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programozas

1. Az objektumorientalt programozas alapjai

Objektumok és objektumosztalyok

P

A szamitégépes programok kozvetve vagy kozvetleniil a koriilottiink 1évs vildg elemeihez illesz-
kednek, gyakorlati feladatokat oldanak meg. Ilyen feladatnak tekinthetjiik az adatbézis-kezelésen,
a mérnoki-tudomdnyos szdmitdsokon tal akar egy vided lejatszasat vagy jatékprogramok futtatdsat
is. Ezért célszer(f olyan programozasi modellt alkalmazni, amely illeszkedik a kornyezs vildg épits-
koveihez, lefrja tulajdonsdgaikat és viselkedésiiket. Ezt az elvet valésitja meg az objektumorientalt
programozas, roviden OOP. Az OOP olyan médszert nytjt a programozdék szdmdra, amely lehet&vé
teszi a programok bonyolultsdgdnak csokkentését, a megbizhatdsag és a hatékonysig novelését.

Az OOP objektumokbél épiti fel a programot.

Objektum: a valés vildg elemeinek programozasi modellje. Az objektum adatokat térol, és
kérésre tevékenységeket végez.

Lassunk példat objektumokra! Az iskoldban didkok tanulnak. Egy didk adataihoz tartozik a
neve, sziiletési ideje, lakcime. A didk a tandran felel, hidnyzast igazol, tornazik. A didk objektum-
modelljének — tobbek kozott — ezeket az adatokat kell tartalmaznia, ezeket a tevékenységeket vé-
geznie.

A grafikus felhasznaléi feliilet programozésakor is objektummal dolgozunk. Megadjuk példsul
egy parancsgomb helyzetét, méretét, feliratat. Elkészitjiik eseménykezeld eljardsait. A Programozdsi
ismeretek tankdnyv bemutatja a grafikus felhaszndl6i feliilet szimos objektumdt.

Egy osztélyba sok didk jér, a programablakban tobb parancsgombot helyezhetiink el. Program-
jainkban gyakran sok objektum térol ugyanolyan adatokat, és végez ugyanolyan tevékenységeket.
Az egymashoz hasonlé objektumokat osztdlyokba soroljuk.

Objektumosztaly: az egymashoz hasonlé objektumok dltaldnositdsa, gy(jtSfogalma. Az ob-
jektumosztily hatdrozza meg a hozza tartozé objektumok tipusat.

Az objektum 4ltal tarolt adatokat szokds az objektum mez&inek, adattagjainak vagy tagvalto-
zéinak hivni. Programjainkban az osztdlyszintii valtozok jelentik az objektumok mez&it. Az objek-
tumokat fiiggvények vagy eljardsok hivasaval ,kérjitk meg” a tevékenységek végzésére. Ezek az
alprogramok az objektum metddusai. A metédusokat gyakran tagfiiggvényeknek, illetve eljarasta-
goknak nevezziik. Az objektum tehat a hozza tartozé mezSk és metddusok Gsszessége. A mez8k és
metédusok egyiittesen alkotjak az objektum tagjait. A metddusok hivésa helyett azt is mondhatjuk,
hogy iizenetet kiildiink az objektumnak, amely a metédus végrehajtasaval vélaszol az iizenetre.
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A szakirodalomban néha csak azokat a véltozokat nevezik mezSknek, illetve azokat az alprogra-
mokat hivjak metédusoknak, melyek az osztdlyszint(inél nagyobb hatékorrel rendelkeznek (ki-
viilrSl is elérhetsk). Konyviinkben kovetjitk a Visual Studio széhasznalatat, mely szerint mezének
tekintjiik az osztdlyszinten (tehdt az eljardsokon/fiiggvényeken kiviil) deklardlt véaltozékat, illetve
metédusnak minden, az osztdlyban definialt alprogramot.

Versenyz6 Minden egyes objektum egy-egy j6l meghat4-

& ; f‘ : rozott osztalyhoz tartozik. Az osztély forrdskodja-

s \\;1 PR ban definidljuk a hozzd tartozé objektumok
‘ Pt mezsit és metddusait.

W [ Y. Az egyes objektumok a megfelel$ objektum-

v L SN osztaly példanyai. A didk objektumosztély egy

sﬁ 1 ,;“ s - tanni példanya (objektuma) Kovacs Istvan vagy Nagy

aro| ..

Irén. A programablakban a parancsgomb (But-
ton) objektumosztdly példanyait helyezziik el

~ (Buttonl, Button2 stb.).
wii 187 g o Az objektumok és objektumosztdlyok haszna-
al L lata megkonnyiti az dsszetett, bonyolult progra-
 § mok elkészitését, mert dsszefogja, egységbe zarja
Az objektumok az Osszetartozé elemeket.

az objektumosztdly konkrét egyedei

Egységbezards (encapsulation): az dsszetartozd adatokat és a hozzajuk kapcsolédé tevé-
kenységeket egyetlen objektumban fogjuk 6ssze.

1. gyakorlat. Keressiink az interneten objektumorientélt programozasi nyelveket! Telepit-
siik egy ilyen nyelv fejlesztérendszerét! A tovdbbiakban sziikségiink lesz ra.

Futéverseny

A kovetkezs leckékben egy futéverseny szimuldcidjaval mutatjuk be az objektumorientalt progra-
mozas alapjait. A program kirajzolja a képerny&re a palyat, amelyen kiilonboz§ szind, sorszamok-
kal jelképezett versenyz&k futnak végig, balrél jobbra. A sotét hattér miatt csak vildgos szineket
vilasztunk. Futds kozben a versenyzk helyzetét egy ciklussal valtoztatjuk. A ciklusban minden ver-
senyz6 véletlenszerd mértékben 1ép elSre. A verseny addig tart, amig egy 1éptetés sordan egy vagy
t6bb versenyzS be nem ér a célba. Oket mind gydztesnek tekintjiik, tehat megengedjiik a holtver-
senyt is. A verseny végén kiirjuk a gydztes versenyzd(k) sorszamat. A mitkédd programot a forrds-
fajlok kozott talalhaté Futéverseny mutatja be.

% Futbverieny L

2]

A futéverseny képernydképe
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= ) VERSENY o
- Be: versenyzék szama

Ki: eredmény
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méretez,
Létrehoz Kirajzol
Hossz

A futéverseny objektumai és feladataik
A programban szerepld mezSket és metédusokat nagy kezdébettivel trjuk

Kiir

Az OOP szemléletmédjanak megfelelGen osszuk fel a végrehajtashoz szitkséges feladatokat kis
egységekre, azaz alakitsuk ki a megval6sitdshoz sziikséges objektumokat! Kozben arra toreksziink,
hogy minden objektum lehetSleg 6nélléan végezze el a feladatét, a lehetd legkisebb mértékben
tamaszkodjon mds objektumokra. Nyilvin sziikségiink lesz versenyz&objektumokra, amik a ver-
senyzSket jelképezik. Kialakitunk tovabba egy versenyobjektumot, amely a verseny inditdsat, ad-
minisztralasat végzi. Végiil célszer( létrehozni egy palyaobjektumot is, amely a palya kirajzoldsardl,
adatainak (hosszanak) tdroldsarél gondoskodik.

A futéverseny objektumai, a mezdk és metédusok megaddsdval:

e Palyaobjektum: a versenypélyat jelképezi.
Hossy mez&: a palya hossza. A versenyz&k hasznaljak fel a cél elérésének ellensrzéséhez.
Létrehoy metédus: a versenyzSk szdmanak megfelelGen méretezi az ablakot, és kirajzolja

a képernydre a célvonalat. Az ablak szélessége alapjan meghatdrozza a Hossz érté-
két. A versenyzSk szdmat argumentumként adjuk meg.

e VersenyzGobjektum: egy versenyz§ adatait és metédusait tartalmazza.
Mez6k:

Mez: a versenyz& mezének sorszdma.

Szin: a versenyz& mezének szine.

Helyzet: a versenyz6 pozicidja a palyan.

Szinek(): a lehetséges szineket tartalmazé tomb.

Vélszdm: véletlenszdm-objektum a szin vdlasztasdhoz, illetve a helyzet véltoztatdsahoz.

Metédusok:

Létrehoz: inicializdlja a mez6ket. A metédus argumentuma a versenyzS mezének sor-
szama. A szint véletlenszer(en vélasztja ki.

"
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Fut: 1épteti a versenyzGt a verseny soran. Véletlenszerfen vélasztott mértékben megno-
veli a Helyzet mez& értékét. Ha a versenyz& beér a célba, akkor hozzdadja a mez sor-
szdmdt a versenyobjektum gy6zteseket tartalmazé halmazahoz.

Kiir: megjeleniti a képerny6n a versenyz6 helyzetét. A Fut metédus hivia.

® Versenyobjektum: elinditja és vezérli a versenyt.

Mez6k:

Pdlya: palyaobjektum.

Gydbztesek: a gy&ztesek mezének sorszdmat tartalmazé halmaz.

Versenyz6kSzdma: a versenyz6k szdma.

Versenyzok(): a versenyzSobjektumokat tartalmazé tomb.

Metbdusok:

Start: megkérdezi a felhasznalétdl a versenyzSk szamat, majd 1étrehozza a versenyz&ob-
jektumokat, és meghivja Létrehox metddusukat. Létrehozza a palyaobjektumot,
amelynek meghivja a Létrehog metédusat. A Futds metddus hivasdval elinditja a ver-
senyt, a végén pedig az Eredmény metédussal kifratja az eredményt.

Futds: magat a versenyt jelképezi. Ciklussal lépteti a versenyz&ket mindaddig, amig va-
lamelyikiik be nem ér a célba (egy cikluson beliil esetleg egyszerre tbb is).

Eredmény: a verseny végén kilistdzza a gySztes versenyz&ket. Ehhez a Gydztesek halmazt
haszndlja fel, melybe a célba ér& versenyzék beirtdk meziik sorszdmat.

Vdr: a megadott idGtartamra ledllitja a végrehajtast, egyébként a versenyt nem tudndnk
kovetni a képernydn. A Futds metédus hivia.

A szerepek kiosztdsa természetesen masként is elvégezhetd. Példdul kialakithattunk volna kiilén
objektumot a gy&ztes versenyz8k nyilvantartasdra és kifrasira, a versenyzSk helyett a versenyob-
jektum adhatnd a célba beérsk sorszdmat a gydztesek halmazahoz, a versenyzk [éptetését végez-
hetnék id&zitGobjektumokkal stb.

A programot konzolalkalmazasként készitjiik el, igy a grafikus felhaszndléi feliilet elemei nem
zavarjak az objektumok attekintését. A konzolalkalmazas inditja el a futéversenyt Ggy, hogy a Main
eljaras létrehozza a versenyobjektumot, majd meghivja a Start metédust.

A futéverseny programjat fokozatosan épitjiik fel. A kozben felmeriil§ problémak megolddsa-
hoz egyre tjabb OOP-eszkozoket ismeriink meg.

E 2. gyakorlat. [rjuk meg a futéverseny programjat OOP-eszkozok nélkiil!

Abrazolas osztalydiagramon

Programunkban osztalyokat definidlunk a tervben szerepl& objektumok alapjan. Az osztalyok szer-
kezetét Ggynevezett osztdlydiagrammal tessziik dttekinthet&vé. Az osztdlydiagram fontos eleme az
objektumorientalt programok tervezését segit6 UML-nek (Unified Modeling Language: egységes
modellezs nyelv).

Az osztalydiagram téglalapban tiinteti fel az osztaly nevét, mez&it és metédusait. A mezSket és
metédusokat vizszintes vonallal vdlasztjuk el egymastdl.
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1. Az objektumorientélt programozas alapjai

|:| 3. gyakorlat. A futéverseny lefrasa alapjan jelsljiik be az alabbi osztdlydiagramra, hogy egy-
egy osztdly objektumai mely mésik osztaly mezSit kérdezik le vagy médositjdk, illetve mely
metodusokat hividk! Melyik osztdly objektuma hoz létre egy mdsik osztalyhoz tartozé ob-
jektumot vagy objektumokat?

A mellékelt osztdlydiagramon
csak az dltalunk definialt osztalyo-

kat tiintettiik fel. Nem abrazoltuk INerseny TVersenyz6 TPalya
kiilon a fejlesztérendszerben ren- Pélya Szinek() Hossz
delkezésiinkre 4ll6 osztalyokat (vé- Gyﬁztesef _ Vélszam Tetrah
letlenszam, halmaz, tomb). Versenyz6kSzama M?Z clrenoz
Az osztilydiagramok mellett yersenyIOKl Sl
gyakran haszniljak az objektum- el Helyzet
diagramot is. Az objektumdiag- Eutas ; e
] redmény Fut
ram az objektumokat téglalapok- Var Kiir
ban d4brazolja, feltiintetve az
objektum nevét, osztalydt, to- A futéverseny osztdlydiagramja
vabba mez&inek értékét. Az ob- Az osztdlyok nevének kezddbetiije (T) jelzi,
jektum nevét, osztalyat aldhtzzuk, hogy vij tipust definidlunk.
és kett&sponttal vélasztjuk el egy-
mastél. Ha nem lényeges az ob-
jektum neve, akkor el is hagyhat- Palya: TPalya :TPalya
jUk' Hossz = 800 Hossz = 800
Az UML-re a késsbbiekben
még visszatériink, kibsvitjik az A pdlyaobjektum kétféle dbrdzoldsi médja
osztaly- és objektumdiagram fo-
galmit.

Objektumosztaly definidlasa, objektumok létrehozasa
Objektumosztalyt az OSZTALY ... OSZTALY VEGE kulesszavak kozott definiglunk a forraskéd-

ban. A definiciéban a mez&k (valtozok) deklaracisi és metddusok (alprogramok) definicidi szere-
pelnek a szokdsos médon:
OSZTALY Osztalynév
véltozok (mezdbk) deklaralasa
eljarasok, fliggvények (metdédusok) definidldsa
OSZTALY VEGE
Mivel az osztdly a hozzd tartozé objektumok tipusa, ezért konyviinkben az osztalyok nevét T
bettivel kezdjiik. A TPdlya osztaly definiciéja példdul (vézlatosan):
OSZTALY TPalya
VALTOZO Hossz MINT Egész
ELJARAS Létrehoz(Versenyz6kSzama MINT Egész)
az ablak méretének modositasa
a célvonal kirajzolasa
ELJARAS VEGE
OSZTALY VEGE
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|. Objektumorientalt programozas

o9 Az objektumosztalyokat definidlhatjuk a Modulel.vb, illetve Forml.vb kédfdjlban (a Mo-
dulel modul, illetve a Forml osztaly definiciéjan kiviil), de célszerti inkdbb kiilon kodfsjlt
hozzdadni a projekthez (Project/Add New Item, Class). Egy kédfajlban tobb osztalydefinicio
is szerepelhet, azonban dttekinthet6bb programot kapunk, ha minden egyes kodf4jl csak
egyetlen osztély definicigjat tartalmazza. A View/Other Windows/Class View paranccsal meg-

nyitott Class View munkaablakban kénnyen attekinthetjiik az

osztalyokat (az Gsosztdlyokkal egyiitt — lasd késébb). A Class View
munkaablakot csak a Professional véltozatban taléljuk meg.

4 (7 Sikidomok
b [ References . . < ;
a () 9Polimortizmis g 4. gyakorlat. Hozzunk létre Gj konzolalkalmazast! Adjuk
4 ¢ Modulel : hozza a TPdlya kédféjlt, amelyben definidljuk a TPdlya osz-
b {} My talyt! A futéverseny lefrdsanak megfelelGen deklaraljuk a
4 48 Tllipszis Hossz mez&t, majd készitsiik el a Létrehoz metédus kédjat!
‘= Ba‘fr;?'p“ Ha a fejlesztSrendszer esetleg Public megjeloléssel l4tja el az
7 Pt egyes mezGket vagy metédusokat, akkor ezzel most ne t6-
4 (=7 Base Types sdiiink!
4 % TSikidom rodjunk:
“ ﬁ__T_Kﬁ; v Az objektumokat — egyel&re — a konzolalkalmazds modulja-
‘ ‘*f" %Zsisi?;zm nak (Modulel) Main metédusdban hozzuk létre, a mar jol ismert
4 9 TNégyzet modon. El&szor deklardljuk az objektumra hivatkozd, az osztaly-
o (B Base Types nak megfeleld tipust valtozét, majd az Uj operdtorral elkészitjiik
4 %2 TSikidom az objektumot, és hozzarendeljiik a valtozéhoz:
“ 8 TS"!‘id""‘ Objektumnév MINT Objektumosztély
“%8 mg"'aﬁ Objektumnév = Uj Objektumosztaly
a4 “j ase |ypes . . L . . .
4 %8 TNégyzet A pélyaobjektum létrehozdsa példaul:
b [ Base Types VALTOZO Palya MINT TPalya

Palya = Uj TPalya

Class View a Visual Basic-ben Vegyiik figyelembe, hogy az Objektumnév itt egy hivatkozas ti-
pusi viltozd, amely az objektumnak a memoridban elfoglalt he-
lyét mutatja (lasd példdul a Programozdsi ismeretek tankonyvet).
Az ilyen valtozét a tovdbbiakban objektumvialtozénak nevezziik. Az objektumvaltozé deklardldsa-
kor még nem jon létre maga az objektum, majd csak az Uj operétor késziti el.

Egy objektum létrehozdsat az objektumosztaly példdnyositdsanak szokds nevezni.

A példanyositds utdn ne felejtsiik el meghivni a Létrehoy metédust, amely elvégzi az ilyenkor
sziikséges tevékenységeket. A metddust — szabdly szerint — az objektum nevével mindsitjiik:

Palya.Létrehoz(Versenyz6kSzama)

Az objektumok létrehozdsanak és inicializdlasdnak ez a szétvalasztasa sok hibalehet&séget rejt
magdaban, példdul konnyen megfeledkezhetiink réla. Hamarosan megismerkediink az inicializ4l4st
automatikusan elvégzd metédus készitésének modjdval.

] 5. gyakorlat. [rjuk meg a palyaobjektumot létrehozé és a Létrehoz metédust meghivé kédot!
< Futtassuk az alkalmazast!

@ Programozasi dsszefoglalé: Objektumok és objektumosztalyok
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