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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Objektumok kozotti kapesolatok

* Objektum-orientalmak nevezziik azt a programot, amely
egymassal kommunikalo objektumok dsszessége alkot

* az objektumoknak tipusa van, amely meghatarozza
viselkedési mintajat, ez az osztaly

* aprogramban szamos objektum kaphat helyet, amelyek
kapcsolatait relaciokon keresztiil adjuk meg

* alegegyszerlibb kapcsolat az egyszerii kommunikacio

(asszociacio)
<oSztalynév> | iicionévimetsdusniv <osztalynév>
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Objektumok kozotti kapcsolatok

» Az asszociacio specialis esetei:
* tartalmazas (kompozicio): az osztaly egy példanyat a masik
osztaly tartalmazza egy, vagy tobb mezdjében
* az objektum élettartama megegyezik a tartalmazo
objektum élettartamaval, ezért mindig elérhetové valik
» Pl egy racionalis szam tartalmazza szamlalojat,
nevezGjét, egy téglalap tartalmazza a méreteit, vagy

tartalmazhatja koordinatait
<osztalynév>  +<mezinév> o Sosztalynév>
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Objektumok kozotti kapcsolatok
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* hivatkozas (aggregacio): az osztaly egy, vagy tobb példanya
meg van hivatkozva a masik osztaly egy, vagy tobb
mezdjében

* pl. egy egyetemi hallgatohoz tartozik egy kurzus, a
kurzushoz pedig egy oktato, am ezek egymastol
fliggetleniil is kezelhetdk, valtoztathatok

* a tényleges objektum nincs benne, ezért az élettartama
nem fiigg t6le, igy nem garantalt, hogy elérhetd

| <osztalynév>

<osztalynév>  <meziner>
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

Feladat: A téglalap rajzol6 alkalmazasban elég konnyen be tudjuk
tolteni a képernydt téglalapokkal, ezért legyen lehet6ség eltolni
a téglalapokat egy megadott vektor segitségével.
« a vektort k6zéps6 egérgomb kattintassal rogzitjiik a
képerny6 kozepéhez képest torténd elmozdulas
fliggvényében

a vektort 0j osztalyként (Vector) felvessziik az
alkalmazasba, a vektor a két iranyu eltaolast (_deltax,
_deltay) tarolja, lehet6séget adunk vektor kirajzolasara
(<<), valamint vektorok dsszeadasara (+)

a vektorral val6 eltolas igazabol a téglalap bal felsé
sarkanak eltoldsa, igy célszeriien ezt is kiemeljiik, és kiilon
osztalyba (Point) helyezziik

Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

igy a pont és a téglalap (Rectangle) megkapja az eltolas
miiveletét (move)

a féprogramban egy harmadik agban kezeljiik az eltolast,
amely egy 11j, megfelel6 méretli vektort vesz fel, és azzal
eltolja az dsszes téglalapot

mivel az eltolasok igy 0sszegzddnek, felvessziik egy Osszeg
vektort is (sumvector), hogy ki tudjuk rajzolni az
Osszesitett eltolast

az eltolas miatt egy fekete hatteret is kell rajzolnunk

a pont, ¢és a téglalap szine (Color) a téglalap mez6i lesznek,
azaz kompozicios kapcsolat koti 6ket dssze, mig a vektorral
egyszerll asszociacio

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba I1 6:5

PPKE ITK, Bevezetés a programozasba I1 6:6




Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

Megoldas (vector.hpp):
class Vector { // vektor osztaly
private:
int _deltaX;
int _deltay;
public:
Vector(int dX = 0, int d&Y = 0) { .. }

friend Vector operator+(Vector v, Vector w);
// két vektor Ssszege
friend genv::canvas& operator<<(genv::canvasé&
c, Vector v); // vektor kirajzolésa
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

Megoldas (main.cpp):

case btn_middle: // kozépsé kattintasra
Vector v(ev.pos_x - 250, ev.pos_y - 250);
// létrehozzuk az elmozdulas vektorat

sumVector = sumVector + v;
// hozzdadjuk az eddigi eltolashoz

for (int i = 0; i < recs.size(); i++)
recs[i] .move (V) ;
// elmozgatjuk az &sszes téglalapot
break;
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Objektumok élettartama

* Az objektumaink allapottal és élettartammal rendelkeznek

* az élettartam adja meg, mikor vehetjiik igénybe az
objektumot, és annak miiveleteit

* az objektum élettartama alatt a memoriaban helyezkedik el

* az élettartamot szeretnénk minél jobban testre szabni,
hatékonysagi (memoriatakarékossag) és kezelési
(elérhetdség) szempontok miatt

* A proceduralis programozasban a valtozoink kotott
élettartammal rendelkeztek

* aglobalis valtozok a program teljes futasa alatt léteztek

* a lokalis valtozok csak egy adott programblokkon beliil
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Memoériahely foglalas

Objektumok kezelése és kapcsolatai
Memoriahely foglalas

* Az objektumok élettartamat alapvetden befolyasolja, milyen
modon foglaljuk le szamukra a memoriatertiletet

* Memodriahelyeket kétféleképpen foglalhatunk le:

* automatikusan: valtozo létrehozasakor lefoglalodik hozza
egy memoriahely is, 1étrehozasat és torlését nem
befolyasolhatjuk

* ez torténik lokalis és globalis valtozok l1étrehozasakor
* pl:
{
double d; // itt létrején a valtozd

} // itt megsemmisiil

* manudalisan (dinamikusan): lehet6ségiink van explicit
megadni a kddban, hogy lefoglalunk egy a memoriahelyet

* chhez a new operatort hasznaljuk, és meg kell adnunk a
tipusat is, pl. new double;

* a létrehozas visszaad egy memoriacimet, amelyet a
helyfoglalas megkapott (illetve annak az elsé bajtjat)

* az igy létrehozott valtozot nem kozvetleniil hasznaljuk,
hanem a memoriacimén keresztiil, amelyet kiilon
valtozoba helyeziink, ez a mutato (pointer), pl.:
double* d = new double;

* a lefoglalt memoriateriiletet barmikor torolhetjiik a
delete operatorral, fiiggetleniil a programblokk végétol,
pl.: delete d;
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
A mutatok

* A mutato tehat egy specidlis valtozotipus, amely memoriacimet

tarol értékként

* létrehozasaval egy Uj adatot visziink a memoriaba, amely
masik adat memoriacimét tartalmazza

* lényegében a referencia (&) altalanositasa

* amutatokat * jeloli a létrehozaskor, egy mar 1étez6
valtozora, vagy egy ujonnan, manudlisan lefoglalt
memoriateriiletre allithatjuk ra

* késobb ismét a * segitségével érhetjitk a mutatd mogotti
adatot, pl.: *d = 1.0;

» Onmagaban kevés teriiletet foglal (32, vagy 64 bit)

Objektumok kezelése és kapcsolatai
Dinamikus memériafoglalas
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* PL:
double *d;
// létrejdén a mutatd, a tényleges valds érték
// még nem

d = new double; // létrejdén az érték is
*d = 1.0; // értéket adunk a valtozénak
} // a valtozd itt nem semmisiil meg

cout << *d << endl;

*d = 2.0;
// ugyanugy elérhetjiikk és felhasznalhatjuk az
// értéket

delete d; // manualisan megsemmisitjilk az értéket
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Dinamikus memdriafoglalas

* Minden new operatornak kell rendelkeznie egy delete parral,
azaz a dinamikusan létrehozott valtozokat tordlni is kell

* anem torolt valtozok hasznalatuk utan is foglaljak a
memoriat, bar mar nincs mutato rajuk allitva, az ilyen
teriileteket nevezzilk memoriaszemémek, pl.:
double *d = new double;

// dinamikusan lefoglaltuk a memdériateriiletet
d = new double;
// ekkor az eldz8 teriillet memdériaszemét lesz

* sosem a mutatot, csak a dinamikusan lefoglalt teriiletet
toroljik, igy ha tobb mutato hivatkozik ugyanarra a
teriiletre, elég egyszer elvégezniink a torlést

Objektumok kezelése és kapcsolatai
Dinamikus memériafoglalas
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» Barmilyen osztalyt kezelhetiink dinamikusan:
<tipusnév> *<mutaténév> = new <tipusnév>;
delete <mutatoénév>;

» amennyiben a sajat tipusunk konstruktorparaméterekkel
rendelkezik, azokat meg kell adnunk a 1étrehozaskor:
<mutaténév> = new <tipusnév>(<paraméterek>) ;

» Tovabbra is lehetdségiink van hivatkozni a tipusunk
adattagjaira (*<mutatonév>) .<tagnév> formaban

* a zardjel az operator precedencia miatt kell

» mivel ez elég Osszetett jelolés, lehet egyszertisiteni a ->
operatorral: <mutatonév>-><tagnév>
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Aggregaciok megvalésitisa

* Amennyiben aggregacios kapcsolatot valdsitunk meg a
modellben (és nem kompozicidst), az adatokat csak
hivatkozason (mutaton, vagy referencian) keresztiil
kezelhetjiik, igy

* nem késziil bel6le masolat

» nem semmisiil meg a tartalmazo objektum

Objektumok kezelése és kapcsolatai
Aggregaciok megvalésitisa

megsemmisiilésével
* PL:
MyType 7 +myType MyOtherType
+ myType :MyType
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* PL:
class MyType { // egyik osztaly

}i

class MyOtherType{ // masik osztaly
MyType* myType; // csak egy mutatd tarolunk el
}i

MyType* t = new MyType;

MyOtherType o;

o.myType = t;
// nem masoljuk le az objektumot, csak
// hivatkozast allitunk ra
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

Feladat: Mddositsuk a téglalap rajzolo alkalmazast ugy, hogy
minden szint egyszerre cseréljiik, ne csak egy adott téglalapét.
* egy ciklussal végigmehetiink az dsszes téglalapon, és
egyenként kicserélhetjilk, vagy
* elég egy szint valtoztatnunk, amelynek csak a hivatkozasat
(mutatojat) adjuk at a téglalapoknak, igy ha egy értéket
megvaltoztatunk, az dsszes téglalap ezt latja
* chhez dinamikusan létre kell hoznunk egy szint a
féprogramban (color), amelyet a bezaras eldtt torliink is

* nem csak a téglalapoknak, de a hattérnek is van szine, igy
azt is 1étre kell hoznunk (black), és fel kell hasznalnunk

Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

Megoldas (main.cpp):
Color* color = new Color (255, 0, 0);

case btn_left:
recs.push_back (Rectangle (ev.pos_x - 50,
ev.pos_y - 50, 100, 100, color));
// a szinnek csak a hivatkozasat adjuk at
break;
case btn_right:
color->setR(rand() % 256);
color->setG(rand() % 256);
color->setB(rand() % 256);
// csak egy szint kell beallitanunk
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

Feladat: Modositsuk a téglalap rajzol6 alkalmazast Ggy, hogy
alapbol harom kiilonb6z6 szinben (piros, fehér, z61d)
jelenjenek meg a téglalapok, és egy adott téglalapra torténd
kattintas az dsszes ugyanolyan sziniit cserélje le.

* egy vektorban (colors) eltaroljuk a harom lehetséges szint
(mutatok segitségével), amelyek koziil egy Gjonnan
létrehozott téglalapnak mindig a megfelel6t adjuk at

* jobb kattintasra ismét megkeressiik a megfelel6 téglalapot,
majd a hozza tartozo szint modositjuk, igy az osszes
téglalap at fog szinez6dni

* a féprogram végén a vektor valamennyi elemét tordljiik (a
hattérszin mellett)
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Korbehivatkozasok

* Az osztalyok kozotti kapcsolatok konnyen azt
eredményezhetik, hogy két osztaly kolcsonosen hivatkozik
egymasra, pl.:

+myType

MyType MyOtherType

+ myOtherType :MyOtherType +myOtherType + myType :MyType

» Ez a megvaldsitasban azt jelentené, hogy mindekét osztalynak
ismernie kell a masikat, az #include direktiva segitségével, ez
azonban korbehivatkozast eredményezne, ami nem
engedélyezett
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Osztalydeklaraciok

» A korbehivatkozasok feloldasaért osztalydeklaraciokat kell
alkalmaznunk, ekkor csak az osztaly nevét adjuk meg eldre a
fejléctajlban

* pl:
// mytype.hpp:
class MyOtherType; // osztaly deklaracidja
class MyType { // egyik osztaly

MyOtherType* otherType;
// mar felhaszndlhaté az osztaly

Y

» ekkor nem hasznalhatdak a tagjai, csak a tipus meglétét
biztositja a deklaracio
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Osztalydeklaraciok

* ha sziikséges, a forrastajlban megadhato a teljes osztaly az
#include direktivaval, igy kikeriilve a korbehivatkozast

* pl:
// mytype.cpp:
#include "myothertype.hpp"
// itt mar definidlhatjuk az osztalyt

// myothertype.hpp:
#include "myothertype.hpp"
// itt meghagyhatjuk a direktivat

class MyOtherType { .. };

Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

PPKE ITK, Bevezetés a programozisba I1 6:25

Feladat: Valositsunk meg egyetemi hallgatokat, oktatdkat,
valamint kurzusokat modellez6 osztalyszerkezetet.

* a hallgatd (UniversityStudent) ¢és az oktatd
(UniversityTeacher) rendelkezik névvel, Neptun koddal
és jelszoval, valamint kurzusokkal, tovabba lekérdezhet6 a
kurzusszama

* a kurzusok (Course) rendelkezik névvel, oktatoval,
hallgatokkal, kreditszammal és maximalis létszammal

* a kurzus létrehozasakor megkapja az oktatot, amely szintén
felveszi azt sajat kurzusai kozé, mig a hallgaté felveheti a
kurzust, amennyiben van szabad hely (ekkor a kurzus
megjelenik a hallgatonal, és a hallgato is a kurzusnal)
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Példa
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Megoldads (universityteacher.hpp):
#include <vector>
#include <string>

class Course;
// osztalyok deklarilasa a kdrbehivatkozas

// elkerilése végett

class UniversityTeacher // oktaté osztaly

{

std: :vector<Course*> _courses;
// mutatékat tarolunk

};
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Példa

Megoldas (universitystudent.cpp):

void UniversityStudent: :newCourse (Course* c) {
if (c->newStudent(this))
// ha a kurzus felveszi a hallgatét
_courses.push_back(c) ;
// csak akkor veheti fel a hallgaté a
// kurzust
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Memoriateriiletek

* A programok a hasznalat szempontjabol harom teriiletet
kiilonboztetnek meg:

* globalis teriilet (global): konstansok és globalis valtozok,
amelyek a program futasa soran mindig jelen vannak

* verem (stack): a lokalis valtozok, amelyeket automatikusan
hoztunk létre

» miitkddésében olyan, mint egy verem, mert mindig az
utolsé blokkban létrehozott valtozo torlédik elsoként a
blokk végeztével

* kupac (heap): a manualisan lefoglalhaté memoriateriilet,
altalaban a legnagyobb részét képezi a szegmensnek

*» atombok és szovegek is ide keriilnek
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Objektumok kezelése és kapcsolatai
Memoriateriiletek

* Az objektumorientalt programok adataikat jorészt a heap
memoriateriileten taroljak

* igy jobban személyre szabhato az objektumok élettartama

* C++-ban erre a mutatok és a dinamikus memoriateriilet
foglalas ad lehetéséget, mas nyelvekben is hasonld
megoldast alkalmaznak (a hattér minden esetben ugyanaz)

* egyes programozasi nyelvek (pl. Java) eleve csak a heapen
tarolt objektumok hasznalatat engedélyezik

amely objektumra elfogytak a hivatkozasok (mutatok),
torolhetd, hiszen a késdbbiekben ugyse hasznosithato,
ennek automatikus megvalositasa a szemérgyiijtés (pl. Java)
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