Eotvos Lorand Tudomanyegyetem
Informatikai Kar

Szoftvertechnologia

3. eloadas

Objektumorientalt tervezés:
alapismeretek

Gilachetta Roberto

groberto@inf.elte.hu
http://people.inf.elte.hu/groberto



,LJActually I made up the term 'Object-Oriented’,

and | can tell you I did not have C++ In mind.”
(Alan Kay)



Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Proceduralis programozas

* A proceduralis programozasi paradigma osszetett alkalmazasok
esetén szamos korlatozast tartalmaz:

* aprogram nem tagolhatd kell6 mertékben (csupan alprogramok
adottak)

* az adatok ¢élettartama nem eleggé testre szabhatd (vannak lokalis
¢s globalis valtozok)

» avezerlés egy helyre (fOprogram) osszpontosul

* a feladat modositasa utohatasokkal rendelkezhet

* Pl. amennyiben modositjuk egy alprogramban az adatok

AN 4

kapcsolatban allo alprogramra
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Proceduralis programozas

Feladat: Valositsuk meg a verem (Stack) adatszerkezetet aritmetikai
reprezentacio mellett. Lehessen elemet behelyezni (push), Kivenni
(pop), lekérdezni a tetdelemet (top), lires-e (isEmpty)

e averem absztrakt adattipusa
S = (D™ {Push, Pop, Top, IsEmpty} ), ahol

* Push:SXxD — S
* Pop:S—>SXD
e Top:S—>D

* IsEmpty:S — L

* aritmetikai reprezentdcio esetén egy vektor (v) €s tetdelem index
(top) biztositja a vermet
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Proceduralis programozas

* a verem miveletei aritmetikail reprezentacioval:

[ Push(v|[1.. MAX], top,d)

~

top = MAX
ABORT | top :=top +1
v[top] :=d

Top(v[1.. MAX], top)|

| Pop(v[l..MAX],top) |

top =0

ABORT

d := v|top]

top := top—1

Return (d)

top =0

ABORT

Return (v[top])
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Proceduralis programozas

Megvalositds.
void push (vector<int> v, int top, int d) {
if (top == v.size())
throw STACK FULL; // hibajelzés (kivétel)

top = top + 1; // mivelet végrehajtasa
v[itop] = d;

int top(vector<int> v, int top) ({
if (top == 0)
throw STACK FULL;
return v[top];
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Proceduralis programozas

Megvalositds.

int main|()

{

vector<int> v;
int top = 0; // verem létrehozasa (2 lépésben)

push(v, top, d); // elem behelyezése

cout << top(v, top); // tetbelem lekérdezése
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Kialakulasa

* Megoldasok:

* afelelosség tovabbaddsa

» programegysegeket alakitunk ki, amely rendelkeznek sajat
adataikkal és miiveleteikkel, ezeket egysegbe zarjuk,
megvalositasukat elrejtjiik

* a feladat megoldasat a programegységek egylittmikodésével,
kommunikdciojaval valositjuk meg
* areprezentdcio és a belso miikodés elrejtése

* a kiilvilag (tobbi programegyseg) eldl elrejtjiik a miikodést,
beleértve az adatok kezelésének modjat

* a belsd modositasok igy nem befolyasoljak a kommunikaciot
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az objektum

* Objektumnak (object) nevezziik a feladat egy adott targykoréért
felel0s programegységet, amely tartalmazza a targykor
megvalositasdhoz sziikséges adatokat, valamint miiveleteket

* az objektum miikodese soran sajat adatait manipulalja, miveleteit
futtatja ¢és kommunikal a tobbi objektummal

* pl.: egy téglalap
* adatai: sz¢élessége €s magassaga

 muveletei: teriletkiszamitas, méretvaltoztatas

* pl.: egy verem adatszerkezet
e adatai: elemek tartalmazo tomb és a felhasznalt méret

« miiveletei: push, pop, top
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az objektum

» Az objektumok életciklussal rendelkeznek: 1étrejonnek (a
konstruktorral), miikodést hajtanak végre (tovabbi miiveletekkel),
majd megsemmisiilnek (a destruktorral)

* Az objektumok dllaportal (state) rendelkeznek, ahol az allapot
adatértekeinek Osszessege

* ket objektum allapota ugyanaz, ha érté¢keik megegyeznek (ettdl
fliggetleniil az objektumok kiilonbozdek)

* az allapot valamilyen esemény (miiveletvégzés, kommunikacio)
hatasara valtozhat meg

* A program teljes allapotat a benne 1€v0 objektumok Osszesitett
allapota adja meg
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az objektum-orientalt program

* Objektum-orientalmak nevezziik azt a programot, amelyet egymassal
kommunikal6 objektumok 0sszess€ge alkot

* minden adat egy objektumhoz tartozik, és minden algoritmus egy
objektumhoz rendelt tevékenység, nincsenek globalis adatok,
vagy globalis algoritmusok

» aprogram igy kelld tagoltsagot kap az objektumok mentén

* az adatok ¢élettartama 0sszekapcsolhato az objektum
clettartamaval

* amodositasok altalaban az objektum belsejében veghezvihetok,
ami nem befolyasolja a tobb1 objektumot, igy nem sziikséges
jelentOsen atalakitani a programot
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az objektum-orientalt program

* Az objektum-orientaltsag ot alaptényezdje:

* absztrakcio: az objektum reprezentacios szintjeének
megvalasztasa

* enkapszuldcio: az adatok ¢és alprogramok egységbe zarasa, a
bels6 megvalositas elrejtése

* nyilt rekurzio: az objektum mindig latja sajat magat, eléri
miveleteit ¢s adatait

* oroklodés: az objektum tulajdonsagainak atruhazasa mas
objektumokra

polimorfizmus és dinamikus kotés: a miiveletek futasi idoben
torténd mukodéshez kotése, a viselkedés atdefinialasa
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztaly

* Az objektumok viselkedési mintajat az osztdly tartalmazza, az
osztalybol példanyosithatjuk az objektumokat

* tehat az osztaly az objektum tipusa
 specialis osztalyoknak tekinthetdek a

* rekordok (record, structure), amelyek altalaban metoédusok
nélkiili, egyszerusitett osztalyok, adattarolasi céllal

* felsorolasi tipusok (enumeration), amelyek csak értékkel
rendelkeznek

» Az osztalyban tarolt adatokat attributumoknak, vagy mezoknek
(field), az altala elvégezheté miiveleteket metodusoknak (method)
nevezziik, ezek alkotjak az osztaly tagjait (member)
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Lathatdsag

* Az osztaly tagjainak szabalyozhatjuk a lathatosagat, a kiviilrol
lathaté (public) részét feliiletnek, vagy interfesznek, a kiviilrdl rejtett
(private) részét implementdcionak nevezziik

* a metodusok megvalodsitasa az implementacio része, tehat mas
osztalyok szamara a miikodés mindig ismeretlen

* az osztaly mezdi is az implementacid része, ezért minden mezd
rejtett (kivéve rekordok esetén)

* a mezOkhoz hozzaférést lekérdezo (getter), illetve bedllito (setter)
miveletekkel engedélyezhetiink

* Az osztalyokat minden nyelv mas formaban valositja meg, de az
altalanos jellemzOket megtartja
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Osztalyok C++-ban

* A C++ programozasi nyelv tamogatja az objektumorientalt
programozast, noha alapvetoen proceduralis

* aprogram inditasi pontja (main fiiggvény) mindig proceduralis

* A C++ osztaly szerkezete:
class/struct <osztalynév>

{
public/private:
<tipus> <mezdnév>;

<tipus> <metdédusnév> ([ <paraméterek> ]1) { .. }

};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Az osztalydiagram

* Az UML osztalydiagram (class diagram) a programban szerepld
osztalyok szerkezetét, illetve kapcsolatait definialja

* az osztalynak megadjuk a nevét, valamint mezdinek ¢€s
metodusainak halmazat (tipusokkal, paraméterekkel)

« megadjuk a tagok lathatosagat lathato (+), illetve rejtett (-)
jelolésekkel

<osztalynév>

- <mezonev> <tipus>

+  <metodusnév>(<paraméterek>) <tipus>

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Az osztalydiagram

* Az osztalydiagram egyszerisitheto

 clhagyhatjuk attributumait, metodusait, vagy minden tagjat

<osztalynév>

<osztalynév>

+  <metodusnév>(<paraméterek>) .<tipus>

<mezonév> <tipus>

<osztalynév>

 tagjainak szintaxisat is egyszerusithetjiik (pl. paraméterek,
visszateresi tipus elhagyasa)

» Felsorolasi tipusoknal csak a felvehetd értekeket adjuk meg

(lathatosag nélkiil)
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram

Feladat: Valositsuk meg a téglalap (Rectangle) osztalyt, amely
utolag atmeéretezhetd, ¢€s le lehet kérdezni a tertletét €s kertiletet.

* atéglalapnak a feladat alapjan elég a mereteit letarolni
(_height, width), amelyek egész szamok lesznek

» czeket a kesobbiekben lekeérdezhetjiik (getWwidth (),
getHeight () ), vagy feliilirhatjuk (setWidth (int),
setHeight (int))

* lehetOséget adunk a teriilet, illetve kertilt lekérdezésére (area (),
perimeter ())

* lehetdseget adunk a téglalap 1étrehozasara a méretek alapjan
(Rectangle (int, int))
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram

Tervezes:

Rectangle
- _width :int
_height :int

Rectangle(int, int)
area() :int
perimeter() :int
getWidth() :int
getHeight() :int
setWidth(int) :void
setHeight(int) :void

+ 4+ + + + + +
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram

Megvalositds.
class Rectangle // téglalap tipusa
{
private:
int width; // szélesség
int height; // magassag

public: // lathaté rész
Rectangle (int w, int h) { .. }
// 2 paraméteres konstruktor mivelet
int area(); // téglalap teriilete
int perimeter(); // téglalap keriilete

};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram kiegészitései

* Az osztalydiagram szamos kiegészitést tartalmazhat
 felteteleket (invarianst) szabhatunk a mezdkre, metdodusokra a
{..} jelzéssel
* specidlisan a lekérdezo miveleteket a {query} jelzessel
jelolhetjiik

* jelolhetiink kezddérteket a mezokre (amelyet a konstruktor allit

be)

<osztalynév>

- <mezdéneév> <tipus> = <kezdoertek> {<feltetel>}

+  <metodusnév>() <tipus> {query}
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram kiegészitései

* adhatunk sablont a tipusnak

* tovabbi tulajdonsagokat jelolhetjiik, 1lletve csoportba
foglalasokat végezhetiink a <<..>> jelzéssel

«csoport»
<osztalynév>

«csoporty
- <mezonev> <tipus>

«csoport»
+  <metodusnev>() <tipus>
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram kiegészitései

Feladat: Valositsuk meg a téglalap (Rectangle) osztalyt, amely
utolag atmeéretezhetd, ¢€s le lehet kérdezni a tertletét €s kertiletet.

* atéglalap méretei nem lehetnek negativak, ezt mind a mezdoknel,
mint a paramétereknél megadhatjuk feltételként (a paraméternek

jeloljiik a nevét)
 az implementacidban is biztositanunk kell a feltételek
ellendrzését

 ateriilet és keriilet miiveletek csak lekérdezo muiveletek, ezt
jelolhetjiik a tervben ¢és a megvalositasban (const)

* alekerdezo, illetve beallito miiveleteket kiilon csoportokba
sorolhatjuk
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram kiegészitései

Tervezes:

Rectangle

- _width :int{ _width>0}
- _height :int{ height>0}

+ Rectangle(w :int,h:int) {w>0,h>0}
+ area() :int{query}

+ perimeter() :int {query}

«getter»

+ getWidth() :int {query}

+ getHeight() :int {query}

«setter»

+  setWidth(w : int) :void{w>0}

+ setHeight(h : int) :void{h>0}

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram kiegészitései

Megvalositds.
class Rectangle

{

public:
Rectangle (double w, double h)

{
if (w < 0) .. // feltétel ellendrzése

}

double area() const; // konstans miivelet
double perimeter () const;

};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram kiegészitései

Feladat: Valositsuk meg a verem (Stack) adatszerkezetet aritmetikai
reprezentacio mellett. Lehessen elemet behelyezni (push), Kivenni
(pop), kitorolni a teljes vermet (clear), lekérdezni a tetGelemet
(top), lires-e (isEmpty), illetve tele van-e a verem (isFull),
valamint mi az aktualis mérete (size).

* avermet sablonos segitse¢gével valositjuk meg, igy eltaroljuk az
adott tipust elemek tombjét (_values), valamint az elemek
szamat (_top)

* a konstruktorban megadhatjuk a verem maximalis méretét, igy a
megvalositasban dinamikus tombot hasznalunk

» gondoskodnunk kell a torlésrdl is destruktor segitségével
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram kiegészitései

Tervezes:

- _values T[]
- _top :int{ top>0}
- _size :int{ _size>0}

Stack(int)

~Stack()

ISEmpty() :bool {query}
isFull() :bool {query}
push(T) :void

pop() T

top() :T {query}

clear() :void

size() :int {query}

+ 4+ + + + + + + +

ELTE IK, Szoftvertechnologia 3:27



Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az osztalydiagram kiegészitései

Megvalositds.
template <class T> // elemtipus sablonija
class Stack { // verem tipus
private:
T* values;
int top;
int size;
public:
Stack (int max); // konstruktor

bool push(T value); // elem behelyezése
T pop(); // elem kivétele

};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Kapcsolatok

* A programot altaldban tobb osztaly alkotja, az osztalyok, illetve
objektumok kozott pedig kapcsolatokat épithetiink fel, ugymint

* fiiggoség. szemantikai kapcsolat
» asszocidcio (tarsitas). szerkezeti kapcsolat (csak objektumok
kozott)
» aggregdcio (hivatkozas):. laza 0sszekapcsolas
» kompozicio (tartalmazas):. szoros 6sszekapcsolas
 daltalanositas (generalizacio): altalanos és specialis kapcsolata
(csak osztalyok kozott)

* megvalositds: szemantikai kapcsolat a fogalom ¢&s
megvalositoja kozott (csak interfész €s osztaly kozott)
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Fuggoség

* Afiiggoseg (dependency) a legaltalanosabb kapcsolat, amelyben egy
objektum (osztaly) igénybe vehet funkcionalitast egy masik

objektumtol (osztalytol)

<fuiggoség>

<osztaly> |————==0=—% -

<osztaly>

* a fliggdség kialakithatdo metodushivassal, peldanyositassal,

hivatkozassal (pl. visszatérési

ertékkeént, paraméterkent)

* a fliggd osztaly feliiletének
megvaltoztatasa hatassal

van a masik osztaly
mukodesere

oktat
Oktato T Q/
N
1r: Hallgato
v .
Jegyzet Skl
gy hasznal
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Fuggoség

Feladat: Valositsuk meg a verem (Stack) adatszerkezetet aritmetikai
reprezentacio mellett. Lehessen elemet behelyezni (push), Kivenni
(pop), kitorolni a teljes vermet (clear), lekérdezni a tetGelemet
(top), lires-e (isEmpty), illetve tele van-e a verem (isFull),
valamint mi az aktualis mérete (size).

* amennyiben nem megfelelo az allapot a miivelet végrehajtasara
(pl. uires, vagy tele), akkor azt jelezziik kivétellel

 a kivételeket felsorolasi tipussal adjuk meg, ket kivetel az tires,
Illetve tele verem (STACK FULL, STACK EMPTY), illetve egy
tovabbi a hibas veremméret (BAD _SIZE)
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Fuggoség

Tervezes:

___________

_values T[]
_top :int
_Size :int

+ + + + + + + + +

Stack(int)

~Stack()

ISEmpty() :bool {query}
isFull() :bool {query}
push(T) :void

pop() :T

top() :T {query}

clear() :void

size() :int {query}

«enumerationy
Exceptions

———>>

BAD SIZE
STACK_FULL
STACK_EMPTY

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Fuggoség

Megvalositds.
template <class T> // elemtipus sablonja
class Stack { // verem tipus

public:
enum Exceptions { BAD SIZE, STACK FULL, .. };
// kivételek felsorolasi tipusa

Stack (int size) {

if (size <= 0) // ellendrizziikk a paramétert
throw BAD SIZE;

};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Asszociacio

* Az asszocidcio (association) egy kommunikacios kapcsolat, ahol egy
objektum tlizenetet kiildhet egy (vagy tobb) tovabbi objektumnak

<osztaly>

<asszociacio>

<osztaly>

* a kommunikacio lehet iranyitott, iranyitatlan (ketirany1), reflexiv
(sajat osztaly masik objektumara)

besz¢lget

tart latogat
= El6adas <
besz¢lget
Oktato Hallgato
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Asszociacio

* az asszociacionak 1évd osztalyoknak lehet

* szerepe, ami a relaciobeli minOsegiikre utal, ezt az adott
végponton jeloljik (ez is megjelolhetd lathatosaggal)

* multiplicitasa, ami a relaciobeli szamossagukra utal (lehet
rogzitett, tetszdleges értek, vagy intervallum)

 arelacidonak lehetnek tovabbi tulajdonsagai, amelyeket
fliggdségkeént csatolhatunk

= Eloadas

Oktato

1.3

+eloado tart
[
|
|
|

Prezentacio
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Asszociacio

Feladat: Valositsuk meg a 2D koordinatarendszerben abrazolhatd
pontokat (Point), valamint vektorokat (Vector). A pontok
eltolhatdak vektorral, illetve megadhato két pont tavolsaga. A
vektornak ismert a hossza.

* apont abrdzolhato a vizszintes és fiiggdleges értékkel (_x, ),
amelyek lekérdezhetoek (getX (), getY () ) lekérdezhetd a
tavolsaga egy masik ponthoz képest (distance (Point)),
valamint eltolhaté egy vektorral (move (Vector))

 a vektor abrazolhato a vizszintes ¢s fiiggoleges eltéréssel
(_deltaX, deltaY), amelyek lekérdezhetéek (getDeltaXx (),
getDeltaY ()), ahogy a hossza (Length ()) IS
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Asszociacio
Tervezes:
Poin
2! Vector
- X :n :
T 'intt - _deltaX :int
Y - _deltaY :int

Point(int, int)

distance(Point) :double {query}
move(Vector) :void

getX() :int {query}

getY() :int {query}

+ + + + +

move(\Vector)

distance(Point)

+ + + +

Vector(int, int)

length() :double {query}
getDeltaX() :int {query}
getDeltaY() :int {query}
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Asszociacio

Megvalositds.
class Point {
public:
Point(int x = 0, int y = 0) x(x), y(y) { }
double distance (Point p) const ({
return sqrt(pow(abs( x - p. x), 2)
+ pow(abs(_y - p._y), 2));
}
void move (Vector v) {
_X += v.getDeltaX();
_y += v.getDelta¥();

};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Aggregacio

* Az aggregacio (aggregation) egy specialis asszociacid, amely az
objektumok laza egymashoz rendelését fejezi ki

<szerep>
<osztalynév> < <osztalynév>

» cgy tartalmazasi, rész/egesz kapcsolatot jelent, allando kapcsolat

a ket objektum kozott
* are 0 obj

, CSZ,t V,e.VO (.).b.J.ekt.l.HpOk <3 Kar

¢letpalyaja kiilonbozik,

egymastol fliggetleniil +dékén +tanszékek| 1.*

1s 1éteznek ) )
Oktato Tanszék

+oktatok | 1.* <?
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Aggregacio

Feladat: Valositsuk meg a csoportosithato téglalapokat. A téglalapot
(Rectangle) tetszdleges csoportba (Group) helyezhetjiik
(insert (Rectangle)), illetve kivehetjiik beldle
(remove (Rectangle) ). Lehetdségiink van a csoportban 1évo
téglalapok Osszteriiletét (area () ), illetve 0sszkertiletét
(perimeter () ) lekérdezni.

 atéglalap megvalositasa valtozatlan marad, a téglalapokat
aggregacioval rendeljiik a csoporthoz

* egy téglalap tObb csoportban is szerepelhet, illetve egy
csoportban tetszdleges sok téglalap lehet

* a csoportban felvessziik a téglalapok tombjét (_rectangle)
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Aggregacio
Tervezes:
Rectangle
- _Wldth ‘int Group
- _height :int
- _rectangles :Rectangle[]
+  Rectangle(int, int) -_fectangles < : :
+ area() :int * * + insert(Rectangle) :void
+  perimeter() :int + remove(Rectangle) :void
+  getWidth() :int + area() :int {query}
+ getHeight() :int +  perimeter() :int {query}
+  setWidth(int) :void
+  setHeight(int) :void
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Aggregacio

Megvalositds.
class Group {
private:
vector<const Rectangle&> rectangles;
// vector-t valasztunk a megvalésitasban, és
// csak hivatkozasokat kezeliink
public:
void insert (const Rectangleé& rec);

// csak hivatkozasokat vesziink &t
void remove (const Rectangleé& rec);
double area () const;
double perimeter () const;

};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Kompozicio

* Akompozicio (composition) egy specialis asszociacio, amely az
objektumok szoros egymashoz rendelését fejezi ki

<szerep>
<osztalynév> gt <osztalynév>

* fizikai tartalmazast jelent, igy nem lehet reflexiv, vagy ciklikus

* a tartalmazott objektum ¢letpalyajat

a tartalmazo felligyeli Prezentaci6
* atartalmazo objektum
megsemmisiilésekor a Ldigkl 1 >

tartalmazott 1s megsemmisiil
Dia
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Kompozicio

Feladat: Valositsuk meg a 2D koordinatarendszerben dbrazolhato
téglalap (Rectangle) osztalyt, amely parhuzamos/merdleges a
koordinatatengelyre, lekérdezheto a teriilete, atméretezhetd, illetve
eltolhatd egy megadott vektorral.

 atéglalapot elhelyezziik a koordinatarendszerben, amihez el kell
tarolnunk legalabb egy koordinatajat, legyen ez a bal als6 sarok
(_point)

» chhez sziikséges a pont (Point) tipusa, amit egybekotiink a

téglalap ¢lettartamaval, azaz kompozicioval helyezziik a
téglalapba

 atéglalap eltoldsdhoz (move () ) 1gazabol a bal als6 koordinatat
kell eltolnunk
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Kompozicio
lervezes:
Point
- _X:int
Co -_point
. Rectangle
+  Point(int, int) _ _
+ distance(Point) :double {query} - _nglth fint
+ move(Vector) :void = _hel_ght fint
+ getX() :int {query} - _point :Point
+ getY() :int {que
e tquery; + Rectangle(Point, int, int)
move(Vector) + area() :int {query}
+  perimeter() :int
+ move(Vector) :void
+ getPoint() :Point {query}
Vector +  getwidth() :int {query}
- _deltaX :int + getHeight() :int {query}
- deltaY :int move(Vector) + setWidth(int) :void
_ +

+ + + +

Vector(int, int)

length() :double {query}
getDeltaX() :int
getDeltaY() :int

setHeight(int) :void
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Kompozicio

Megvalositds.
class Rectangle {
public:
Rectangle (Point p, int w, int h)
_point(p), width(w), height(y)
{}

void move (Vector v) { _point.move(v); }

private:
Point';point;
int width;

int height;
};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Fuggoség

Feladat: Valositsuk meg a verem (Stack) adatszerkezetet lancolt
reprezentacio mellett. Lehessen elemet behelyezni (push), Kivenni
(pop), kitorolni a teljes vermet (clear), lekérdezni a tetGelemet
(top), lires-e (isEmpty), illetve tele van-e a verem (isFull),
valamint mi az aktualis mérete (size).

* amegvalositashoz sziikséges egy verem elem rekord
(StackNode), amely tartalmazza az adatot (value), és
hivatkozik a rakdvetkezo elemre (next)

* averemben elég a tetbelem mutatdjat (_top), €s a méretet
(_size) eltarolnunk

* amennyiben nem megfelelo az allapot a miivelet végrehajtasara
(pl. ures, vagy tele), akkor azt jelezziik kivétellel
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Fuggoség
Tervezes:
' T : class :
Lo oo ]
Stack
- _top :StackNode
-_top - _size :int
«structy +  Stack(int) «enumeration»
ackin Exceptions
StackNode P ~Stack() s Y
+ wvalue T * + isEmpty() :bool {query} BAD_SIZE
+ next ‘StackNode + isFull() :bool {query} STACK _FULL
: +  push(T) :void STACK_EMPTY
+  pop() :T
+next + top() :T {query}
+ clear() :void
+ size() :int{query}
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Kompozicio

Megvalositds.
template <class T>
struct StackNode { // verem elem rekordja
T value
StackNode* next;

template <class T>
class Stack { // verem osztalya

private:
StackNode<T>* top;
int _size;

};
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek
Az objektumdiagram

« Az UML objektumdiagram (object diagram) a programban szerepld
objektumokat, €s kapcsolataikat abrazolja

* az objektumnak megadjuk nevét, osztalyat, valamint mezdinek
ertékeit

* ennek megfelelden az objektumdiagram mindig egy adott
allapotban abrazolja a rendszert, és tetszlegesen sok lehet beldle

* az objektumdiagram mindig megfelel az osztalydiagramnak

<gbjektumnév> :<osztalynév>

- <mezo> <tipus> = <erték>
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Objektumorientalt tervezés: alapismeretek

Az objektumdiagram

Feladat: Példanyositsunk egy téglalapot (r), amely a 10, 15
koordinatakban helyezkedik el, €s 25 sz€les, illetve magas.

I :Rectangle

- _height :int=25

Feladat: Példanyositsunk két
téglalapot (20 sz¢lesség,
30 magassag, valamint 10
szelesség, 10 magassag),
amelyeket egy csoportba
helyeziink.

- _width :int=25 ®*—

point :Point
- _X:int=15
-y :int=10
:Group
:Rectangle :Rectangle
_width :int=20 _width :int=10
_height :int =30 _height :int=10
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