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Dedicnost trid v C++



Dedic¢nost trid
» Dedi¢nost umoznuje vytvaret nové tridy z trid existujicich tak, ze

odvozené tridy (tzv. potomci) dédi vlastnosti zakladnich trid (tzv.
predek nebo rodic)

« Potomci maiji pristup k datovym ¢lendm a metodédm predkl, navic
k nim pridavaiji vlastni ¢leny tridy

« Dédénim je vytvarena hierarchie trid

« Dédicnost prinasi usporu programatorské prace, protoze pri
vytvareni potomka mUlzeme vyuzivat jiz existujicich metod predka

Sha pe Zakladni trida pro vSechny obrazce. Trida
. Shape obsahuje souradnice stredu objektu
Int X, y a odpovidajici metody.
|
Circle Odvozena trida pro kresleni kruznice. Trida
: : dedi souradnice stredu a pridava polomeér
int radius, color kruZnice a také potfebné metody.
|
: : Odvozena trida pro kresleni vyplnéné
FlllgdC!rcIe kruznice. Trida ke zdédénym datlim pridava
int fillColor barvu pro vyplnéni a potfebné metody.




Definice tridy potomka

« Zakladni tridu definujeme standardnim zplsobem
« Odvozena trida obsahuje nasledujici zahlavi:

class Odvozena : public Zakladni

// Zakladni trida
class Shape

{
public:
void setCentre(int ax, int ay);
private:
int x, vy; // Souradnice stredu grafickeho objektu
i

// Odvozena trida dedi data a metody zakladni tridy
class Circle : public Shape

{
public:
void setRadius(int r);
private:
int radius; // Polomer kruznice
int color; // Barva kruznice

}s




Pristup ke ¢lenum predka

- Cleny tfidy (data a metody) mohou byt specifikovdny v sekcich

public, protected nebo private, pristup ke ¢leniim v jednotlivych
sekcich je nasledujici:

Pristup public protected private
metody téze tridy ANO ANO ANO
metody potomkd ANO ANO NE
metody ostatnich trid ANO NE NE

a globalni funkce

* Cleny deklarované jako protected jsou pfistupné v metodéch
vlastni tfidy a metodach potomka, nikoliv vSak v metodach jinych
trid nebo v neclenskych funkcich (pro né jsou pristupné pouze

Cleny deklarované jako public)

« Potomek dédi data i metody nejen od primych predkd, ale téz od
prapredkl, praprapredkl atd.



Pristup ke é¢lenum predka - priklad

class Shape // Zakladni trida

{
public:
void setCentre(int ax, int ay);
protected:
void printCentre();
private:
int x, vy, // Souradnice stredu grafickeho objektu
}i
class Circle : public Shape // Circle je odvozena trida
{
public:
void printValues()
{ printCentre(); /* Vola se zdedena metoda */ };
}i

int main()

{
Circle circ;
circ.setCentre(10, 30); // Metoda setCentre() je zdedena
circ.printValues();
// Nasledujici by nefungovalo, protoze se jedna o protected metodu:
circ.printCentre();




Prekryti metod predka

« V odvozené tridé mUzeme deklarovat metodu se stejnym
jménem (a parametry a navratovym typem) jako v predkovi

* Pokud takovou metodu zavolame pro objekt odvozené tridy,
zavola se metoda odvozené tridy (tato metoda tedy prekryje
metodu v predkovi)

* Pokud chceme zavolat prekrytou metodu predka, musime pred
jejim nazvem uvést nazev tridy predka oddeleny pomoci dvou

dvojtecCek (napr. Predek: :metoda_predka()).



Prekryti metod predka - priklad 1

class Shape

{
public:
void printValues()
{ cout << "Centre: " << x << ", " <<y << endl; };
private:
int x, vy;
3
class Circle : public Shape
{
public:
// Tato metoda prekryva metodu predka printValues()
void printValues()
{ cout << "Radius, color: " << radius << "," << color << endl;};
private:
int radius, color;
3
int main()
{
Shape s;
Circle circ;
s.printValues(); // Vola se metoda tridy Shape
circ.printValues(); // Vola se metoda tridy Circle

circ.Shape: :printValues(); // Vola se metoda tridy Shape




Prekryti metod predka - priklad 2

class Shape

{
public:
void printValues()
{ cout << "Center: " << x << ", " <<y << endl; };
private:
int x, vy;
i
class Circle : public Shape
{
public:
// Nasledujici metoda prekryva metodu predka se stejnym jmenem
void printValues()
{
Shape: :printValues(); // Volame metodu predka
// pokud bychom volali pouze printValues(), zavolala
// by se rekurzivne zase metoda Circle::printValues()
cout << "Radius: " << radius << endl;
cout << "Color: " << color << endl;
}i
private:

int radius, color;

b,




Konstruktory a dedicnost

 Pri vytvareni instance odvozené tridy je nejdrive zavolan
konstruktor zakladni tridy, teprve potom konstruktor odvozené
tridy - timto je zajisténo, ze v okamziku kdy se zacne vykonavat
kdd konstruktoru potomka, jsou jiz datové Cleny predka plné
inicializovany

» Konstruktor zakladni tridy Ize explicitné zavolat v inicializacnim
seznamu konstruktoru odvozené tridy (tim mizeme predat
libovolné argumenty a ovlivnit tak konstrukci zakladni tridy)

» Konstruktor zakladni tridy uvadime v inicializacnim seznamu na
prvnim misté (odpovida skute¢nému poradi inicializace ¢len()

» Pokud konstruktor zakladni tridy nezavolame, prekladac sam
zavola vychozi (bezparametrovy) konstruktor

« Analogicky se automaticky volaji i destruktory (v opacném poradi
konstrukce, tedy napred odvozeny a po ném zakladni)



Konstruktory a dedi¢nost - priklad

class Shape

{
public:
Shape(int ax, int ay) : x(ax), y(ay) {};
private:
int x, vy;
)i ;
class Circle : public Shape
{
public:
Circle(int ax, int ay, int r, int c);
private:
int radius, color;
)i

Circle::Circle(int ax, int ay, int r, int c) : Shape(ax, ay), radius(r), colox(c)
{
}

int main()
{
Circle circ(20, 30, 5, 1); //Argumenty se predaji konstruktoru ve tride
// Circle, ten ale nejdrive preda nektere z nich konstruktoru v
// tride Shape, pote se vykona kod konstruktoru Shape()
// a pak teprve kod konstruktoru Circle()




Vice potomku odvozenych z jednoho
predka

« Z jednoho predka Ize odvozovat libovolny pocet potomkd

Shape
Int X, y
Circle Rectangle Triangle
int radius int width Int size
Int color Int height

FilledCircle
Int fillColor




Vicenasobna deédichost

« Potomky lze odvodit z vice nez jedné zakladni tridy - mluvime o

vicenasobné dédicnosti

» Deklarace tridy s vicenasobnou dedicnosti:

class Odvozena : public Zakladni_1, public Zakladni_2

« Vicenasobna dédicnost se pouziva pri vyvoji knihoven, v béznych
programech se s ni témer nesetkame (jeji pouzivanise nedoporucuje,

neni-li pro ni dobry ddvod)
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Dedichost versus skladani

e Pri tvorbé programu je nékdy potreba rozhodnout, zdali pouzijeme
k propojeni trid dedicnost, nebo skladani (do trfidy viozime objekt
jiné tridy jako jeji clen)

* Pokud si nejsme jisti, ktery pristup je v daném pripadé lepsi,
uprednostriujeme vétsinou skladani

* Objekt odvozujeme pomoci dédi¢nosti pouze v pripade, ze jejich
vztah odpovida vété: objekt odvozeny je objekt zakladni
(,,Pes je Savec” (dédicnost), ne vsak , Auto je Motor” (skladani))

Chybné pouziti dédic¢nosti: Spravné pouziti skladani:
Circle Rectangle Circle Drawing
AN / Circle circ
Drawing Rectangle Rectangle rect

class Drawing : public Circle, class Drawing

public Rectangle { )
{ private:

s Circle circ;
' Rectangle rect; 13

}i




Dodrzujte nasledujici pravidla

* Pri tvorbé programu postupujte pomalu. Nejdrive vytvorte zakladni
tridu, teprve pozdeji pridejte odvozenou tridu. Vytvorte vzdy
nejdrive zakladni kostru tridy (proménné s vychozimi hodnotami,
pripadné konstruktor bez parametrd) a funkci main(), program
prelozte a opravte chyby. Potom postupné pridavejte jednotlivé
metody, pokazdé prelozte (prekladac nesmi hlasit chyby). Pak
pridejte odvozenou tridu.

« VSechny Clenské promeénné inicializujte vhodnou hodnotou (idealné
primo v definici, jinak v inicializacnim seznamu v konstruktoru,
vyjimecne v téle konstruktoru). Clenské promeénné objektového
typu neni treba zvlast inicializovat, protoze jejich
konstruktor se zavola automaticky a inicializaci zajisti.

 Pri nacitani dat od uzivatele a pri vypisu hodnot vzdy vypisujte
vhodny informacni text, aby uzivatel védél, jaka data ma zadat a
jaké informace program vypsal.



v 75 N 7
Cviceni - 1. cast

Vytvorte program obsahujici zakladni tfidu Shape a z ni odvozenou Circle s nasledujicimi
vlastnostmi:
* Trida Shape bude obsahovat:

* soufadnice strfedu grafického objektu (int x, y;)

+ konstruktor s parametry pro inicializaci souradnic stredu:

Shape(int ax, int ay);

* metodu setValues(int ax, int ay) pro nastaveni souradnic stredu

* metody getCentreX() a getCentreY() pro ziskani souradnic stredu

* metodu printValues () pro vypis hodnot datovych polozek tridy (tj. hodnot x a y).
* Tfida Circle bude obsahovat:

* hodnotu poloméru kruznice (int radius;) a Cislo barvy kruznice (int color;)

+ konstruktor s parametry pro inicializaci souradnic stfedu, poloméru a cisla barvy
(souradnice stredu bude predavat konstruktoru predka):

Circle(int ax, int ay, int r, int c);

* metodu setValues(int ax, int ay, int r, int c) pro nastaveni souradnic stredu,
polomeéru a Cisla barvy (pro nastaveni souradnic stfedu bude tato metoda volat metodu
predka).

* metodu getRadius () pro ziskani hodnoty poloméru kruznice a getColor() pro ziskani Cisla
barvy

* metodu printValues() pro vypis hodnot datovych polozek tridy (pro vypis souradnic
stfedu bude tato metoda volat metodu predka)

* metodu draw() pro vykresleni kruznice pomoci knihovny g2

+ Ve funkci main() vytvorte objekt typu Circle a inicializujte jeho souradnice a polomeér
vhodnymi hodnotami. Vypiste na vystup hodnoty objektu zavolanim jeho metody
printValues(), pak jeSte zavolejte primo jeho metodu printValues () zdédénou z predka

Shape (vypiSe jen souradnice stfedu). Potom zavolejte metodu setValues(), ktera nastavi
nové hodnoty (souradnic stfedu a polomeéru) a ty se nasledné opét vypisi pomoci

. Ve 7/ 15
printValue() na vystup. Nakonec zavola metodu draw().

2 body



Cviceni - 2. cast
2. Vytvorte program, ktery bude vychazet z predchozi Ulohy, ale s nasledujicimi Upravami:
* Vytvorte tfidu Rectangle (odvozenou z Shape) pro kresleni obdélniku. Trida bude mit

Cleny width a height (typu int) a souvisejici metody podobné jako ve tfidé Circle

(tj. setValues(), getWidth(), getHeight (), printValues() a draw()). Obdélnik se
bude vzdy vykreslovat cernou barvou. Pro vykresleni obdélniku pouzijte funkci
g2 rectangle (int dev, double x1, double yl, double x2, double y2).

+ Vytvorte tridu FilledCircle (odvozenou z Circle) pro kresleni kruznice vyplnéné
barvou. Trida bude mit ¢len fillColor pro Cislo barvy (typu int) a souvisejici metody
podobné jako ve tridé Circle (tj. setValues(), getFillColox (), printValues() a
draw()) (Pozn.: pri vykreslovani vyplnéné kruznice se musi nejdrive nastavit barva
vyplné pomoci g2_pen() a vykreslit vyplnéna kruznice pomoci g2_filled_circle(),
pak nastavit barva obrysu kruznice také pomoci g2_pen() a kreslit obrys kruznice
pomoci g2_circle()).

+ V kazdé tride dale implementujte metodu readValues (), ktera nacte ty prave ty

hodnoty, které dana trida potrebuje (a predtim vola obdobnou metodu predka pro
nacteni hodnot vyzadovanych predkem).

Program nabidne uzivateli moznost kreslit kruznici, ¢tverec nebo vyplnénou kruznici.
Potom si od néj vyzada prislusné hodnoty souradnic, poloméru, barvy atd. (volanim

metody readValues()). Na konec na obrazovku terminalu vypiSe nactené hodnoty
(volanim printValues()) a vykresli pfislusny objekt. 2 body
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Cviceni - 3. cast

3. Vytvorte program ktery vykresli obrazec se tremi vyplnénymi kruznicemi
ohranicenymi obdélnikem (viz. obrazek nize), barva vyplné kruznic bude
specifikovana uzivatelem. Program bude vychazet z predchozi ulohy. V
programu implementujte novou tridu Drawing, ktera bude obsahovat 3
objekty vyplnéné kruznice (typu FilledCircle) a jeden objekt obdélniku
(typu Rectangle). Dale bude obsahovat:

* konstruktor Drawing( ), ktery vytvori vsechny obrazce ve vhodnych
pozicich

*metodu readValues() pro nacteni barvy vyplné

*metodu setFillColor(int fc) pro nastaveni barvy vyplné kruznic

*metodu draw(), ktera otevre okno a vykresli do néj tri vyplnéné kruznice
a ohranicujici obdélnik. Gazo -
Podle potreby upravte existujici trfidy (napr. do

tridy FilledCircle doplnte metodu
setFillColor(int fc), okno pro kresleni bude

otevreno v Drawing: :draw(), a metody draw()
grafickych trid budou pfijimat parametr s Cislem
okna a budou provadét pouze operace kresleni
do tohoto okna). Funkce main() pouze vytvori
instanci Drawing a zavola readValues() a
draw(). 1 bod 17




