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Bevezetés a programozasba 2

10. El6adas: Esettanulmany



A “sietd diak modszer”

* A kodba “lattam mar hasonlot” elv alapjan
reszletek bevagasa

* A hibauzenetek eltuntetéesének vagya annak
megertese helyett

» “elobb bepotyogok mindent, aztan kijavitom a
hibakat”

* "ha eleg sokaig valtoztatom véletlenszerlen a
programot, elobb-utébb mikodni fog”



Modszer — munkabeosztas

* Inkrementalis programozas:

- kijelolunk egy részmegoldas-sorozatot, aminek az
eleje valamilyen stabil megoldas (“hello world”,
peldaprogramok), a vége a feladat megoldasa, és a
kOozbeesO lépesek egyesével

 nem nehezek
 kulon tesztelhetGek
e néhany sor modositasaval megoldhatoak

- igy lépésrol Iépésre haladhatunk, és mindig van
biztos pont, amihez visszatérhetlnk, ha gond van

e Gond altalaban van. Nem gondolunk mindig mindenre
elore.



Modszer — kod szerkezet

o Strukturalt programozas

- szervezzuk fuggvéenyekbe a teendoket, felso
szinten absztrakt fuggvenyekbe, onnan az egyre
konkrétabbak felé alfuggvenyhivasokba,
hierarchikus szerkezetbe

- top-down, felulrdl lefelé szervezés
- redukcionista felfogas

- a modositasi kenyszer miatti valtoztatasi kor
alfuggvényszinten marad, kis valtozas a feladatban
Kis valtozast jelent a kodban



Modszer — kod szerkezet

* Objektum orientalt programozas

- a funkciot a feldolgozando/tarolando adatok szerint
csoportositsuk, az osztalyok altalaban
egyenranguak

- bottom-up, alulrdl felfele épitkezes
- modularis felfogas

- modositasi kenyszernél az abrazolas hataraig
terjed a valtoztatasi kor, tehat a lathatosagi
szabalyozas miatt osztalyszinten marad, boviteni
pedig szinte fajdalommentesen lehet



Esettanulmany: Widgetek

* A kovetkezO pelda egy leegyszerusitett
Widgetkeszlet kezdete, leszarmaztatassal
mukodo gomb megoldassal

e Kozvetlenul a leadott beadandéba masolni
veszélyes



Esettanulmany: Widgetek

* Tervezesi fazis:
- milyen szolgaltatasokat szeretnenk?
* soreditort, gombot
« esemenyvezeérelt mikodést

- OOP tervezés: mik kozosek a gombokban és a
soreditorban (és a jovoben hozzaadando
widgetekben)?

« eseménykezeld és rajzolé miveletek felulete
 hely, méret, fokuszkezelés



Widget

class Widget {
public:
Widget (int x, int y, int sx, int sy)
o _x(x), _y(y), _sx(sx), _sy(sy) {}
bool inside(int x, int y) {
return x> X && x < X+ sx && y> y && y < y+ sy;
}
virtual void show () {}
virtual void handleEvent (event ev) {}
void setfocus(bool x) { _isfocused=x;}
protected:
int x, y, sx, sy;
bool _isfocused;

};




Widget

class Widget {
public:
Widget (int x, int y, int sx, int sy)
o _x(x), _y(y), _sx(sx), _sy(sy) {}
bool inside(int x, int y) {
return x> X && x < X+ sx && y> y && y < y+ sy;
}
virtual void show() {} <g—
virtual void handleEvent (event ev) 3

void setfocus (bool x) { isfocused=x; - Megjelenites es
protected: - eseménykezelés

int x, y, sx, sy; feltlet. Ezeket a

bool isfocused; fuggvényeket konkrétan
}; - sosem fogjuk meghivni,

—\CsaK a leszarmazottaket /




Widget

class Widget {
public:
Widget (int x, int y, int sx, int sy)
o _x(x), _y(y), _sx(sx), _sy(sy) {}
bool inside(int x, int y) {
return x> X && x < X+ sx && y> y && y < y+ sy;
}

virtual void show() = 0;

virtual void handleEvent (event ev) =_O5—< _ o

void setfocus (bool x) { isfocused=x; MngeJen'teS es
protected: - eseménykezelés

int x, y, sx, sy; felllet. Ezeket a

bool isfocused; fuggveényeket konkrétan
}; - sosem fogjuk meghivni,

—\CsaK a leszarmazottaket /




Widget

class Widget {
public:
Widget (int x, int y, int sx, int sy)
o _x(x), _y(y), _sx(sx), _sy(sy) {}
bool inside(int x, int y) {
return x> X && x < X+ sx && y> y && y < y+ sy;
}

virtual void show() = O;
virtual void handleEvent (event ev) =
void setfocus(bool x) { _isfocused=x;} ~
protected: Fokuszkezelés:
int _x, y, sx, sy; nem kell virtualis
bool isfocused; tagfuggveény hozza,

}; B mert Widget szinten
intézhetd a részfeladat/




Tanulsagok

* Ha kozos felulet, akkor virtualis fuggveny

* Ha kozos funkcio, akkor mezok és
tagfuggvények az 6sosztalyban, amit az
orokosok majd megkapnak

* Ha sok hasonld dologra van szukseg, akkor

— ezek vagy kulonboznek funkcioban, és
oroklodessel erdemes megoldani a problemat

- vagy ugyanazok a funkcioik, csak az adataik
kulonboznek, és nincs szukseg tobb tipusra



Widgetek

A Widget osztaly egyseges felulete miatt az
esemenyciklus teendoje kiemelheto:

- minden, ami a kepernyon megjelenik, az Widget
leszarmazott, és egyseges feluleten kommunikal

- ezeért kozos adatszerkezetbe foghatoak
- és a kontroll kezelése is egységesse valik

* A kontroll fogalma: “ahol épp fut a program”
avagy “ki hiv kit". Az esemenyvezerelt program
és a hagyomanyos kozotti kulonbseg a kontroll
kezelése.



Application

class Application {
public:
Application(int x, int y): _x(x), _y(y) {
_exit=false; w.clear(); focus=-1;}
void add(Widget *w) { _w.push back(w); }
void run() {
gout.open(_x, V)’
event ev;
while (gin && ! exit) {
for (unsigned int i=0;i< w.size() ;i++) _w[i]->show();
gout << refresh;
gin >> ev;
if (ev.type==ev_mouse) {
// eseménykezelés: ha az egéresemény w[_ focus]->inside ()
// akkor w[ focus]->handleEvent, kiilonben koériilnéziink, hogy
// ki lesz a fékuszban, vagy épp senki sem.
}
if (_focus!=-1)
_w[_focus]->handleEvent (ev) ;
}
}

void shutdown () { exit=true;}
protected:

vector<Widget *> w;

int focus;

bool exit;

int x, y;

};




Application

class Application {
public:
Application(int x, int y): _x(x), _y(y) {
_exit=false; w.clear(); focus=-1;}
void add(Widget *w) { _w.push back(w); }
void run() {
gout.open(_x, V)’
event ev;
while (gin && ! exit) {
for (unsigned int i=0;i< w.size() ;i++) w[i]->
gout << refresh;
gin >> ev;
if (ev.type==ev_mouse) {
// eseménykezelés: ha az egéresemény w[_ focus]->inside ()
// akkor w[ focus]->handleEvent, kiilonben koériilnéziink, hogy
// ki lesz a fékuszban, vagy épp senki sem.
}
if (_focus!=-1)
_w[_focus]->handleEvent (ev) ;

\

Widgetek kezelése,
szamontartasa
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}
}
void shutdown() { exit=true;}
protected:

vector<Widget *> w;
int focus;

bool exit;

int x, _y;




Application

class Application {
public:
Application(int x, int y): _x(x), _y(y) {
_exit=false; w.clear(); focus=-1;}
void add(Widget *w) { _w.push back(w); }
void run() {
gout.open(_x, V)’
event ev;
while (gin && ! exit) {
for (unsigned int i=0;i< w.size() ;i++) w[i]->show();
gout << refresh;
gin >> ev;
if (ev.type==ev_mouse
// eseménykezelés: ha az egéresemény w[_ focus]->inside ()
// akkor w[ focus]->handleEvent, kiilonben koériilnéziink, hogy
// ki lesz a fékuszban, vagy épp senki sem.
}
if (_focus!=-1)
_w[_focus]->handleEvent (ev) ;

N

Kontroll kezelése
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}
}

void shutdown () { exit=true;}
protected:

vector<Widget *> w;

int focus;

bool exit;

int x, _y;

};




LineEdit

class LineEdit : public Widget ({
public:
LineEdit(int x, int y, int sx, int sy,string s)
Widget (x,y,sx,sy),_s(s) {}
virtual ~LineEdit() {}
virtual void show() {
gout << /*keret, hattértdrlés*/ << text(_s);
if (_isfocused) gout << text("|");
}
virtual void handleEvent (event ev) {
if (/*betd jott és s még nem tal hossza*/)
_s+=ev.keycode;
if (ev.keycode == key backspace)
_s= s.substr (0, s.length()-1);
}
string value() {return _s;}
protected:
string _s;

};




Widgetek

 Ezzel az alapok megvannak:

- van sok Widget-utodunk, és az Application osztja a
kontrollt, nincs mas dolgunk, mint leszarmaztatni

- kivéve a gombokat, amikhez kulon-kulon funkcio
tartozik, es ezeket valahol meg kell irni

* Megis, van kozos minden gombban, ezeket
érdemes osszefogni egy 6sgombban.



Button

class Button : public Widget {
public:
Button (string s, int x, int y, int sx, int sy)
: Widget (x,y,sx,sy), _s(s) ({}
virtual ~Button() {}

virtual void action() ({}
void show () {
if (_isfocused) ({
//aktiv hattér
} else {
//passziv hattér

}

gout << /*pozicid, szin*/ << text(_s);
}

virtual void handleEvent (event e) {
if (inside(e.pos_x, e.pos_y)) {
if (e.button==btn left) action();
}

}
protected:
string _s;

};




ExitButton

class ExitButton : public Button{
public:
ExitButton(string s, Application é&app, int x, int y,
int sx, int sy)
Button(s,x,y,sx,sy), _app(app) {}
virtual ~ExitButton() {}
void action () {
_app.shutdown() ;
}
protected:
Application & app;

};




Widgetek

 Eddig minden oke, de mi a helyzet akkor, ha a
widgeteknek egymassal kell kommunikalniuk?

- Egyel6re a widgetek egymastol fuggetlenek

- Az Application bovitese nem megoldas: minden
alkalmazasban mas és mas kommunikaciot igenylo
helyzet allhat el6

- Sebaj: Készitsunk leszarmazottat az Applicationbdl,
és bovitsuk a widgetekkel és a kozos
tevekenysegekkel

- Figyelem: elertuk az altalanossag hatarat, ami
innentdl jon, az alkalmazasfugg6



MyApplication és OkButton

class OkButton;
class MyApplication : public Application{
public:
MyApplication(int x, int y);
void okButton () {
ofstream of ("output. txt");
of << le->value();
of.close() ;

}
private: ExitButton * xb; LineEdit * le; OkButton * ob;

};

class OkButton : public Button{
public:
OkButton(string s, MyApplication &app, int x, int y, int sx, int sy)
Button(s,x,y,sx,sy), _app(app) {}
virtual ~OkButton() {}
void action() {_app.okButton() ;}
protected:
MyApplication & app;
}i

MyApplication: :MyApplication(int x, int y) : Application(x,y) {
xb = new ExitButton ("Exit",*this, 10, 60, 100, 40);
le = new LineEdit(10,10,280,40,"line editor");
ob = new OkButton ("Save",*this, 150, 60, 100, 40);
add (xb) ; add (le) ; add (ob) ;




MyApplication és OkButton

class OkButton;
class MyApplication : public Application{
public:
Application(int |k, int y);
id okButton () {
~gutput. txt") ;
of << le->value();
of.close() ;

}
private: ExitButton * xb; LineEdit * le; OkButton * ob;

};

class OkButton : public Button{
public:
OkButton(string s, MyApplication &app, int x, int y, int sx, int sy)
Button(s,x,y,sx,sy), _app(app) {}
virtual ~OkBut[on\) T ]]

void action() K _app.okButton()
protected:
MyApplication & app;

};

MyApplication: :MyApplication(int x, int y) : Application(x,y) {
xb = new ExitButton ("Exit",*this, 10, 60, 100, 40);
le = new LineEdit(10,10,280,40,"line editor");
ob = new OkButton ("Save",*this, 150, 60, 100, 40);
add (xb) ; add (le) ; add (ob) ;




MyApplication és OkButton

class OkButton;
class MyApplication : public Application{
public:
MyApplication(int x, int y);
void okButton () {
ofstream of ("output. txt");
of << le->value();
of.close() ;

}
private: ExitButton * xb; LineEdit * le; OkButton * ob;

};

class OkButton : public Button{
public:
OkButton(string s, MyApplication &app, int x, int y, int sx, int sy)
Button(s,x,y,sx,sy), _app(app) {}
virtual ~OkButton() {}
void action() {_app.okButton() ;}
protected:
MyApplication & app;
}i

=Rt y) : Application(x,y) {
10, 60, 100, 40);

ine editor");

150, 60, 100, 40);

MyApplication: :MyApplication (i
xb = new ExitButton ("Exit'
le = new LineEdit (10,10
ob = new OkButton ("Save
add (xb) ; add (le) ;




main()

int main ()

{

MyApplication app(300,200);
app.run() ;




Rendszer

WidgetLib A nyilak a
. oTTmTEEmmmmmmmEEEEEEEEEEEEEEEETA : leszarmazast
: ' jelentik
' Widget Application :
: LineEdit Button :
: ExitButton ;

Alk\almazés




A gombnyomas folyamata

MyApplication Application Exitbutton Button Widget
user
indit . run() .
egerészik gin >> ev
inside() + virtual handleEvent »
inamikus kotés
handleEvent()
inamikus kotés
action()
» shutdown()
befejez6dik




Tapasztalatok

* Az oroklodes lehetosége uj es eroteljes eszkoz

- Ujrafelhasznalhatosag a leszarmaztatason
keresztul

- Dinamikus kotes revén mar akkor egysegesen
kezelhetunk objektumokat, mikor azok meg nem is
léteznek

 Nem latunk a jovobe

- Nem kellett a még nem létezo elemek
beépithetOoségéert extra munkat vegezni



Alternativ lehetoségek

* Lehetseéges lett volna

- mar Widget szinten kezelni az egyes alapveto6
esemenyeket, és virtualis “onMouseButtonPressed”
metodusokat hasznalni

- olyan Widget orokost hasznalni, ami mas Widgetek
tartalmazasara képes. Ez lehet példaul a Window,
és a programot a MyApplication es a MyWindow
megirasaval oldjuk meg.

- gomboknal fuggvenymutatokkal vagy funktorokkal
dolgozni.

- Widgetnek Application mezoje, mint kotelez6 elem
- stb..



Jotanacsok

« Erdemes azzal kezdeni a beadandoét, hogy ezt
a peldat megérted, kiprobalod, kiegészited.

 Es aztan az el6z8 alternativ lehetéségek
valasztéka szerint tovabbgondolod, hogy neked
mi a legszimpatikusabb.

- Ennek pedig az a modja, hogy tesztalkalmazasokat
készitesz. Sokat, még a geptermi ZH eldtt.
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