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Druhy atributl a metod v
L objektu

= private — viditelné (pristupné) pouze v
ramci metod urcité tridy

= public - viditelné (pristupnée) v
metodach urcite tridy, i navenek



Ukazka deklarace objektu
(tridy)

class obrazec

{

}i

private:
string barva;

public:

int obvod;

int obsah;

obrazec() {}

~obrazec() {}

string zjistiBarvu() {return barva}
void nastavBarvu(string b) {barva =

b}

int main(int argc, argv *char[])

{

// vytvoreni instance

obrazec ol;

// spravne

ol.obvod = 100;

// chyba

ol.barva = “cervena”;
}

Jak to vypada s organizaci atributi v paméti ?



L Dédi¢nost (inheritance)

= Inspirace je ve skutecném svéte

= Potomek prebira vlastnosti (atributy) predka i
jeho schopnosti (metody)

= Programator ovsem pusobi jako “stvoritel”,
ktery rozhoduje o tom, jakym zplsobem k
dédéni dochazi



Druhy atributt a metod
L objektu zhlediska dédi¢nosti

= private - viditelne pouze v ramci metod
urcité tridy

= public - viditelné i navenek, dale ve vsech
metodach tridy, i ve vSech metodach tHd
odvozenych

= protected - viditelné v metodach tridy i v
metodach potomkd, ovsem neviditelné
navenek



L Hierarchie tfid a dédéni
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Zpusoby dédéni atributl a
L metod

= private — vsechny public, protected atributy
predka budou zdédené jako private u potomka,
private atributy se dedi neprimo a potomek k nim jiz
pristup nema

= public — vSechny zdédéné public, protected
aributy predka jsou stejné i u potomka

= protected — vsechny public a protected atributy
predka jsou zdédene jako protected u potomka a
private atributy predka jsou zdédéené jako private



Ukazka dedéni

class obrazec

{

¥

private:
string barva;

public:

int obvod;

int obsah;

obrazec() {}

~obrazec() {}

string zjistiBarvu() {return barva;}

void nastavBarvu(string b) {barva = b;}
void zjistiDruh() {return druh;}

protected:
string druh;

Pristup ke zdénym atributlim je
shodny s pristupem k vlastnim
atributlim

class trojuhelnik : public obrazec

{

private:

public:

int a;

int b;

int c;

b
trojuhelnik t;
ta=1;
t.obvod = 23;

Jak to vypada s organizaci atributd v paméti ?



Prirazeni hodnoty mezi
‘L predkem a potomkem

» Plati, Ze vzdy mlizeme predkovi priradit
hodnotu potomka — protoze potomek
vzdy obsahuje ty samé atributy co
ptivodni predek + néjaké navic

= Obracené to implicitné nelze, protoze by
nékteré atributy zlstaly neprirazeny (potomek
ma nejaké navic)



Prekryti atributt pri dédéni,
L modifikace pfistupovych prav
L

class trojuhelnik : public obrazec

class obrazec
c {
private: private:

string barva; // zména atributd public < private

public: int obrazec::obsah;

int obvod; .

int obsah; public:

obrazec() {} // prekryti atributu

~obrazec() {} _

string zjistiBarvu() {return barva;} int obvod;

void nastavBarvu(string b) {barva = b;} // zména atributfl protected < public

void zjistiDruh() {return druh;}
string obrazec::druh;

protected:
string druh;
} int b,c;

hor

int a;




Pristup k prekrytym atributiim
‘L predka

= Pokud je atribut pfedka, Ize k tomuto
pristoupit pomoci operatoru ::

= Pristupovat Ize bud’ v metodach potomka, Ci
pres instanci potomka

» Pokud pristupujeme k atributim predka pres
potomka mimo tridu, Ize prlstupovat k temto
:)oglze v pripade, kdyz dédime zplsobem
public




Pristup k prekrytym atributtim

L predka v metodé potomka
L

class obrazec
{
private:
string barva;

public:

int obvod;

int obsah;

obrazec() {}

~obrazec() {}

string zjistiBarvu() {return barva;}

void nastavBarvu(string b) {barva = b;}
void zjistiDruh() {return druh;}

protected:
string druh;

}i

class ctverec : public obrazec

{

private:

public:

int obvod;

int a;

void vypisObvodPredka()
{

cout << obrazec::obvod << endl;

}




Pristup k atributm predka
mimo metodu potomka

B

{

¥

class obrazec

private:
string barva;

public:

int obvod;

int obsah;

obrazec() {}

~obrazec() {}

string zjistiBarvu() {return barva;}

void nastavBarvu(string b) {barva = b;}
void zjistiDruh() {return druh;}

protected:
string druh;

class obdelnik : public obrazec
{

private:

public:

int obvod;

int a;

int b;

}

int main(int argc, char *argv[])
{

obdelnik o;

0.obrazec::obvod = 100;

0.0bsah = 200; ?? proc takto

}




Hierarchie volani konstruktort v
zavislosti na vytvoreni instanci

L
class obdelnik : public obrazec
class obrazec {
{ private:
private: -
string barva; public:
obdelnik() {cout << “obdelnik” << endl;}
public: .
int obvod: int obvod;
int obsah; int a;
obrazec() { cout << “obrazec” << endl;} int b-
~obrazec() {} intb;
string zjistiBarvu() {return barva;} }
void nastavBarvu(string b) {barva = b;} . .
void zjistiDruh() {return druh;} int main(int argc, char *argv[])
{
prptected.: obdelnik o;
string druh;
}: by

Vypise se nejprve obrazec, potom obdelnik, vytvareni probiha
hierarchicky od prvniho objektu v rade



Hierarchie volani destruktord v
zavislosti na vytvoreni instanci

B

class obrazec
{
private:
string barva;

public:

int obvod;

int obsah;

obrazec() { cout << “obrazec” << endl;}
~obrazec()

{cout << “obrazec-konec” << endl;}
string zjistiBarvu() {return barva;}

void nastavBarvu(string b) {barva = b;}
void zjistiDruh() {return druh;}

protected:
string druh;

class obdelnik : public obrazec

{

public:

Obdelnik {cout << “obdelnik” << endl;}
~QObdelnik {cout << “obdelnik-konec” << endl;}
int obvod;

int a;

int b;

}

int main(int argc, char *argv[])
{

obdelnik *o = new obdelnik();
delete obdelnik;

VypiSe se nejprve obdelnik-konec, potom obrazec-konec, ruseni probiha
hierarchicky od posledniho objektu v radé




L Vicendsobna dédi¢nost
L

= Predek mlze mit neomezené mnozstvi
potomkdl

= Kazdy potomek muUze upravit pristup k
atributim predka



L Ukazka vicenasobné dédi¢nosti
-

Obrazec
+obvod
+obsah
-barva
#druh
A

Trojuhelnik

+3

+b

+C

A

—

Pravouhly trojuhelnik

+spocite]Obsahi()

Jak to vypada s organizaci atributi v paméti ?



Ukazka vicenasobné dedicnosti

class obrazec
{
private:
string barva;

public:

int obvod;

int obsah;

obrazec() {}

~obrazec() {}

string zjistiBarvu() {return barva;}

void nastavBarvu(string b) {barva = b;}
void zjistiDruh() {return druh;}

protected:
string druh;
¥

class trojuhelnik : public obrazec
{

private:

// zména atributd public = private
int obrazec::obsah;

public:

// prekryti atributu

int obvod;

// zména atributl protected = public
string obrazec::druh;

int a;

int b, c;

3

class pravouhlyTrojuhelnik : public trojuhelnik

{
int spocitejObsah();

H




Dédéni od vice predkd
najednou

L
class matka class potomek : public otec, public
i matka
public: {
string jmenoMatky; public:
matka() string jmenoPotomka;
{ cout << "matka" << endl;} )
¥
class otec
{
public: Pri \llgléni konstruktoru se
string jmenoOtce; vypise otec, matka
otec()
§.COUt << “otec” << endl;} Jak to vypada s organizaci atribut( v
! paméti ?




Konflikt jmen pri dedeni
L atributl se shodnymi nazvy

class A
{ class C: public A, public B
public: (
int atribut; 1/ chyba
}' atribut = 10;
// korektni pristup
class B A::atribut = 10;
{ B::atribut = 10;
pUinC: ¥
int atribut;
b




Friend funkce a tridy
(spratelenost)

Jedna se o jakousi specialitu C++

Sprateleny objekt je funkce Ci tfida, ktera ma jako
parametr instanci urcite tridy

Jeji prototyp (specifikace) musi byt uveden v ramci
tridy s klicovym slovem friend

Jeji implementace je mimo tridu

Friend objekt ma pristup ke vSem atributiim a
me;lqdam dane tridy, jakoby vsechny byly
public



Ukazka friend funkce

class trida
{
private:
int a;
int b;
public:

int c;

friend void nastavAtributy(trida &t, int a, int
b

bi

void nastavAtributy(trida &t, int a, int b)
{

ta=a; t.b=>b;

}

int main(int argc, char *argv[])
{
trida t;

t.c = 20;
nastavAtributy(t, 10, 20);
)




