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Oroklédés
Példa

Feladat: Készitsiink egy programot, amelyben téglalapokat és
koroket tudunk a képernydre rajzolni, amelyek harom szinben
(piros, fehér, zold) valtakoznak. A szineket utolag le tudjuk
cserélni (11 véletlenszer( szinre), és a teljes rajzot el tudjuk
tolni egy vektorral valamilyen iranyba.

* akorabbi téglalap (Rectangle) mellé felvesziink egy 1j
alakzatot, a kort (Circle), sz0kozzel valtunk kozottik

* akort kozéppontjaval (_point), illetve sugaraval
(_radious) abrazoljuk, megadjuk ra a megfeleld
miiveleteket (draw, contains, move)

* a féprogramban felvesziink egy korokbdl allo vektort
(cires), és azon is végrehajtunk mindent
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Oroklédés Oroklédés
Példa Példa
Tervezés: Tervezés:
class Draving /
Rectangle | l Circle |
‘ -
4T move(Vector)
move(Vector)
~ move(Vestor) Vectar
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Oroklédés Oroklédés

Kodismétlgdés objektum-orientalt szerkezetben

* Az objektum-orientalt programokban az osztalyok definialjak
az objektumok miikodési sémajat
* kiilonboz6 osztalyok részei megegyezhetnek (hasonld
miikddés, reprezentacio), ami kodismétlddéshez vezethet
* pl.: az egyetemi oktato és az egyetemi hallgaté is
tartalmaz nevet, azonositot, kurzuslistat
* Az osztalyok kozotti kodismétlédésnek két esete van:

* tobb osztaly rendelkezik kozos részekkel

* egy osztaly rendelkezik egy masik osztaly valamennyi
tulajdonsagaval, ekkor az osztaly specidlis esete a masiknak
(a masik pedig dltalanositdsa az egyiknek)

Altalanositss és specializacié
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* Az els6 eset kombinalhato a masodikkal, hiszen ha t6bb
osztalynak kozos tulajdonsagai vannak, akkor van olyan
altalanosabb osztaly, amely azokat a tulajdonsagokat
tartalmazza

* pl. az egyetemi hallgato és oktato kozos tulajdonsagait az
egyetemi polgar osztaly tartalmazza, igy azok ennek
specialisabb valtozatai lesznek

» Egy osztalynak tehat lehet egy, vagy tobb specialisabb
valtozata, amely mindent tud, amit az altalanosabb, és ezen
feliil még kiegészitheti azt tetszéleges modon

« forditva, egy osztalynak lehet egy (esetekben akar t6bb)
altalanosabb valtozata, amelytdl atveszi a viselkedést
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Oroklédés

Altalanositas és specializacié

* PlL:

egyetemi polgar

specialisabb

hallgato oktato kutato

targyai vannak, ‘ kutatast végez,

kurzusokat tart, ‘

Oroklodés

Altalanositas és specializicio

* PL:
altalanosabb
specialisabb

| tanul, van neve |

bejar az egyetemre, van azonositoja |

vizsgazik, vannak targyai |

vizsgazik vizsgaztat cikkeket ir
PPKE ITK, Bevezetés a programozisba I1 77 PPKE ITK, Bevezetés a programozasba IT 7:8
Oroklédés Oroklédés
Specializacio és altalanositas Jelolése

* Azt a folyamatot, amikor a specialisabb atveszi az altalanos
jellemzo6it és miikodését, oroklédésnek (vagy szdrmaztatasnak)
nevezziik

» Az oroklédés két iranya a specializacio, és az dltalanositds

* az altalanosabb objektumot dsnek (base), a specialisabbat
leszarmazottak (descendant) nevezziik (ha csak egy szint a
kiilonbség, akkor sziilonek, illetve gyereknek)

* egy osztalynak tobb gyereke, leszarmazottja, illetve 6se

* Az osztalydiagramban az 6roklddést megfelel6 relacioval

jelolhetjiik:
Ja

* Az 6rokl6dések sorozata eloallit egy oroklddési fat (t6bbszords
0roklédés esetén oroklédési grafot):

lehet
* ha egy osztalynak tobb sziil6je is van, akkor t6bbszéris | mm? =u [ oo |
oroklédeésrdl beszéliink (ez ritka, bizonyos esetekben tiltott) | Al s
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Oroklédés Oroklédés
Megvalésitasa Megvalésitasa
* Az oroklédést az osztalyoknal kell jeloliink ugy, hogy * PL:

megadjuk, mely 8sosztaly(ok)nak 6rokli a tulajdonsagait
* az 6roklédés is rendelkezik lathatosaggal

* egyszeres Ooroklodés:
class <osztalynév> : <lathatésag> <és> {
<osztalyfeliilet>
}i

* tObbszoros oroklodés:
class <osztalynév> : <lathatésag> <és 1>,
<ldthatésag> <és 2>, ... {
<osztdlyfeliilet>
};
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class MyBaseClass {
// &ltalanos osztaly
public:
int _base; // mezé
MyBaseClass() { _base = 1; } // konstruktor
void setBaseValue(int v) { _base = v; }
// metédus
}i

MyBaseClass mbc;

cout << mbc._base; // kiirja: 1
mbc.setBaseValue (5) ;

cout << mbc._base; // kiirja: 5
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Megvalésitasa

Pl.:
class MyChildClass
// specialis osztdly, a korabbi leszarmazottja,

: public MyBaseClass {

// automatikusan megkapja a _base,
// setBaseValue tagokat
public:

int _child; // tovabbi mezd

MyChildClass() { _child = 2; }
// konstruktor

void childMethod() { // tovabbi metédus
_base = _child;
// az 5rdkdlt tagok felhasznalhatbak

Oroklédés

Megvalésitasa

PlL.:

MyChildClass mcc; // leszarmazott példanyositasa

// elérhetjiikk az 8rdkdlt tagokat:
cout << mcc._base; // kiirja: 1
mcc.setBaseValue (5) ;

cout << mcc._base; // kiirja: 5

// elérhetjitkk az uj tagokat:
cout << mcc._child; // kiirja: 2
mcc.childMethod() ;

cout << mcc._base; // kiirja: 2

}
}i
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Lathat6sag hasznalata

Lathat6sag hasznalata

Az osztalytulajdonsagokra 3 lathatosagot alkalmazhatunk:

public (+): lathato, 6roklodik

private (-): rejtett, 6roklédik, azonban a leszarmazott
osztalyokban nem lesz lathato

protected (#): védett, 6roklodik, az 6sszes leszarmazott
osztalyban lathato lesz

Magara az 6roklédésre is harom lathatosagot alkalmazhatunk:
+ public: minden a megadott lathatosaggal 6roklédik tovabb
*+ protected: a lathato tagok védetté valnak

+ private: a lathato és védett tagok rejtetté valnak

PL:

class MyBaseClass {

private: // most mar rejtett lesz a mezd
int _base;

public:
MyBaseClass() { _base = 1; }
void setBaseValue(int v) { _base = v; }
int getBaseValue() { return _base; }

}i

MyBaseClass mbc;

cout << mbc.getBaseValue(); // kiirja: 1
mbc.setBaseValue (5) ;

cout << mbc.getBaseValue(); // kiirja: 5
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Oroklédés

Lathatosag hasznalata

Oroklédés

Lathat6sag hasznalata

PL:
class MyChildClass public MyBaseClass {
// a _base mar nem latszédik, de 6roklédik
private:
int _child;
public:
MyChildClass() { _child = 2; }
void childMethod () {
setBaseValue (_child) ;
// nem latja a _base mezdét, de kdzvetetten
// hasznalhatja
}
int getChildvalue() { retrun _child; }
}i

PlL:

MyChildClass mcc; // leszarmazott példanyositasa

// elérhetjiikk az 8rdkdlt tagokat:

cout << mcc.getBaseValue(); // kiirja: 1
mcc.setBaseValue (5) ;

cout << mcc.getBaseValue(); // kiirja: 5

// elérhetjiikk az uj tagokat:

cout << mcc.getChildValue(); // kiirja: 2
mcc.childMethod() ;

cout << mcc.getBaseValue(); // kiirja: 2
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Oroklédés

Lathat6sag hasznalata

* PL:

class MyBaseClass {

protected: // most védett lesz a mezd
int _base;

public:
MyBaseClass() { _base = 1; }
void setBaseValue(int v) { _base = v; }
int getBaseValue() { return _base; }

}i

MyBaseClass mbc;
cout << mbc.getBaseValue(); // kiirja: 1
mbc.setBaseValue (5) ;

Oroklédés

Lathat6sag hasznalata

* PL:
class MyChildClass : public MyBaseClass {
// minden elérhetd lesz az 8sbdl
private:
int _child;
public:
MyChildClass() { _child = 2; }
void childMethod() {
_base = _child;
// lathaté lesz a leszarmazottban, de kiwviil
// nem
}
int getChildvalue() { retrun _child; }

cout << mbc.getBaseValue(); // kiirja: 5 };
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Oroklédés Oroklédés
Példa Példa
Feladat: Készitsiink egy programot, amelyben téglalapokat és Tervezés:
koroket tudunk a képernydre rajzolni, amelyek harom szinben ausDriag )
(piros, fehér, zold) valtakoznak. A szineket utdlag le tudjuk som
cserélni (U véletlenszerli szinre), és a teljes rajzot el tudjuk L e
tolni egy vektorral valamilyen iranyba. > ‘::'f“‘fk;’n i
* javitsunk a korabbi megoldason 6roklddés segitségével, egy
koz0s osztalyt (Shape) hozunk létre, amelybe helyezziik a
kozos adatokat (_point, _color), ezeknek védett Rectmgie
(protected) lathatosagot adunk T
* az 6sben elvégezhetd miiveleteket athelyezzik (move, getX, i
getY), igy megsziinik az osztalyokban a kodismétlodés vt Gy gt | SO Do)
i casvasd Rectanghe) geavicanvasd
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Tagok elrejtése és elérése

Tulajdonsagok elrejtése és elérése

* Az Gssel megegyez0 szintaktikaju metodusok elrejtik az
6rokolt tulajdonsagokat, azaz hivaskor a leszarmazott osztaly
megfelel6 tulajdonsagat érjiik el

* lehetdségiink van explicit hivatkozni az ds barmely lathato
tulajdonsagara az <és osztaly>:: el6taggal (csak az
azonos nevii mezok, illetve azonos szintaktikaju
metodusoknal sziikséges)

* PlL:
class MyBaseClass {
public:
void PrintValue() { cout << 1 << endl; }
}i

class MyChildClass : public MyBaseClass {
public:
void PrintValue() { cout << 2 << endl; }
// elrejtd metddus
void PrintBaseValue () {
MyBaseClass: :PrintValue () ;
} // &8s metddusanak meghivasa

}i

MyBaseClass mbc; mbc.SomeMethod(); // kiirja: 1
MyChildClass mcc;

mcc.PrintValue(); // kiirja: 2
mcc.PrintBaseValue(); // kiirja: 1
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A Kkonstruktor oroklédése

* A konstruktor automatikusan 6réklédik

* a paraméteres nélkiili konstruktor automatikusan
meghivodik amikor a leszarmazottbol 1étrehozunk egy
példanyt

* elséként az 6s konstruktora hivodik meg, aztan a
leszarmazottaké lefelé halado sorrendben

* lehetGségiink van az 6s konstruktoranak explicit
meghivasara is <osztalynév> <konstruktor> :
<és konstruktornév>(<atadott paraméterek>)
formaban

» paraméteres konstruktorokra csak az explicit hivas

Oroklédés

A Kkonstruktor oroklédése

PlL.:

class MyBaseClass {

public:

MyBaseClass ()

}i

class MyChildClass

public:

MyChildClass() { cout << "2" << endl;

}i

{ cout << "1" << endl;

MyChildClass mcc; // konstruktor hivas

}

: public MyBaseClass {

}

hasznalhato // eredmény: 1 2
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Oroklédés Oroklédés
Példa Példa
Feladat: Készitsiink egy programot, amelyben téglalapokat és Tervezés:
koroket tudunk a képernydre rajzolni, amelyek harom szinben [ Deeviog
(piros, fehér, zold) valtakoznak. A szineket utdlag le tudjuk
cserélni (0j véletlenszeri szinre), és a teljes rajzot el tudjuk
tolni egy vektorral valamilyen iranyba.
* javitsunk a korabbi megoldason azzal, hogy az s (Shape)
konstruktorara bizzuk a mezdék (_point, _color)
inicializalasat o Ractmgle
* a leszarmazott osztalyok konstruktorai csak meghivjak az E PP
\ L, , ., , e - aCist B BLa)
Os konstruktorat, és tovabb adjak a kapott paramétert O D ol CoEES i aE
+ daw) voie {quary) g
odriends +  cam() voud (query}
+ opmbrec(genv.anvasd, Cick) pev:amvask s
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