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Bevezetés a programozasba 2

3. Eldadas: Bevezetés az oroklddésbe
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¥ Tagfliggvény

N

struct Particle {
int x,y;
unsigned char r,qg,b;
void rajzol () {
gout << move to(x, y)
<< color (r, g, b)
<< dot;

}; Particle p;

p.rajzol();




Tagfuggvenyhasznalat

» Elsodleges szerep: a tipus sajat muveleteinek
nyelvi egysége az adatokkal

- Atipus: adat es muvelet
» Jotekony hatasa:
- Az adatmezG6kre hivatkozas feleslegesseé valik

- Ezért funkcio valtoztataskor sokszor elég a
tagfuggvenyekhez nyulni

- Ezek a programkod jol meghatarozhato reszeét
alkotjak, nem lesz kifelejtve semmi



%f L e
\ Masik szintaxis

N

struct Particle {
int x,vy;
unsigned char r,qg,b;
void rajzol () ;

};

void Particle::rajzol () {
gout << move to(x, y)
<< color (r, g, b)
<< dot;
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? Interface - Implementation

struct Particle {
int x,vy;
unsigned char r,qg,b;
void rajzol();

};

void Particle::rajzol () {
gout << move to(x, y)
<< color (r, g, b)
<< dot;




Specialis tagfuggvenyek

« Konstruktor

» Destruktor
 Masol6 konstruktor
« Ertékado operator

 Ezek mindegyike objektum letrejottével,
megszunesével, vagy masolasaval
foglalkoznak

e Ha te nem irsz, akkor is van!



Programozasi strategia

* Milyen szerepU tipusokat hasznaljunk?

- Ez a legnehezebb (olyan mint az ultiban a licit)
- Beleértendo a teljes tagfuggveny keészlet

* A kivalasztott tipusokat hogyan reprezentaljuk?

* Atagfuggvenyek implementalasa az adott
reprezentacioval

 FOprogram megirasa a tipusokkal

» Kritika: akkor sok hasonlé szerepu tipusnal sok
hasonlo tagfuggvenyt kell leirni. Hogyan
lehetne ezen sporolni?



Oroklodés

» A struct megfogalmazasanal azzal kezdjuk,
hogy a struct tartalmaz minden mezot és
tagfuggveényt, ami egy masik, mar meglevo
structban van, és ezt bovitjuk

* Ha akarjuk, akar felulbiralhatunk nehany
tagfuggvenyt is, de az egyformakat nem kell
ujra megirni.

e |lyet sima fuggvéenyekkel nem lehet csinalni, a

tagfuggvenyhasznalat egyik legfontosabb oka
ez
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Példa oroklodeésre: Os

struct Particle {
int x,y;
void torol () {
gout << move to(x, y)
<< color (0, 0, 0) << dot;

}

void rajzol () {
gout << move to(x, y)
<< color (255, 255, 255)
<< dot;




Példa droklédésre: Os és orokods

struct Particle {
int x,y;
void torol () {
gout << move to(x, y)
<< color (0, 0, 0) << dot;
}
void rajzol () {
struct ColorParticle : public Particle ({
unsigned char r,qg,b;
void rajzol () {
} gout << move to(x, y)
}; << color (r, g, b)




Példa droklédésre: Os és orokods

struct Particle {
int x,y;
void torol () {
gout << move to(x, y)
<< color (0, 0, 0) << dot;

}

void rajzol () {

struct ColorParticle : public Particle ({
unsigned char r,qg,b;
void rajzol () {

} gout << move to(x,
Colorparticle c;

c.x=c.y=100; c.r=255; c.g=c.b=128;
c.rajzol(); // .. refresh ..
.torol () ;
.X+=5;
.rajzol () ;

Q QA0

// ..

refresh ..




Oroklddés és a konstruktorok

struct Particle {
Particle(int X, int YY) { .. }

};
struct Ho : public Particle

Ho(int X, int Y) : Particle(X,Y)
{ ... }

};




Oroklodés

» Jelolese:
struct Os { .. };
struct Orokos : public Os { .. };

 Elnevezések:
- Os, 6sosztaly, bazis
- Orokos, leszarmazott
 A,." az orokites jele itt is, mint a konstruktornal

* A, public” azt jelenti, hogy az 0s lathatosagi
viszonyait valtoztatas nélkul vesszuk at.



Az .is a” relacio

struct A {

};

struct B : public A {

};

int main() { N
A a; Garantalva van,
B b; hogy minden

mezo létezik

a=b/ ,/ st L




Oroklodés

 Ezzel a lehetoséggel megsporolhatunk hasonlo
tartalmu kodreszleteket, ami hasznos, mert

- Adott funkcio csak egyszer szerepel, ha valtoztatni
kell, eleg egy helyen valtoztatni

- A forraskod rovidebb, tehat atlathatobb, eés
kevesebb a hibalehet6seg

- Hamarabb készen van a program, mert nem kell
sokat gepelni

 Ugyanakkor ez a lehetoseg egy ujfajta
gondolkodast igenyel: eleve erdemes ugy
tervezni, hogy koncentralunk a hasonlosagokra



Tervezeés oroklodéessel

 Eszrevettem, hogy sziikség van hasonlo
dolgokra, mi a teendo?

- Van atfedes a mezOk kozott? (pl mindegyiknek
koordinatai vannak)

- Van atfedés a muveletek kozott? (pl mindegyiket Ki
lehet rajzolni)

- Van kulonbseg funkcioban? (pl. nincs, ha csak a
szinukben kulonboznek, de van, ha maskepp
mozognak)

 Ha ezekre a kerdésekre igen a valasz, erdemes
megfontolni az oroklodest



Oroklédés
* Van tehat A es B tipusom, amik kozott atfedés

van, es funkciobeli kulonbseg

» Elkészitem a C nevl Ost, amiben kizarolag a
kO0zOs van benne

» Utana az A-t es a B-t ugy, hogy orokolnek C-tdl,
és a kulonbsegek vannak bennuk leirva

* Vegul hasznalom A-t és B-t, és a kozos
tagfuggvények csak egyszer vannak megirva



Oroklddés

struct Futo : public Sakkbabu {
bool szabalyos(int cx, int cy);

};

struct Bastya : public Sakkbabu ({
bool szabalyos(int cx, int cy);

};




Oroklddés

struct Sakkbabu {

int x,y;

void lep(int cx, int cy) {
X=CX;
Yy=cy:

}

bool szabalyos(int cx, int cy) {
//ez a babu tipusatél figg




Oroklddés

struct Sakkbabu {
int x,vy;
void lep(int cx, int cy) {
if (szabalyos(cx,cy)) {
X=CX;
Y=Cy-
}

}

bool szabalyos(int cx, int cy) {
//ez a babu tipusatdél figg




Ez lenne kenyelmes

int main () {
vector<Sakkbabu> babuk (16) ;

babuk[0] = valahogy Futo
babuk[1] = valahogy Bastya

bool sakkban=false;
for (int i=0;i<babuk.size () ;++1) {
i1f (babuk[i].szabalyos(kirx, kiry) {
sakkban=true;




Mi a technikail korlat?

* Atipus fix, ha a vector Sakkbabut tartalmaz,
akkor a Sakkbabu tagfuggvenye fog
meghivodni, nem a leszarmazottake

 Egy kozonséges valtozonak nem lehet
egyszerre ket tipusa is.

 Kene egy olyan konstrukcio, ami lehetoveé teszi,
hogy

- ket tipusa legyen egy valtozonak”, egy amivel
deklaraljuk, egy ami szerint tagfuggvénye hivodik

- futas kozben ddlhessen el ez utdbbi



Dinamikus valtozo

int main() { Tipus™ : mutato

int a=0;
int b (0);

*mutato : mutatott
int *m" = new int(0) arték
cout << a; new : kerunk
cout << b; memaoriat most

<< *mj 113
cout m delete : felszabaditas

delete m;

» veszelyes!




Mutatok

A mutato veszelyes, mert

- ha nem olyan memoariateruletre mutat, ami a mienk,
akkor a program lefagy

- ha nem oda mutat, ahova gondoljuk, nehezen
magyarazhato hibas mukodest kapunk

- meglepoen sok dolgot lehet mutatoval csinalni, pl.
lehet hozzaadni szamot, hogy mennyivel odébb
mutasson. Ha elirsz valamit, j6 eséllyel lefordul, és
nem azt csinalja, amit varsz.

- nem lehet eldonteni a mutatordl, hogy ervenyes-e

e kivétel a nullaba mutaté mutaté: nullmutatd. Az tuti nem.



Statikus és dinamikus tipus

struct A {  Statikus tipus:
}; a deklaracioé
tipusa

struct B : public A {

} * Dinamikus
' tipus: a
int main() { Ere)ludsaanyosnas

A *m = new B;

e Ez utdbbi
menet kozben
dol el




A dinamikus tipus forditaskor
Ismeretlen

struct A { .. };
struct B : public A { .. };
struct C : public A { .. };
int main () {
A *m;
i1f (rand()%2) {
m = new B;
} else {
m = new C;

}

// m dinamikus tipusa forditasi idoben nem ismert




Mutatok, jelolesek

T v; e T *m=new T;
v=érték e *m=érték
v.mezd=érték e m->mezd=érték
vector<T> v; e vector<T *> mv;
v[i]=érték e *mv[i]=érték

v[i] .mezbé=érték e mv[i]->mezd=
érték

e delete m



Oroklddés és a konstruktorok

» Peldanyositaskor az 6sok konstruktorai is
efutnak

e Ha nem csinalsz semmit, akkor az
alapertelmezett konstruktort probalja meg

- Ha az 6snek nincs parameéter nélkuli konstruktora,
akkor gondoskodni kell a parametereirol

- Ezt a konstruktornal kettosponttal tehetjuk meg

» EIGszor a legOsibb konstruktor fut le, és sorban
az oroklodeési lanc lépései



Dinamikus tipus alkalmazasa

struct Particle {

void mozog( .. )

};

struct Ho : public Particle {

void mozog( .. )




Dinamikus tipus alkalmazasa

int main() {
vector<Particle *> v;
Particle *ml = new Particle(X,Y);
Particle *m2 = new Ho(X,Y);
v.push back (ml) ;
v.push back (m2) ;

for (int i=0;i<v.size () ;i++) {
v[i]->mozog( .. )

}




Hol is tartunk?

« Ostipusbdl leszarmazottat készitettiink

- A kOzOs részeket csak egyszer kellett megirni

- A kulonbségeket bdvités mellett feluldefinialassal is
megadhatjuk

* Mutatoval peldanyositva kozos vektorba
fozhettuk a rokonokat

- Lefordul az a program, ami a kozos szignaturaju, de
kulonboz6 implementacioju fuggvenyeket hivja

- Csakhogy egyforman viselkednek



Kulcsszo: virtual

struct Particle {

virtual void mozog( .. );
};m
struct Ho : public Particle {

void mozog( .. )

} ; A felhasznald
resz valtozatlan




virtual

* Ha egy tagfuggveny virtual, az azt jelzi, hogy
fuggvenyhivaskor a dinamikus tipus szerint dol
el, hogy melyik tagfuggvény hivodik meg

* Ha nincs virtual, mindig a statikus tipus szerint
hivodik meg a tagfuggveny

int main() {

vector<Particle *> v;
Particle *ml = new Particle(X,Y)
Particle *m2 = new Ho(X,Y) ;

struct Particle {

virtual void mozog( .. )

};

for (int i=0;i<v.size() ;i++)

{

struct Ho : public Particle ({
v[i]->mozog( .. )

}

void mozog( .. )




A virtual hasznalata

* Ha egy tagfuggveényt arra tervezel, hogy az
orokosok majd intézik a konkret teendot, az

legyen virtual

* Ha egy tagfuggvény szerepet rogziteni akarod,
amit minden leszarmazottnak egyforman kell
csinalnia, akkor az nem virtual

 Ha bizonytalan vagy, tervezd ujra!



Az osztaly

« Atagfuggvenyek mint tipusmuiveletek
* Alathatosag szabalyozasa

 Es az 6roklédés lehetésége egyiitt a struct
hagyomanyos fogalmanal annyival gazdagabb,
hogy class-nak hivjuk

* Technikailag a kulonbseg kicsi
* Fogalmilag a kulonbség nagy
- lllik jelezni a programokban



Osztaly

class Particle {

public:
Particle (int X, int Y);
virtual void mozog( .. );
virtual void rajzol( .. );
protected:
double x,y;

unsigned char r,qg,b;

};




Mikortdl class a struct?

 Néhany tagfuggveny, es teljes lathatosag meg
struct

» Lathatosag, vagy oroklodes bevezetesekor illik
class-ra valtani

* Egy rendes class-nak nincs publikus
adatmezoije

- ... €s nincs minden mezb6hoz ,szetter’
tagfuggvenye



Objektumorientalt programozas

 alias objektumelvl programozas

* A problematérbeli fogalmakbol osztalyokat
képzunk (nehez, rutin meg tapasztalat kell)

- Orokosodési haldzat figyelembe vételével

* Areprezentaciot elrejtjuk, a tipust Ilényegeben a
tagfuggvenyeivel jellemezzuk (pl 0ssze lehet
adni Oket)

» A kesz tervet akar csoportmunkaban
implementaljuk
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