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Objektumorientalt programozas
Kialakulasa

* A proceduralis programozasi paradigma 6sszetett alkalmazasok
esetén szamos korlatozast tartalmaz:

* aprogram nem tagolhato kell6 mértékben
* az adatok élettartama nem eléggé testre szabhato

« a feladat modositasa utohatasokkal rendelkezhet

* Ezek megoldésa a felelésség tovabbaddsa

» programegységeket alakitunk ki, amely rendelkeznek sajat
adataikkal és miiveleteikkel, ezeket egységbe zarjuk,
megvalositasukat elrejtjiik

» afeladat megoldasat a programegységek
egytttmiikodésével, kommunikdciojaval valositjuk meg
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Objektumorientalt programozas
Objektumok

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

* az objektum miikodése soran sajat adatait manipulalja,
miiveleteit futtatja és kommunikal a tobbi objektummal

* pl.: egy téglalapot kezelhetiink objektumként

* adatai: szélessége és magassaga

* miiveletei: teriiletlekérdezés, kirajzolas
* pl.: egy egyetemi hallgatot kezelhetiink objektumként

* adatai: neve, azonositdja, kurzusai

» miiveletei: kurzus felvétele, teljesitése

Objektumorientalt programozas
Objektumok allapotai
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* Az objektumok allapottal (state) rendelkeznek, ahol az allapot
mezbértékeinek dsszessége

* két objektum allapota ugyanaz, ha értékeik megegyeznek
(ettol fliggetleniil az objektumok kiilonbozoek)

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

* A program teljes allapotat a benne 1év6 objektumok
Osszallapota adja meg

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

* Objektum-orientaltmak nevezziik azt a programot, amely
egymassal kommunikald objektumok dsszessége 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 igy 0sszekapcsolhatd az objektum
¢élettartamaval

» amodositasok altalaban az objektum belsejében
véghezvihetdk, ami nem befolyasolja a tobbi objektumot,
igy nem sziikséges jelentdsen atalakitani a programot
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Objektumorientalt programozas
Objektum-orientilt programok

* Az objektum-orientaltsag ot alaptényezdje:

absztrakcio: az objektum reprezentacios szintjének
megvalasztasa

enkapszuldcio: az adatok és alprogramok egységbe zarasa, a
belsd miikodés elrejtése

nyilt rekurzio: az objektum mindig latja sajat magat, eléri
milveleteit és adatait

oroklédes: az objektum tulajdonsagainak atruhdzasa mas
objektumokra

polimorfizmus és dinamikus kétés: a miiveletek futasi
iddben torténd miikodéshez kotése
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Objektumorientalt programozas
Osztalyok

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

* tehat az osztaly az objektum tipusa

* Az osztalyban tarolt adatokat artributumoknak, vagy mezéknek
(field), az altala elvégezhetd miiveleteket metodusoknak
(method) nevezziik, egylitt ezek az osztaly tagjainak (member)

* Az osztaly tagjainak szabalyozhatjuk a lathatosagat, a kiviilrél
lathato részét interfésznek, a kiviilr6l nem lathato részét
implementacionak nevezziik

* ametodusok megvalositasa az implementacio része, tehat
mas osztalyok szamara a miikddés mindig ismeretlen

Objektumorientalt programozas
Osztilyok megvalésitisa
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* Az osztalyokat minden nyelv mas formaban valdsitja meg, de
az altalanos jellemzoket megtartja

* A C++ programozasi nyelv tdmogatja az objektumorientalt
programozast, noha alapvetden proceduralis

* A C++ osztaly szerkezete:
class/struct <osztdlynév> {
public/private:

<tipus> <mezdnév>;

<tipus> <metédusnév> ([ <paraméterek> 1) { .. }

}i
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Objektumorientalt tervezés
Szoftverek tervezése

* A program szerkezetének és mitkodésének megtervezések az
osztalyok és objektumok szempontjabol torténik

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

* aprogramfutasi tervezésnél az osztalyok idobeli mikodését,
az objektumok allapotainak valtozasat modellezziik, ez a
dinamikus tervezés

* Az objektumorientalt tervezés eszkdze a Unified Modeling
Language (UML), amelyben 13 diagramtipus segitségével
tervezheté meg a program szerkezete és miitkodése
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Objektumorientalt tervezés
Az UML nyelv

* Az UML segitségével szabvanyos modon lehet rendszerek
terveit elkésziteni

* alkalmas iizleti folyamatok és programfunkciok, és
adatbazis-sémak leirasara

» amodellek automatikusan kodba fejthetoek, tehat
tetszoleges objektumorientalt nyelvre atiiltethetdek

 anyelv kiterjeszthetd, és lehetGséget ad a személyesitésre

* anyelv leginkabb diagramok keretében mutatkozik meg,
noha a nyelv nem a diagramokat magukat adja meg, hanem

* A legfrissebb valtozat a 2.4.1-es szabvany

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba IT 5:10

Objektumorientalt tervezés
Az UML nyelv

* Az UML a szoftverrendszert a kovetkezé szempontok szerint
tudja jellemezni:

* funkcionalis modell: a szoftver funkcionalis kovetelményeit
adja meg ¢és a felhasznaldval valo interaktivitast
* pl.: felhasznaldi esetek diagramja, kihelyezési diagram
* szerkezeti modell: a program felépitését adja meg, milyen
osztalyok, objektumok, relaciok alkotjak a programot
* pl.: osztalydiagram, objektumdiagram
* dinamikus modell: a program mikodésének lefolyasat, az
objektumok egyiittmiikodésének modjat abrazolja
* pl.: allapotdiagram, szekvenciadiagram
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Objektumorientalt tervezés
Az UML nyelv

szerkezeti diagram viselkedési diagram

Komponens
Kihelyezési
Csomag

Osztaly

Objektum

Osszetett struktiira

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba I1 5:12




Objektumorientalt tervezés
Az UML nyelv

* A szoftverfejlesztés kiilonbozo szakaszaiban az UML
kiilonboz6 diagramyjait kell alkalmaznunk:

1. elemzés: felhasznaloi esetek, komponens, kihelyezési

2. tervezés:

+ statikus tervezés: csomag, osztaly, objektum,
komponens

» dinamikus tervezés: allapot, szekvencia, aktivacios,
interakcids attekintési, kommunikacios
3. tesztelés: id6zités

» A késdbbi fazisokban a korabban létrehozott diagramok ujra
alkalmazhatdak, tovabb finomithatoak

Objektumorientalt tervezés
Az osztilydiagram
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* Az osztalydiagram a programban szerepld osztalyok
szerkezetét, és a kozottiik 1évé kapcsolatokat definialja

* az osztalynak megadjuk a nevét, valamint mezdinek és
metodusainak halmazat (tipusokkal, paraméterekkel)

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

<osztalynév>
- <mezdnév> :<tipus>

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

Feladat: Valositsuk meg a téglalap (Rectangle) osztalyt, amely
utdlag atméretezhetd, és le lehet kérdezni a teriiletét és
keriiletét.

« atéglalapnak a feladat alapjan elég a méreteit letarolni
(_height, _width), amelyek valos szamok lesznek

* ezeket a késobbiekben lekérdezhetjiik (getwidth (),
getHeight ()), vagy feliilirhatjuk (setWidth (double),
setHeight (double))

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

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

Objektumorientalt tervezés
Példa
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Tervezés:

Rectangle

- _width :double
- _height :double

+ Rectangle(double, double)
+ area() :double

+ penmeter() :double

+ getHeight() :double

+ getWidth() :double

+  setHeight(double) :void
+ setWidth(double) :void
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Objektumorientalt tervezés
Példa

Megoldas:
struct Rectangle // téglalap tipusa
{
private:
double _width; // szélesség
double _height; // magassag

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

}i

Objektumorientalt tervezés
A tervezési folyamat

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba I1

* A tervezés soran a program szerkezetét altalaban iteralva, tobb
1épésben hatarozzuk meg

1. elemezziik a feladatot, feltérképezziik az igényeket,
kovetelményeket, a felhasznaloi eseteket

2. akovetelményekben azonositjuk a lehetséges
targykoroket, amelyekhez az osztalyokat rendeljiik

3. megtervezziik az osztalyok feliiletét, kapcsolodasi
pontjait mas osztalyokhoz

4. megtervezziik az osztalyok bels6 reprezentaciojat,
miikodési elveit (algoritmusait)

BAJRION

5. megtervezziik az osztalyok viselkedési modjat,
végrehajtasai folyamatat, allapotvaltozasait

5:17
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Objektumorientalt tervezés
Az osztalydiagram

* A lépések soran az osztalydiagramot is tovabb pontositjuk

« feltételeket szabhatunk a mezdkre, metdédusokra a {...}
jelzéssel (specialisan a lekérdez6é miiveleteket a {query}
jelzéssel jelolhetjiik)

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

<osztalynév>

- <mezdnév> :<tipus> {<felvétel>}

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

Feladat: Valositsuk meg a téglalap (Rectangle) osztalyt, amely
utdlag atméretezhetd, és le lehet kérdezni a teriiletét.

wstructs
Rectangle
- _width :double =0 {_width>=0}
- Theight :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

ends

+  operator>>(istreamdt, Rectangled) iistream&
+  operator<<{ostreamd, Rectangle) :ostreamé:

B
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Objektumorientalt tervezés
Objektumok kozotti kapcsolatok

* Az alkalmazasokban rendszerint t6bb osztaly szerepel,
amelyek objektumai kommunikalhatnak egymassal, ezért az
osztalyok kozott kapcsolatokat allithatunk fel

* alegegyszertlibb kapcsolat az egyszerii kommunikdcio
(asszocidcio)

* az osztaly meghivja mas osztaly (lathat) metodusat,
vagy barmilyen modon hivatkozik ra a miiveletek
végrehajtasa soran

* a kapcsolat a célosztaly felé iranyitott

<osztalynév> | <iicinevmetidusnov> <osztalynév>

Objektumorientalt tervezés
Példa

Feladat: Készitsiink grafikus feliiletii alkalmazast, amelyben a
képerny6 tetszéleges pontjan el tudunk helyezni egy )
téglalapot (bal kattintassal), majd annak szinét tudjuk
modositani (jobb kattintassal), amelyiket elhelyezkedik az egér.
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Rectangle
- color :Color
Coler -
- rdn - yin
- ot - width dn
- Dbomt - Theight -int
+ Color) +  Rectangle(at int, it int)
< ColorGan, int, int) - b, it st it int, it}
+  getR() int {quasy} + ama() me{quay}
+  getG) int {query} +  permet nt {query}
+  getB() int {query} = contais(mt, int) ‘bool {query}
< setRimt) voud = getWidth) int (quary)
+  saGmt) void + getHeght) dnt {quar}
+  setB(mnt) void +  setColor(
fends +  saColon, int, int) void
= Color) + daw() void {query}
«ltiends
- & Rectangls) zenvocanyy
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