
ПЯТОЕ ЗАНЯТИЕ



НАСЛЕДОВАНИЕ

НАСЛЕДОВАНИЕ (INHERITANCE) ЯВЛЯЕТСЯ ОДНИМ ИЗ КЛЮЧЕВЫХ МОМЕНТОВ ООП. ЕГО СМЫСЛ 
СОСТОИТ В ТОМ, ЧТО МЫ МОЖЕМ РАСШИРИТЬ ФУНКЦИОНАЛЬНОСТЬ УЖЕ СУЩЕСТВУЮЩИХ КЛАССОВ 
ЗА СЧЕТ ДОБАВЛЕНИЯ НОВОГО ФУНКЦИОНАЛА ИЛИ ИЗМЕНЕНИЯ СТАРОГО.



ПРОСТОЙ КЛАСС

CLASS PERSON

{
PRIVATE STRING _NAME;
PUBLIC STRING NAME

{
GET { RETURN _NAME; }

}
}

КЛАСС ПРЕДСТАВЛЯЕТ ОБЫЧНУЮ МОДЕЛЬ 
ЧЕЛОВЕКА

ТОЛЬКО ИМЯ, НУ И ПУСТЬ



КЛАСС РАБОТНИК
CLASS EMPLOYEE : PERSON

{

}
ТЕПЕРЬ КЛАСС EMPLOYEE «ЯВЛЯЕТСЯ» 
ЧЕЛОВЕКОМ. ТО ЕСТЬ МЫ МОЖЕМ РАБОТАТЬ 
С КЛАССОМ  EMPLOYEE ТАК ЖЕ, КАК И С 
PERSON



ПРИМЕР

STATIC VOID MAIN(STRING[] ARGS)
{
      PERSON P = NEW PERSON { FIRSTNAME = "BILL", LASTNAME = "GATES" };
      P.DISPLAY();
      P = NEW EMPLOYEE { FIRSTNAME = "DENIS",   LASTNAME = "RITCHI" };
      P.DISPLAY();
      CONSOLE.READ();
}

И поскольку объект 
Employee является 
также и объектом 
Person, то мы можем 
так определить 
переменную:
Person p = new Employee().



ОГРАНИЧЕНИЯ НАСЛЕДОВАНИЯ

• НЕ ПОДДЕРЖИВАЕТСЯ МНОЖЕСТВЕННОЕ НАСЛЕДОВАНИЕ, КЛАСС МОЖЕТ НАСЛЕДОВАТЬСЯ ТОЛЬКО ОТ 
ОДНОГО КЛАССА. ХОТЯ ПРОБЛЕМА МНОЖЕСТВЕННОГО НАСЛЕДОВАНИЯ РЕАЛИЗУЕТСЯ С ПОМОЩЬЮ 
КОНЦЕПЦИИ ИНТЕРФЕЙСОВ, О КОТОРЫХ МЫ ПОГОВОРИМ ПОЗЖЕ.

• ПРИ СОЗДАНИИ ПРОИЗВОДНОГО КЛАССА НАДО УЧИТЫВАТЬ ТИП ДОСТУПА К БАЗОВОМУ КЛАССУ - ТИП 
ДОСТУПА К ПРОИЗВОДНОМУ КЛАССУ ДОЛЖЕН БЫТЬ ТАКИМ ЖЕ, КАК И У БАЗОВОГО КЛАССА, ИЛИ БОЛЕЕ 
СТРОГИМ. ТО ЕСТЬ, ЕСЛИ БАЗОВЫЙ КЛАСС У НАС ИМЕЕТ ТИП ДОСТУПА INTERNAL, ТО ПРОИЗВОДНЫЙ КЛАСС 
МОЖЕТ ИМЕТЬ ТИП ДОСТУПА INTERNAL ИЛИ PRIVATE, НО НЕ PUBLIC.

• ЕСЛИ КЛАСС ОБЪЯВЛЕН С МОДИФИКАТОРОМ SEALED, ТО ОТ ЭТОГО КЛАССА НЕЛЬЗЯ НАСЛЕДОВАТЬ И 
СОЗДАВАТЬ ПРОИЗВОДНЫЕ КЛАССЫ. НАПРИМЕР, СЛЕДУЮЩИЙ КЛАСС НЕ ДОПУСКАЕТ СОЗДАНИЕ 
НАСЛЕДНИКОВ



ОБРАЩЕНИЕ К 
ПОЛЯМ РОДИТЕЛЯ

МЫ НЕ МОЖЕМ ОБРАТИТЬСЯ К ПРИВАТНЫМ 
ПОЛЯМ РОДИТЕЛЯ, МОЖЕМ ОБРАЩАТЬСЯ 
ТОЛЬКО К PUBLIC, PROTECTED, INTERNAL, 
PROTECTED INTERNAL

class Employee : Person
{
    public void Display()
    {
        Console.WriteLine(_firstName);
    }
}



КЛЮЧЕВОЕ СЛОВО BASE

СЛОВО BASE ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ДЛЯ ДОСТУПА К ПОЛЯМ И МЕТОДАМ КЛАССА – РОДИТЕЛЯ.
К ЕГО КОНСТРУКТОРАМ, ПОВЕДЕНИЮ.



ДОБАВИМ 
КОНСТРУКТОР В 
PERSON

PUBLIC PERSON(STRING NAME)
{

_NAME = NAME;
}



ВЫЗОВ 
БАЗОВОГО 
КОНСТРУКТОРА

class Employee : Person
{ 
    public string Company {get; set;}
 
    public Employee(string name, string company) : 

base(name)
    {

Company = company;
     }
}



СООТВЕТСТВЕННО, ЕСЛИ МЫ В БАЗОВОМ КЛАССЕ СОЗДАЛИ КОНСТРУКТОР С ПАРАМЕТРАМИ, МЫ В 
ПРОИЗВОДНЫХ КОНСТРУКТОРАХ ВСЕГДА ДОЛЖНЫ ЕГО ВЫЗЫВАТЬ. 
КОНСТРУКТОР БЕЗ ПАРАМЕТРОВ, ЕСЛИ ОН ЕСТЬ, ВЫПОЛНИТСЯ САМ, БЕЗ НАШЕГО ВМЕШАТЕЛЬСТВА



ПОЛИМОРФИЗМ

ПОЛИМОРФИЗМ ЯВЛЯЕТСЯ ТРЕТЬИМ КЛЮЧЕВЫМ АСПЕКТОМ ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННОГО 
ПРОГРАММИРОВАНИЯ И ПРЕДПОЛАГАЕТ СПОСОБНОСТЬ К ИЗМЕНЕНИЮ ФУНКЦИОНАЛА, 
УНАСЛЕДОВАННОГО ОТ БАЗОВОГО КЛАССА. ПОЛИМОРФИЗМ ПРЕДПОЛАГАЕТ ОПРЕДЕЛЕНИЕ 
ПОЛИМОРФНОГО ИНТЕРФЕЙСА В БАЗОВОМ КЛАССЕ - НАБОР ЧЛЕНОВ КЛАССА, КОТОРЫЕ МОГУТ БЫТЬ 
ПЕРЕОПРЕДЕЛЕНЫ В КЛАССЕ-НАСЛЕДНИКЕ. МЕТОДЫ, КОТОРЫЕ МЫ ХОТИМ СДЕЛАТЬ ДОСТУПНЫМИ ДЛЯ 
ПЕРЕОПРЕДЕЛЕНИЯ, В БАЗОВОМ КЛАССЕ ПОМЕЧАЕТСЯ МОДИФИКАТОРОМ VIRTUAL. ТАКИЕ МЕТОДЫ 
НАЗЫВАЮТ ВИРТУАЛЬНЫМИ. ОНИ И ПРЕДСТАВЛЯЮТ ПОЛИМОРФНЫЙ ИНТЕРФЕЙС.



ДОПУСТИМ В БАЗОВОМ 
КЛАССЕ ЕСТЬ МЕТОД
ВИРТУАЛЬНЫЙ

CLASS A
{

PUBLIC VIRTUAL VOID SMTH(INT ARG)
{

CONSOLE.WRITELINE(“BASE: ” + ARG);
}

}



ТЕПЕРЬ МЫ МОЖЕМ 
ИЗМЕНИТЬ ПОВЕДЕНИЕ 
ДАННОГО МЕТОДА В 
ПРОИЗВОДНЫХ

CLASS B : A
 {

PUBLIC OVERRIDE VOID SMTH(INT ARG)
{

CONSOLE.WRITELINE(“CHILD: ” + ARG);
}

}

НЕОБХОДИМО СЛОВО OVERRIDE


