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Dédicnost - co to je?

* Dédéni je ndvrh novych trid na zaklade trid jiz existujicich.
* Tridu, ze které dédime, nazyvame rodi¢ nebo predek.
Nové vzniklou tfidu nazyvame potomek.
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Dédicnost — k cemu to slouzi?

- Dédéni pouzivame ke konstrukci heterogennich hierarchii
objekta.
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* Heterogenni = objekty v hierarchii mohou byt riznych
typda.



Priklad heterogenni hierarchie

* Program ma za ukol spravovat aritmetické vyrazy.
* Méjme aritmeticky vyraz:
(2 -4) - ((5-3)-1)
* Program muze tento vyraz ulozit v paméti jako hierarchii
raznorodych objekt(:
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Priklad heterogenni hierarchie

* V této hierarchii je tfida Subtract nadrazena jak dalsSim
objektlm typu Subtract, tak objektim typu Constant.

* Vznika problém priimplementaci: na jaky typ ma
Subtract odkazovat? ReSenim je dédicnost.
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Priklad heterogenni hierarchie

* V této hierarchii je tfida Subtract nadrazena jak dalsSim
objektlm typu Subtract, tak objektim typu Constant.

* Vznika problém priimplementaci: na jaky typ ma
Subtract odkazovat? ReSenim je dédicnost.

- Zavedeme tfidu Expr (expression — vyraz), ktera bude
predkem obéma tridam Subtract a Constant.

Subtract @l Constant
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Dédeni - syntax

class Expr {
ce Diky dédéni se nyni na misto
}; objektu tridy Expr m{ze
dosadit objekt tridy
Subtract nebo Constant.

class Subtract : public Expr {

}s Vyznam klicového slova
? public probereme pozdéji.

class Constant : public Expr {

}s

Subtract @l Constant




Priklad heterogenni hierarchie

class Expr {

}s

class Subtract
Expr* lhs;
Expr* rhs;

}s

class Constant :

}s

: public Expr {

public Expr {

Hierarchii implementujeme

odkazujeme na tridu Expr.

tak, ze se ve tride Subtract

Varianta 1/3: ukazatele

Subtract

Constant




Priklad heterogenni hierarchie

class Expr {

}s

class Subtract : public Expr {
std::unique ptr<Expr> lhs;
std::unique ptr<Expr> rhs;

}s

class Constant : public Expr {

}s

Hierarchii implementujeme
tak, ze se ve tride Subtract
odkazujeme na tridu Expr.

Varianta 2/3: unique_ptr
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Priklad heterogenni hierarchie

class Expr {

}s Hierarchiiimplementujeme
tak, ze se ve tride Subtract
: public Expr { odkazujeme na tridu Expr.

Varianta 3/3: hodnoty
Takto ne! (viz object slicing
dale v predndasce)

class Constant : public Expr {

}s

Subtract @l Constant




Vyznam dédeni

- Dédéni zakladdd vztah potomek je druh rodice (odcitani je
druh vyrazu, konstanta je druh vyrazu).

- Dédénim potomek ziska vSechna data a metody predka,
vyjma konstruktor( (o tom pozdéji).

- MzZeme si predstavit, Ze potomek predka obsahuije:

Trida Subtract
Trida Expr Trida Expr

Metody tridy Expr Metody tridy Expr
Data tfidy Expr Data tridy Expr

Metody tridy Subtract Metody tfidy Constant
Data tridy Subtract Data tridy Constant



Priklad: presné datum

struct Datum { PresneDatum vostokl() {
int rok; PresneDatum d;
int mesic; d.rok = 1961;
int den; d.mesic = 4;
}s d.den = 12;
struct PresneDatum : Datum { d.hodiny = 7;
int hodiny; d.minuty = 55;
int minuty; d.sekundy = 0;
int sekundy; return d;
}s }

* PresneDatum ziska vsechna data tfidy Datum.

* ProC ne struct PresneDatum : public Datum? Klicové slovo
public zde neni potreba, protoze PresneDatum je
struct (viz verejnd a soukromad dédi¢nost).




Kopirovani potomka do rodice

PresneDatum vostokl() {

}

int main() {
Datum d = vostokl();

std::cout << d.den << '.' << d.mesic << '.' <«
d.rok << "\n';

- Je povoleno kopirovat objekt potomka do objektu rodice.
Zkopiruji se pouze datové polozky rodice.

* Pozdéji si ukazeme problémy zpusobené timto chovanim
(viz object slicing).




Dynamicka vazba

- Dynamicka vazba je zplisob volani metod, ktery umoZnuje
volat metody potomka prostrednictvim ukazatele na
rodice nebo reference na rodice.

- Priklad: Kazdé zvire déla vlastni zvuk, pes stéka a kocka
mnouka. Zvifata reprezentujeme v programu jako ruzné
potomky tfidy Zvire. Kdyz pak mame referenci (nebo
ukazatel) na Zvire, olekdvdme, Ze volani metody
udelejZvuk vyloudi rlizné zvuky pro rizna zvirata.

void foo(const Zvire& zvire) {
zvire.udelejzZzvuk(); // haf pokud pes, mnau pokud kocka

}

void bar(Zvire* zvire) {
zvire->udelejzZvuk(); // haf pokud pes, mnau pokud kocka

}




Staticka vazba v C++

» Vjinych programovacich jazycich (C#, Java) povazujeme dynamickou
vazbu za samozrejmost. C++ ale pouziva statickou vazbu, ktera zavola
pouze tu metodu, ktera nalezi typu ukazatele/reference.

struct Zvire {

void udelejZvuk() const { std::cout << "!lI\n"; }
}s
struct Pes : Zvire {

void udelejZvuk() const { std::cout << "haf\n"; }
}s
struct Kocka : Zvire {

void udelejZvuk() const { std::cout << "mnau\n"; }

}s

void foo(const Zvire& zvire) { zvire.udelejZvuk(); }

Kocka k; Pes p;
k.udelejZvuk(); p.udelejzZvuk(); foo(k); foo(p);

mnau hat M M
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Dynamicka vazba v C++

* Abychom v C++ dosahli dynamické vazby, musime oznacit
metodu jako virtuadlni.

struct Zvire {
virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "!!I\n"; }

}s
struct Pes : Zvire {
virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "haf\n"; }

}s
struct Kocka : Zvire {
virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "mnau\n"; }

}s

void foo(const Zvire& zvire) { zvire.udelejZvuk(); }

Kocka k; Pes p;
k.udelejZvuk(); p.udelejzZvuk(); foo(k); foo(p);

mnau haf mnau haf




Object slicing

- Pokud zkopirujeme potomka do rodice, rodic¢ neziska data
ani metody potomka. Tomuto chovani rikame object
slicing.

Pes p; Pes p;

Zvire* z = &p; @ Zvire& z = p; @
z->udelejzvuk(); // haf z.udelejzZvuk(); // haf

Pes p; Pes p;

const Zvire& z = p; (:) Zvire z = 9

z.udelejzvuk(); // haf z.udelejzZvuk();

» Pokud potrebujeme zabranit object slicingu, nesmime
kopirovat.




Object slicing - ilustrace

Pes p;
Zvire z = p;

Z T¥ida Pes
SLICE!

Trida Zvire

Metody tridy Zvire
Data tridy Zvire
Metody tfidy Pes
Data tridy Pes

Trida Zvire

Metody tridy Zvire
Data tridy Zvire

KOPIE

SLICE!



Priklady object slicingu (1/4)

void foo(Zvire z) {
z.udelejzZvuk(); // !'!!

}
int main() {
Pes p;
foom 3 SLICE!
}

Jak to spravit?




Priklady object slicingu (1/4)

void foo(Zvire z) {
z.udelejzZvuk(); // !'!!

}
int main() {
Pes p;
foogp) ; SLICE!
}

void foo(const Zvire& z) {
z.udelejzvuk(); // haf

}

int main() {
Pes p;
foo(p);




Priklady object slicingu (2/4)

Zvire pes() {
Pes p;
return g sLicE:
}
int main() {
Zvire z = pes();
z.udelejzvuk(); // !'!!

}

Jak to spravit?




Priklady object slicingu (2/4)

Zvire pes() {
Pes p;

r'etur'n/{/; SLICE!

}
int main() {
Zvire z = pes();
z.udelejzvuk(); // !'!!

}

const Zvire& pes() {
Pes p; g%
return p;

}

int main() {
const Zvire& z = pes();
z.udelejzZvuk(); // z ukazuje na

smazany objekt




Priklady object slicingu (2/4)

Zvire pes() {
Pes p;
return g sLicE:
}
int main() {
Zvire z = pes();
z.udelejzvuk(); // !'!!

std: :unique ptr<Zvire> pes() {
std::unique ptr<Pes> p(new Pes);
return std::move(p);

}

int main() {
std: :unique ptr<Zvire> z = pes();
z->udelejzvuk(); // haf




Priklady object slicingu (3/4)

int main() {

}

std: :vector<Zvire> zv;

Pes p;

zv.push_backgpﬁ;SUCE
zv.back().udelejzvuk(); // '!!

Jak to spravit?




Priklady object slicingu (3/4)

int main() {
std: :vector<Zvire> zv;
Pes p;
zv.push_backgpﬁ;SUCE
zv.back().udelejzvuk(); // '!!

}

int main() {
std: :vector<std: :unique ptr<zZvire»> zv;
std::unique ptr<Pes> p(new Pes);
zv.push_back(std: :move(p));
zv.back()->udelejzvuk(); // haf
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Priklady object slicingu (4/4)

struct Osoba {
Zvire oblibeneZviratko;
}s
int main() {
Osoba pepa;
Pes akim;
pepa.oblibeneZviratko = ak&h;sucm
pepa.oblibeneZviratko.udelejzvuk(); // !'!!

}

Jak to spravit?
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Priklady object slicingu (4/4)

struct Osoba {
Zvire oblibeneZviratko; (:)
}s
int main() {
Osoba pepa;
Pes akim;
pepa.oblibeneZviratko = ap&h;sucm
pepa.oblibeneZviratko.udelejzvuk(); // !'!!

}
struct Osoba {

std::unique_ptr<Zvire> oblibeneZviratko; (:)
}s5

int main() {
Osoba pepa;
std: :unique ptr<Pes> akim(new Pes);
pepa.oblibeneZviratko = std::move(akim);
pepa.oblibeneZviratko->udelejzZvuk(); // haf
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Object slicing — shrnuti

* Pokud potrebujeme zabranit object slicingu, musime
zabranit kopirovani objektu potomka do objektu rodice.

- Jak zabranit kopirovani potomka typu P do rodice typu R?

* Pokud nechcete predat vlastnictvi a P pouze zap(jcujete ke
Cteni, pouzijte const R&.

- Pokud nechcete predat vlastnictvi a P zapUGjCujete ke Cteni i
zapisu, pouzijte R&.

- Pokud chcete predat vlastnictvi (tj. pfedat odpovédnost za
smazani objektu P), vytvorte objekt P jako std: :unique_ptra
predejte ho presunem pomoci std: :move().

* Co kdyz doopravdy potrebuji zkopirovat cely objekt
potomka, ale znam jenom typ rodice?

* To neni vzdy mozné, rodic¢ i potomek musi mit zvlastni virtualni
metodu typicky nazyvanou clone () (viz. cviceni)



Otazka pro pozorné

* Pro¢ dynamicka vazba funguje jenom pro ukazatele a
reference?

Zvire& ref = ...;

Zvire* ptr = ...}

Zvire val = ...;

ref.udelejzZvuk(); // dynamicka vazba, mozna haf
ptr->udelejZvuk(); // dynamicka vazba, mozna haf
val.udelejzZvuk(); // staticka vazba, vzdy !!!
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Otazka pro pozorné

* Pro¢ dynamicka vazba funguje jenom pro ukazatele a
reference?

Zvire& ref = ...;
Zvire* ptr = ...}
Zvire val = ...;

ref.udelejzZvuk(); // dynamicka vazba, mozna haf
ptr->udelejzZvuk(); // dynamicka vazba, mozna haf
val.udelejzZvuk();

- Dynamicka vazba pro proménnou val by byla zbytecna.
Pokud jsme do val zkopirovali potomka, muselo dojit ke
slicingu. Proménna typu Zvire vzdy obsahuje jediné
Zvire!
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Konstruktory v hierarchiich trid (1/3)

- Konstruktor rodice je proveden vzdy pred konstruktorem
potomka.

struct Zvire {

Zvire() { std::cout << "Zvire(), "; }
}s5
struct Pes : Zvire {

Pes() { std::cout << "Pes()\n"; }

}s

int main() {
Pes p; // Zvire(), Pes()

}




Konstruktory v hierarchiich trid (2/3)

- Pokud vyzadujeme, aby byl zavolan jiny nez vychozi
konstruktor rodice, ur¢ime ho v inicializacnim seznamu.

struct Zvire {

Zvire() { std::cout << "Zvire(), "; }

Zvire(int i) { std::cout << "Zvire(" << 1 << "), "; }
}s
struct Pes : Zvire {

Pes() : Zvire(42) { std::cout << "Pes()\n"; }

}s

int main() {
Pes p; // Zvire(42), Pes()

}




Konstruktory v hierarchiich trid (3/3)

* V konstruktorech nefunguje pro vlastni metody dynamicka
vazba.

struct Zvire {
Zvire() { std::cout << "Zvire dela "; udelejZvuk(); }
virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "!lI\n"; }
}s5
struct Pes : Zvire {
Pes() { std::cout << "Pes dela "; udelejZvuk(); }
virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "haf\n"; }

}s

int main() {
Pes p; // Zvire dela !!!
} // Pes dela haf

* Pozor na vlastni virtualni metody v konstruktoru!
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Destruktory v hierarchiich trid (1/3)

* Pokud smazeme potomka pomoci ukazatele nebo
reference narodice, zavola se pouze destruktor rodice.

struct Zvire {
~Zvire() { std::cout << "~Zvire()\n"; }

}s

struct Pes : Zvire {
~Pes() { std::cout << "~Pes(), "; }

}s

int main() {
std: :unique ptr<Zvire> z(new Pes);

} // ~Zvire()

- Stejné jako ostatni metody, i destruktor pouziva statickou
vazbu, pokud nerekneme jinak.
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Destruktory v hierarchiich trid (2/3)

* Destruktory se zavolaji spravne, kdyz jsou oznaceny jako
virtualni.

struct Zvire {
virtual ~Zvire() { std::cout << "~Zvire()\n"; }

}s

struct Pes : Zvire {
virtual ~Pes() { std::cout << "~Pes(), "; }

}s

int main() {
std: :unique ptr<Zvire> z(new Pes);
} /1 ~Pes(), ~zvire()

- Pokud je tfida soucasti hierarchie trid, vzdy oznacte
destruktor jako virtualni!
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Destruktory v hierarchiich tfid (3/3)

* Destruktor potomka je proveden vzdy pred destruktorem
rodice.

struct Zvire {
virtual ~Zvire() { std::cout << "~Zvire()\n"; }

}s

struct Pes : Zvire {
virtual ~Pes() { std::cout << "~Pes(), "; }

}s

int main() {
std: :unique ptr<Zvire> z(new Pes);
} //[~Pes(), ~zvire()

(Za predpokladu, Ze jsme nezapomnéli oznacit destruktory
jako virtualni.)
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Priklad na poradi volani konstr. a destr.

struct A {
A() { std::cout <«

virtual ~A() { std:

}s

struct B : A {
B() { std::cout <«

virtual ~B() { std:

}s

struct C : B {
C() { std::cout <<

virtual ~C() { std::

}s

"A"; }
ccout <«

"B"; }
ccout <«

Ilcll; }
cout <«

"NA"; }

II~BII; }

II~CII; }

int main() {
using ptr = std::unique_ptr<A>;
std::vector<ptr> vec;
std::cout << "[pushl]";
ptr bPtr(new B);
vec.push_back(std: :move(bPtr));
std::cout << "[push2]";
ptr cPtr(new C);
vec.push_back(std: :move(cPtr));
std::cout << "[pop]"”;
vec.pop_back();
std::cout << "[end]";

* Program vypise
[pushl]AB[push2]ABC[pop |~C~B~A[ end]~B~A
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Shrnuti - konstruktory a destruktory

- Konstruktor rodice je proveden vzdy pred konstruktorem
potomka.

* Destruktor potomka je proveden vzdy pred destruktorem
rodice.

* Pozor na vlastni virtualni metody v konstruktoru!

- Pokud je trida soucasti hierarchie trid, vzdy oznacte
destruktor jako virtualni!



Vicenasobna dedicnost

- Je povoleno dédit z vice trid najednou.

class Subtract : public Expr, public BinaryOp {

}s

- Nedoporucujeme dédit z vice tfid, protoze milZe nastat
tzv. diamond problem.
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Diamond problem

- Méjme dvé tridy se spole¢nym predkem. Kdyz je né€jaka dalsi tfida
potomkem obou, bude obsahovat jejich spolecného predka dvakrat.

Trida Minus

Trida UnaryOp Trida BinaryOp
Trida Op Trida Op

Metody tridy Op Metody tridy Op

Data tfidy Op Data tridy Op

Metody tfidy UnaryOp Metody tridy BinaryOp
Data tfidy UnaryOp Data trfidy BinaryOp
Metody tridy Minus

Data tfidy Minus

40
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Diamond problem - nasledky

* Pokud nastane diamond problem, nelze rozhodnout:
- kterd data mame na mysli, kdyZz chceme pristoupit k datlim
spolecného predka.
* kterou metodu mame na mysli, kdyz chceme zavolat metodu
spolecného predka.

struct Op { int data; void foo() {} };
struct UnaryOp : Op {};

struct BinaryOp : Op {};

struct Minus : UnaryOp, BinaryOp {};

int main() {
Minus m;
m.foo(); // chyba: které foo?
m.data; // chyba: ktera data?
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Diamond problem - feseni (1/2)

- Jak obejit diamond problem?

- Nepouzivat vicenasobnou deédicnost.
- Pripady, kdy je dédi¢nost skutecné nejlepsim resSenim problému, jsou
vzacné.
* Preferujte metaprogramovani se Sablonami.

struct Op { int data; void foo() {} };
struct UnaryOp : Op {};

struct BinaryOp : Op {};

struct Minus : UnaryOp, BinaryOp {};

int main() {
Minus m;
m.foo(); // chyba: které foo?
m.data; // chyba: ktera data?
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Diamond problem - Feseni (2/2)

- Jak obejit diamond problem?

- Pokud je vicenasobna dédicnost nevyhnutelna a nastane
diamond problem, Ize pouzit klicové slovo virtual pri dédéni

spolecného

predka.

- Potomek poté obsahuje spolecného predka pouze jednou.

struct Op { int data; void foo() {} };

struct UnaryOp :
struct BinaryOp :

struct Minus :

int main() {
Minus m;

m.foo(); //

virtual

Op {};

virtual

Op {};

UnaryOp, B

v poradku

m.data; // v poradku

inaryop {};

43




Verejna a soukroma dédicnost

* Tridy uvozené klicovym slovem struct pouzivaji verejnou

dédicnost, pokud neni stanoveno jinak.

* Tridy uvozené klicovym slovem class pouzivaji
soukromou dédic¢nost, pokud neni stanoveno jinak.

class Pesl : Zvire {
// Zvire zdédéno soukromé
}s5
class Pes2 : public Zvire {
// Zvire zdédéno verejné
}s5
struct Pes3 : Zvire {
// Zvire zdédéno verejné
}s5
struct Pes4 : private Zvire {
// Zvire zdédéno soukromé

}s
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Vyznam verejné dédi¢nosti (1/2)

- Pokud je rodic zdédeén verejné, kod vné obou trid ma
pristup k metodam a funkcim rodice prostrednictvim
objektu potomka.

struct Zvire {
void foo() {}
}s
class Pesl : Zvire {
// Zvire zdédéno soukromé
}s
class Pes2 : public Zvire {
// Zvire zdédéno verejné
}s
int main() {
Pesl pesl; pesl.foo(); // chyba: foo je skryto
Pes2 pes2; pes2.foo(); // v poradku, foo neni skryto
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Vyznam verejné dédi¢nosti (2/2)

- Pokud je rodic zdédeén verejné, kod vné obou trid smi
povazovat ukazatel nebo referenci na potomka za
ukazatel nebo referenci na rodice.

struct Zvire {
void foo() {}

}s

class Pesl : Zvire {
// Zvire zdédéno soukromé

}s

class Pes2 : public Zvire {
// Zvire zdédéno verejné

}s

int main() {
Pesl pesl; Zvire& zl
Pes2 pes2; Zvire& z2

pesl; // chyba, Pesl neni Zvire
pes2; // v poradku, Pes2 je Zvire
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Dédéni konstruktoru

- Dédénim ziska potomek vsechna data a metody rodice,

kromé konstruktorda.

* Konstruktory rodice Ize ziskat pomoci klicového slova

using.

struct Zvire {
Zvire(std::string jmeno)
protected:
std: :string m_jmeno;
}s5
struct Pes : Zvire {
using Zvire::Zvire;

}s

int main() {
Pes akim("Akim");

}

: m_jmeno(std: :move(jmeno)) {}
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Zmeéna viditelnosti

- Klicové slovo using je uzitecné také v pripadée, ze chceme

zmeénit viditelnost dat nebo metod rodice.

struct Zvire {
std::string m_jmeno;

}s5
struct Pes : Zvire {
private:

using Zvire::m_jmeno;
}s5

int main() {
Zvire felix;

felix.m_jmeno = "Felix"; // OK, m_jmeno je pristupné
Pes akim;
akim.m_jmeno = "Akim"; // chyba, m_jmeno je nepristupné
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Abstraktni trida

 Pokud misto téla virtualni metody umistime =0, jednd se o
metodu bez implementace - tzv. Cisté virtualni metodu
(pure virtual member function).

- Trida, ktera obsahuje jednu nebo vice disté virtualnich
metod, se nazyva abstraktni trida.

* Objekt abstraktni tridy nelze vytvofit. Abstraktni tridu Ize
pouze zdedit.

struct Zvire {
virtual void udelejZvuk() const = 0;
}s
struct Pes : Zvire {
virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "haf"; }

}s
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Override a final

* Pokud oznadime metodu override, vyzadujeme, aby se
jednalo o virtualni metodu nahrazujici virtualni metodu
v rodici.

* Pokud oznadime metodu final, vyzadujeme, aby se
jednalo o virtualni metodu, ktera neni nahrazena
v zadném potomkovi.

struct Zvire {

virtual ~Zvire() = default;

virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "!lI\n"; }
}s
struct Pes : Zvire {

virtual ~Pes() override = default;

virtual void udelejZvuk() const override final {

std::cout << "haf\n";

}
}s
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Pouziti override (1/2)
- Pokud oznadime metodu override a nejednase o

nahrazeni virtudlni metody v predkovi, kompilace selze.

- Takto override odhali témeér neviditelné, ale velmi
podstatné chyby v deklaracich metod.

struct Zvire {
virtual ~Zvire() = default;

}s5
struct Pes : Zvire {
virtual ~Pes() override = default;

virtual void udelejzZvuk() override { // chybi const
std::cout << "haf\n";

}
}s

virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "!!I\n"; }
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Pouziti override (2/2)

- Jiny priklad odhalené chyby:

struct Zvire {

~Zvire() = default;

virtual void udelejZvuk() const { std::cout << "!lI\n"; }
}s5
struct Pes : Zvire {

virtual ~Pes() override = default; // ~Zvire nevirtualni

virtual void udelejZvuk() const override {

std::cout << "haf\n";

}
}s

- Chyby tohoto charakteru je tézké nalézt ctenim kodu.

* Pouzivejte override pro vsechny virtualni metody
v potomcich!
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Pouziti final (1/2)
* Pokud oznacime metodu final a dédici trida se ji pokusi

nahradit, kompilace selze.

- Uzite¢né, pokud ma metoda dllezity invariant a bojime se,
ze by ho potomci mohli nedodrzet.

struct Zvire {...};
struct Pes : Zvire {
virtual void udelejZvuk() const override final {
// vSichni psi budou délat haf ~~~~n~n
std::cout << "haf\n";

}
}s5
struct Foxterier : Pes {
virtual void udelejZvuk() const { // Kompilacni chyba
// Nelze nahradit final metodu
std::cout << "vrrr\n";

}s
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Pouziti final (2/2)

* Pokud oznadime tfidu final ajina trida z ni dédi,
kompilace selze.
- Uzite¢né pokud, ma metoda dllezity invariant a bojime se,
ze by ho potomci mohli nedodrzet.
* Navic mlze kompildtor provést dodatecné optimalizace

struct Zvire {...};
struct Pes : Zvire {
virtual void udelejZvuk() const override final {
std::cout << "haf\n";

}
}s

struct Foxterier final : Pes {};

// Foxteriera nelze dédit

struct KratkosrstyFoxterier : Foxterier {};//Kompilaéni chyba
// Nelze dédit finalni tridu
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Pretypovani na potomka

» Pretypovat ukazatel (referenci) na potomka na ukazatel na
rodice je povoleno vzdy, kdyz je rodic zdédén verejné.

* V opacném smeru, pretypovat ukazatel na rodice na ukazatel na
potomka, je mozné pouze pomoci dynamic_cast.

void foo(Zvire& z) {
Pes& p = dynamic_cast<Pes&>(z);

}

* To, zda je pretypovani mozné, je kontrolovano za béhu
programu. Pouziti dynamic_cast neni zdarma!

* Pokud se pretypovani nezdari, bude vyhozena vyjimka.

* Vyhybejte se pretypovani na potomka! Pokud je tfeba pouzit
dynamic_cast, pravdépodobné je chyba v navrhu hierarchie
trid.
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Shrnuti — na co davat pozor

* Dynamicka vazba funguje pouze pro virtualni metody.

- Kopirovani objektu potomka do objektu rodice zplisobuje
object slicing.

* Pozor na volani vlastnich virtualnich metod v
konstruktoru!

- Pokud je trida soucasti hierarchie trid, vzdy oznacte
destruktor jako virtualni!

- Vyhybejte se dédéni z vice tfid najednou, protoze mize
nastat diamond problem.

* Pouzivejte override pro vSechny virtualni metody
v potomcich!

* Vyhybejte se pretypovani na potomka!



Dekuji za pozornost.



