda de platform que herda de General.  General implementa recursos de IO, cópia, comparação de igualdade e outras facilidades básicas.  

Platform contém constantes que descrevem o hardware e sistema operacional. 




Any permitem que projetos estabeleçam características  disponíveis a todas as classes de desenvolvimento

Classes do projeto

None é uma classe fictícia que herda de todas as classes.  

Visibilidade

A visibilidade é indicada na cláusula Feature.  Temos: 

feature 
-- visibilidade pública        

feature  {none}
-- visibilidade privada

feature  {}
-- visibilidade privada

feature {A}
-- acesso somente para a classe A

feature {A,B}
-- acesso para as classes A e B

Classes e rotinasVirtuais

São estabelecidas pela cláusula deferred.  

Ex.:  

deferred class monstro

feature 

peso:integer

Voar_facil 

require

peso < 500

deferred      -- implementação não é fornecida 

end

end

As classe descendentes deverão implementar o método voar_fácil. 

4.2 Herança Simples

A herança em Eiffel é indicada através da cláusula inherit.  

Ex.:  

class Vampiro

inherit 

Monstro

features 

--propriedades de vampiro

end

A classe herdeira tem a mesma visibilidade que a classe ancestral desde que não tenha ocorrido redefinição ou renomeação de características.

Esta visibilidade pode ser alterada pela classe herdeira através da cláusula export que indica entre outras coisas quais características podem ser acessadas diretamente pelos clientes.

Ex.:  

class B

inherit A

export 

{none} xpt,xpy

{C,D}  xpz

end

end

As características xpt e xpy não são diretamente acessadas por nenhum cliente de B.

A característica xpz só poderá ser acessada por C e D.  As demais características possuem a visibilidade indicada na cláusula feature  a que pertencem  na classe A.

Renomeando Características

Características podem ser renomeadas através da cláusula rename. 

Ex.: 

class B

inherit A

rename  nome1 as nome2

end

end

Substituição de  Características

As classe herdeiras podem substituir características da ancestral.  Indicam-se as características a serem redefinidas na subcláusula redefine de inherit e sua nova implementação em  feature.

 Ex.: 

class B

inherit A

redefine  rotina1 

end

creation make

feature


-- redefinindo rotina 1


rotina1 .....
end

As seguintes regras devem ser observadas na redefinição de características: 

1. Se a característica herdada é um atributo então a nova característica deve ser um atributo;

2. A assinatura da característica redefinida deve ser correspondente a assinatura da característica na classe ancestral

· O tipo do atributo deve ser correspondente ao tipo do atributo que está sendo redefinido;

· O tipo de retorno deve ser correspondente ao original;

· O número de argumentos deve ser idêntico;

· Os tipos dos argumentos devem ser correspondente aos originais;

3.  As pré-condições  (cláusula require)  não podem ser fortalecidas nem as pós-condições (cláusula ensure) devem ser enfraquecidas

4.3 Herança Múltipla

Eiffel provê suporte a herança múltipla sem limites para o número de classes ancestrais. 

Abaixo uma declaração com herança múltipla: 

class C

inherit 

B

rename  ...

export ...

undefine ....

redefine ...

end

A

......

end

creation
make

feature

.....

end 

Exemplo prático 

No exemplo clássico dado por  [Rist] podemos observar os problemas típicos de herança múltipla e o tratamento dado  em Eiffel.  Neste exemplo temos as classes cliente, fornecedor e a classe cliente\fornecedor que herda de cliente e fornecedor. 

Classe cliente

class CLIENTE

creation

make

feature

nome:STRING;

endereco:STRING;

referencia: INTEGER;

saldo_devedor:REAL;

limite_credito:REAL;

-- rotina de transformação

adiciona_fatura(total_fatura:REAL) is

require

total_fatura > 0

do

saldo_devedor :- saldo_devedor + total_fatura

end -- adiciona_fatura

credita_pagamento(pagamento:REAL) is

require

´pagamento > 0

do

 saldo_devedor :=   saldo_devedor  - pagamento

end -- credita_pagamento

atualiza_endereco(end:STRING) is

do

endereco:= end;

end -- atualiza_endereço

atualiza_limite(limite:REAL) is

require

limite > 0

do

limite_credito := limite

end -- atualiza_limite

make(nme,adr:STRING; ref:INTEGER) is

do

nome := nme;

endereco := adr;

referencia := ref;

end -- make

end -- CLIENTE

Classe Fornecedor

class Fornecedor

creation

make

feature

firma:STRING;

endereco:STRING;

referencia:STRING;

saldo_credor:REAL;

adiciona_fatura(total_fatura:REAL) is

require

total_fatura > 0

do

saldo_credor := saldo_credor + total_fatura

end -- add_invoice

credita_pagamento(pagamento:REAL) is

require

pagamento > 0

do

saldo_credor := saldo_credor - pagamento

end -- credita_pagamento

atualiza_endereco(adr:STRING) is

do

endereco := adr;

end -- atualiza_endereco

make(nme,adr,ref:STRING) is

do

nome := nme;

endereco := adr;

referencia := ref;

end -- make

end -- FORNECEDOR

Na tabela abaixo pode-se observar a solução dada para os problemas oriundos da herança múltipla.

PROBLEMA
SOLUÇÃO

O atributo endereço aparece nas duas classes - e representa apenas uma entidade
Não se pode usar a cláusula undefine para atributos então deve-se redefinir os dois atributos

Dois métodos atualiza_endereço
Utilizar o método undefine para um dois métodos


Colisão do nome referência representando duas entidades
Renomear criando referencia_fornecedor e referencia_cliente

Colisão de nomes nas rotinas adiciona_fatura e credita_pagamento
Renomear como fatura_cliente, credita_cliente, credita_fornecedor, paga_fornecedor

O tipo referência é inteiro na classe cliente e string na classe fornecedor trazendo dificuldades na utilização da rotina make
Renomear uma das rotinas e assegurar que não será exportada.  Deverá ser feita a inicialização do campo referência da rotina que não será utilizada.

Os atributos nome em cliente e firma em fornecedor representam a mesma entidade 
Renomear nome como firma e redefinir firma

Classe Cliente/Fornecedor

class CLIENTE_FORNECEDOR

inherit

CLIENTE

rename

referencia as referencia_cliente,

adiciona_fatura as fatura_cliente,

credita_pagamento as credita_cliente,

nome as firma,

saldo_devedor as saldo_devedor_cliente ,

make as cliente_make

export

{NONE} cliente_make

undefine

atualiza_endereco

redefine

endereco, firma

end

FORNCEDOR

rename

referencia  as referencia_fornecedor

adiciona_fatura as credita_fornecedor,

credita_pagamento as paga_fornecedorr,

saldo_credor as saldo_credor_fornecedor

redefine

endereco, firma

end


creation

make

feature

endereco:STRING;

firma:STRING;

atualiza_referencia_cliente(id:STRING) is

do

referencia_cliente := id;

end 

saldo:REAL is

do

Result := saldo_credor_fornecedor - saldo_devedor_cliente

           end -- saldo

end -- CLIENTE_FORNECEDOR

Tratando Herança Repetida

Se uma classe for herdada mais de uma vez mais não houver redefinição nem  mudança de nome (nas classes intermediárias) nas características da classe ancestral então existe uma única cópia destas características na classe herdeira. 

Porém se ocorrer mudança de nome ou redefinição de características entre a classe pai e a classe herdeira então para estas características modificadas existem mais de uma cópia na classe herdeira e deverá ser feita a desambigüação através da cláusula select. 

Ex.: 

class PESSOA

feature  exibe_nome

....

end

class CLIENTE

inherit PESSOA

rename exibe_nome as exibe_cliente

....

end

class FORNECEDOR

inherit PESSOA

...

end

class CLIENTEFORNECEDOR

inherit 

CLIENTE



select  exibe_cliente

end

FORNECEDOR

....

end

feature

.....

end


......

pess: pessoa;

clientef : CLIENTEFORNECEDOR;

....

pess := clientef;

pess.exibe_nome;  --ira executar exibe cliente

clientef.exibe_nome;   --ira executar a rotina definida em pessoa

5.0  Herança Múltipla em C++ e Eiffel - Comparativo

Considere as classes A,B,C e D onde B e C herdam de  A e D herda de B e C.   






Considerando este diagrama podemos traçar um comparativo entre Eiffel e C++ apresentadas no quadro abaixo. 

Tópico
C++
Eiffel

Declaração

=> D herda de B e C
class D: public B, public C
class D

inherit B

            ........

            end

            C

            ........

            end

Colisão de nomes representando de fato a mesma entidade (pode indicar necessidade de remodelagem!)
Desambiguar indicando explicitamente o método a ser chamado 

Ex.: 

void  D::metodo(){B::metodo}
Para rotinas usar undefine para um dos metodos e para atributos usar redefine para os dois 

Colisão de nomes representando entidades diferentes
Desambiguar indicando explicitamente o método a ser chamado 

Ex.: 

void  D::metodo(){B::metodo}
Renomear através da cláusula Rename

Herança Repetida

=> herança múltipla de A em D
class B: virtual public A

class C: virtual public A

class D: public B,public C
Se as características não foram substituídas nem renomeadas então Eiffel já garante a existência de uma única cópia . Caso contrário é preciso desambiguar através da cláusula Select. 
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