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Objektumorientalt programozas
Kialakulasa

« A proceduralis programozasi paradigma 0sszetett alkalmazasok
esetén szamos korlatozast tartalmaz:

e aprogram nem tagolhato kell6 mértékben
 az adatok éelettartama nem elégge testre szabhato
« a feladat modositasa utohatasokkal rendelkezhet

o Ezek megoldasa a felelosseg tovabbaddasa

» programegysegeket alakitunk ki, amely rendelkeznek sajat
adataikkal és muveleteikkel, ezeket egységbe zarjuk,
megvalositasukat elrejtjik

« a feladat megoldasat a programegységek
egyuttmukodésével, kommunikaciojaval valdsitjuk meg
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Objektumorientalt programozas
Objektumok

* Objektumnak (object) nevezzik a feladat egy adott targykoreert
felelds programegységet, amely tartalmazza a targykor
megvalositasahoz sziikseéges adatokat, valamint miiveleteket

e az objektum miikodése soran sajat adatait manipulalja,
miveleteit futtatja és kommunikal a tobbi objektummal
» pl.: egy téglalapot kezelhetlink objektumként
 adatai: szelessege es magassaga
o muveletei: tertiletlekérdezes, kirajzolas
 pl.: egy egyetemi hallgatot kezelhetlink objektumként

e adatai: neve, azonositoja, kurzusai
» muveletei: kurzus felvetele, teljesitése
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Objektumorientalt programozas
Objektumok allapotai

Az objektumok allapottal (state) rendelkeznek, ahol az allapot
mezO0¢rtékeinek Osszessége

« ket objektum allapota ugyanaz, ha ertékeik megegyeznek
(ettol fliiggetleniil az objektumok kiilonbozdek)

 az allapot valamilyen esemény (miveletvégzés,
kommunikacio) hatasara valtozhat meg

A program teljes allapotat a benne 1évo objektumok
Osszallapota adja meg

Az objektumok eletciklussal rendelkeznek, létrejonnek (a
konstruktorral), miikodést hajtanak végre (tovabbi
miiveletekkel), majd megsemmisiilnek
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Objektumorientalt programozas
Objektum-orientalt programok

* Objektum-orientaltnak nevezzik azt a programot, amely
egymassal kommunikalo objektumok dsszessege alkot

e minden adat egy objektumhoz tartozik, és minden
algoritmus egy objektumhoz rendelt tevékenyseg, nincsenek
globalis adatok, vagy globalis algoritmusok

e aprogram igy kell0 tagoltsagot kap az objektumok mentén

 az adatok élettartama igy 0sszekapcsolhato az objektum
elettartamaval

* a modositasok altalaban az objektum belsejében
véghezvihetOk, ami nem befolyasolja a tobbi objektumot,
igy nem sziikséges jelentOsen atalakitani a programot
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Objektumorientalt programozas
Objektum-orientalt programok

* Az objektum-orientaltsag 6t alaptényezoje:

 absztrakcio: az objektum reprezentacios szintjének
megvalasztasa

 enkapszulacio: az adatok és alprogramok egysegbe zarasa, a
belsd miukodés elrejtése

 nyilt rekurzid: az objektum mindig latja sajat magat, eléri
miuveleteit és adatait

o oroklodés. az objektum tulajdonsagainak atruhazasa mas
objektumokra

 polimorfizmus és dinamikus kotés: a muveletek futasi
1doben torténd mikodéshez kotése
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Objektumorientalt programozas
Osztalyok

* Az objektumok viselkedeési mintajat az osztaly tartalmazza, az
osztalybol peldanyosithatjuk az objektumokat

 tehat az osztaly az objektum tipusa

o Az osztalyban tarolt adatokat attributumoknak, vagy mezoknek
(field), az altala elvégezheté miiveleteket metddusoknak
(method) nevezzik, egyltt ezek az osztaly tagjainak (member)

* Az osztaly tagjainak szabalyozhatjuk a lathatosagat, a kiviilrol
lathato részet interfésznek, a kivilrol nem lathato részét
Implementacionak nevezzik

e a metodusok megvalositasa az implementacio resze, tehat
mas osztalyok szamara a mikodés mindig ismeretlen
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Objektumorientalt programozas
Osztalyok megvaldsitasa

o Az osztalyokat minden nyelv mas formaban valositja meg, de
az altalanos jellemzdOket megtartja

o A C++ programozasi nyelv tamogatja az objektumorientalt
programozast, noha alapvetden proceduralis

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

public/private:
<tipus> <mezdénév>;

<tipus> <metddusnév> ([ <paraméeterek> ]) { .. }

¥
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Objektumorientalt tervezés
Szoftverek tervezése

e A program szerkezetének és mukodésének megtervezesek az
osztalyok és objektumok szempontjabol torténik

 aszerkezeti tervezesnél az osztalyok tagjait, azok
kapcsolatait, illetve elhelyezkedését a programban, ez
alkotja a statikus tervet

e a programfutasi tervezésnel az osztalyok 1dObeli mitkodését,
az objektumok allapotainak valtozasat modellezziik, ez a
dinamikus tervezes

* Az objektumorientalt tervezeés eszktze a Unified Modeling
Language (UML), amelyben 13 diagramtipus segitsegevel
tervezhetd meg a program szerkezete ¢s mitkodése
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Objektumorientalt tervezés
Az UML nyelv

o Az UML segitségével szabvanyos modon lehet rendszerek
terveit elkésziteni

 alkalmas Uzleti folyamatok és programfunkciok, és
adatbazis-sémak leirasara

* a modellek automatikusan kddba fejthetoek, tehat
tetszOleges objektumorientalt nyelvre atiiltethetdoek

e anyelv kiterjeszthetod, ¢s lehetdséget ad a személyesitésre

 anyelv leginkabb diagramok keretében mutatkozik meg,
noha a nyelv nem a diagramokat magukat adja meg, hanem
a diagramok altal reprezentalt modell specifikaciojat

o A legfrissebb valtozat a 2.4.1-es szabvany
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Objektumorientalt tervezés
Az UML nyelv

Az UML a szoftverrendszert a kovetkezd szempontok szerint
tudja jellemezni:

 funkcionalis modell: a szoftver funkcionalis kdvetelmeényeit
adja meg és a felhasznaldval valé interaktivitast
o pl.: felhasznaldi esetek diagramja, kihelyezeési diagram
 szerkezeti modell: a program felépitéset adja meg, milyen
osztalyok, objektumok, relaciok alkotjak a programot
* pl.: osztalydiagram, objektumdiagram
 dinamikus modell: a program miikodésének lefolyasat, az
objektumok egylittmiikodésének modjat abrazolja
* pl.: allapotdiagram, szekvenciadiagram
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Objektumorientalt tervezes

Az UML nyelv
viselkedési diagram

Komponens

Felhasznalodi esetek

Allapot

Kihelyezeési

Aktivacios

interakcids

Osszetett struktira Szekvencia Kommunikacios

Iddzités Interakcids attekintés
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Objektumorientalt tervezés
Az UML nyelv

» A szoftverfejlesztes kiillonb6zo szakaszaiban az UML
kiilonbozo diagramjait kell alkalmaznunk:

1. elemzés: felhasznaldi esetek, komponens, kihelyezeési

2. tervezes:
» statikus tervezés: csomag, osztaly, objektum,
komponens

« dinamikus tervezés: allapot, szekvencia, aktivacios,
Interakcios attekintési, kommunikacios

3. tesztelés: 1dozités

e A késObbi fazisokban a korabban I¢trehozott diagramok jra
alkalmazhatoak, tovabb finomithatoak
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Objektumorientalt tervezés
Az osztalydiagram

» Az osztalydiagram a programban szereplo osztalyok
szerkezetét, €s a kozottiik 1évo kapcsolatokat definialja

e az osztalynak megadjuk a nevét, valamint mezOinek ¢€s
metddusainak halmazat (tipusokkal, paraméterekkel)

* megadjuk a tagok lathatosagat lathato (+), illetve rejtett (-)
jelolesekkel

<osztalynev>

- <mezonév> <tipus>

+ <metddusnév>(<paraméterek>) :<tipus>
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Objektumorientalt tervezés
Példa

Feladat: Valositsuk meg a teglalap (Rectangle) osztalyt, amely

utolag atméretezheto, ¢s le lehet kérdezni a teriiletét €s
Keruletet.

 atéglalapnak a feladat alapjan eleg a mereteit letarolni
(_height, width), amelyek valos szamok lesznek

e czeket a késdbbiekben lekérdezhetjiik (getWwidth(),

getHeight()), vagy felllirhatjuk (setwidth(double),
setHeight(double))

 lehetdséget adunk a teriilet, illetve keriilt lekérdezésére
(area(), perimeter())

 lehetdséget adunk a téglalap 1étrehozasara a méretek alapjan
(Rectangle(double, double))
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Objektumorientalt tervezes
Példa

Tervezeés:

Rectangle

- _width :double
- _height :double

Rectangle(double, double)
area() :double

perimeter() :double
getHeight() :double
getWidth() :double
setHeight(double) :void
setWidth(double) :void

+ + 4+ + + + +
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Objektumorientalt tervezes
Példa

Megoldas:
struct Rectangle // téglalap tipusa
{
private:
double width; // szélesség
double height; // magassag

public: // lathato rész
Rectangle(double w, double h) { .. }
// 2 paraméteres konstruktor mivelet
double area(); // téeglalap terulete
double perimeter(); // téglalap kerulete

};
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Objektumorientalt tervezés
A tervezesi folyamat

o Atervezés soran a program szerkezetet altalaban iteralva, tobb
lepésben hatarozzuk meg

1.

elemezziik a feladatot, felterképezziik az igenyeket,
kOovetelmenyeket, a felhasznaldi eseteket

a kovetelmenyekben azonositjuk a lehetséges
targykoroket, amelyekhez az osztalyokat rendeljik

megtervezzik az osztalyok fellletet, kapcsolddasi 7
pontjait mas osztalyokhoz

A4

megtervezzik az osztalyok belso reprezentacidjat,
miikodési elveit (algoritmusait)

megtervezzik az osztalyok viselkedesi modjat,
vegrehajtasai folyamatat, allapotvaltozasait

Y
eAJRISN
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Objektumorientalt tervezés
Az osztalydiagram

o A lépések soran az osztalydiagramot is tovabb pontositjuk

o feltételeket szabhatunk a mezdkre, metodusokra a {..}

jelzéssel (specidlisan a lekérdezd miiveleteket a {query}
jelzessel jel6lhetjik)

o tovabbi tulajdonsagokat jeldlhetjik, illetve csoportba
foglalasokat végezhetiink a <<..>> jelzéssel

<sablon>

<osztalynév>

- <mezdnev> <tipus> {<felvetel>}

+  <metodusnév>() :<tipus> {query}
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Objektumorientalt tervezes
Példa

Feladat: Valositsuk meg a teglalap (Rectangle) osztalyt, amely
utdlag atmeéretezheto, ¢s le lehet kérdezni a tertiiletét.

«struct»
Rectangle

_width :double =0 { width >= 0}
_height :double =0 {_height >= 0}

Rectangle()
Rectangle(double, double)
area() :double {query}
perimeter() :double {query}
getWidth() :double {query}
getHeight() :double {query}
setWidth(double) :void
setHeight(double) :void

«friend»
+ operator>>(istream&, Rectangle&) :istream&
+ operator<<(ostream&, Rectangle) :ostream&

+ + + + + + + +
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Objektumorientalt tervezés
Objektumok kozotti kapcsolatok

» Az alkalmazasokban rendszerint tobb osztaly szerepel,
amelyek objektumai kommunikalhatnak egymassal, ezért az
osztalyok kdzott kapcsolatokat allithatunk fel

» alegegyszerlibb kapcsolat az egyszerii kommunikacio
(asszociacio)
 az osztaly meghivja mas osztaly (lathatd) metodusat,
vagy barmilyen modon hivatkozik ra a miiveletek
végrehajtasa soran
 a kapcsolat a célosztaly felé iranyitott

<052télynéV> <relacionév/metddusnév> <OSZtéIynéV>
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Objektumorientalt tervezés
Példa

Feladat: Készitstink grafikus feliiletti alkalmazast, amelyben a
képerny0 tetszoleges pontjan el tudunk helyezni egy 0
téglalapot (bal kattintassal), majd annak szineét tudjuk
modositani (jobb kattintassal), amelyiket elhelyezkedik az eger.

Rectangle
_color :Color
Color _x:int
_rint -y int
g int = _Wldth iint
:b ;int - _height :int

Rectangle(int, int, int, int)
Rectangle(int, int, int, int, int, int, int)
area() :int {query}

perimeter() :int {query}
contains(int, int) :bool {query}
getWidth() :int {query}
getHeight() :int {query}
setColor(Color) :void

setColor(int, int, int) :void

draw() :void {query}

«friend»

+ operator<<(genv:canvas&, Rectangle) :genv:canvas&

Color()

Color(int, int, int)

getR() :int {query}

getG() :int {query}

getB() :int {query}

setR(int) :void

setG(int) :void

+ setB(int) :void

«friend»

+ operator<<(genv:canvas&, Color) :genv:canvas&

+ + + + + + o+
+ + + + + + + o+

+
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