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Bevezetés a programozasba 2

5. Eloadas: Forditasi egység
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&~ Tagfliggvény kiemelése
struct Particle {

int x,y;
unsigned char r,g,b;
void rajzol();

};

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




(</°.>

S |
& Interface - Implementation
struct Particle {

int x,y;

unsigned char r,qg,b;

void rajzol () ;

};

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




Lathatosag

* Miert jo elrejteni a mezOket?

- Mert akkor a program tobbi része nem fer hozza,
csak a tagfuggvenyeken keresztul

- Ez biztonsagos, €s karbantarthato kodot fog adni
» Lathatosagi szintek:

- public: mindenki latja

— protected: orokosok latjak csak

— private: senki mas nem latja
 C++-ban a lathatdsag tipusszintl



Lathatosag

struct Particle {
Particle (int X, int Y);
virtual void mozog( .. );
virtual void rajzol( .. );

, protected:

double x,y;

unsigned char r,qg,b;

v}




Osztaly

class Particle {
public:
Particle (int X, int Y);
virtual void mozog( .. );
virtual void rajzol( .. );
protected:
double x,y;
unsigned char r,qg,b;
};




Implementacio elrejtese

» Kulon fajlba tesszuk a feluletet eés a
megvalositast

* Az interface helye a fejlécfajl (header, .h, .hpp)
fajl lesz

* Az implementacio helye egy uj .cpp fajl

« Igy eldre lefordithatd lesz a tipusunk (.o fajl), ez
a targykod

» A program (“project”) pedig tobb targykodbol
készul el



Implementacio elrejtése

particle.hpp

#ifndef PARTICLE HPP
#define PARTICLE HPP

struct Particle {
int x,y;
unsigned char
r,g,b;
void rajzol() ;

};

#endif

main.cpp

particle.cpp

#include “particle.hpp”

int main() {

Particle p;
p.rajzol();

#include “particle.hpp”

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




A projekt fogalma

Forraskod fajlok (.cpp fajlok)
- A .n/.hpp fajlokra a .cpp fajlokbol ugyis hivatkozunk
Forditasi beallitasok

- lib hozzaadasa, pl. SDL

- Warning level

- Optimalizacio

Target (grafikus/konzol, release/debug,
application/lib)

,JMakefile”, ,Solution”



Peélda projekt (Code

.:Blocks)

<Option title="feladat" />
<Add option="-02" />
<Linker>
<Add option="-s" />
<Add library="graphics" />
</Linker>
<Add library="SDLmain" />

<Unit filename="main.cpp" />




A forditas menete

* Preprocesszor

* Forraskodok értelmezese, tipusok
felterkepezese (pl. méret miatt).

» Forrasfajlonkent egy targykod (object, .0) fal
letrehozasa. Ebben gepi kodu részletek
vannak, elokeszitve a csatlakozasi pontokat

* Alinker osszekoti a targykodokat

- “undefined reference”: egyik targykddban sincs
feloldva egy csatlakozasi pont, pl fuggvenyhivashoz
nem talalhato fuggveny implementacio



Preprocesszor direktivak

o #tifdef / #ifndef AZONOSITO, #endif

- A forditasba a kovetkez0 részletet akkor tegye/ne
tegye bele, ha definialva van az AZONOSITO

e #define AZONOSITO [ERTEK]

- Egy azonosito definialasa, lehet az erteke konstans
vagy keplet, forditasi idoben behelyettesitodik

 #include <X> vagy “X"

- Az adott fajl tartalmat ide illessze be. A <> azt
jelenti, hogy szabvanyos eléerési uton keresse, a
pedig hogy az adott .cpp konyvtaraban.
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Fejlécfajl kerete

particle.hpp

#ifndef PARTICLE HPP
#define PARTICLE HPP

struct Particle {
int x,y;
unsigned char
r,g,b;
void rajzol () ;

a

Csak egyszer

a kovetkez6 #include
alkalmaval ez mar
definialva van

N

szerkeszthetd a kodba:




Okdlszabalyok

o .cpp fajlt nem inkludalunk

* Egy fajlba egy tema kerul, sokszor ez egyetlen
tipus

 Nincs korkoros hivatkozas

- Pl.: struct A {B b;}; struct B {A a;}; nincs, de mutatot
és referenciat szabad tenni (mert ismert a merete)

- Az ebbdl felmerul6 problémak feloldhatoak elore
deklaralt tipusokkal. (pl. #include “particle.hpp”
nelyett csak annyi, hogy struct Particle;) Majd a
inker szol, ha nincs meg az implementacio.
lyenkor csak mutato es referencia hasznalhato




Forditasi egyseg

* Forditasi egység az, ami onalléan fordithato

A C++ nyelvben minden .cpp fajl onallo forditasi
egyseg
 Modularis programozas

- Felgyorsitja a forditast: csak a megvaltozott
forraskodokhoz tartozo egysegek fordulnak ujra

- A személyi felel6sseg értelmezhet6 a rendszer
alkotoelemeire: onalloan tesztelheto modulok

- Strukturalis / modularis programozas



Linker

» Aforditasi egységekbol kozos binarist allit elo
 Néhany hibalehetOseg:

- Nincs meg egy fuggvény, vagy egy valtozo:
undefined reference

- Ugyanaz a valtozo a fejlécfajlban deklaralva
mindegyik azt beszerkesztd forditasi egysegben
globalis, egymassal utkoznek linkeléskor: multiple
definition

» extern : valahol majd deklaralva lesz, a tobbiek tudjanak
rola, hogy van. Pontosan egy helyen deklaralod is.

e extern groutputé& gout;
 esetleg static, ha mindenhol kulon-kulon akarod



A konyvtar

Egy vagy tobb forditasi egyseg, amik ol
korulhatarolhato celra egyutt hasznalhatoak

ElGre lefordithato (pl. libgraphics.a)

Nehezen tulbecsulheto szerepe van egy
programnyelv tekinteteben, hogy képes-e
konyvtarakat kezelni

- Pl. PLanG nem, ezért mindent neked kell csinalni
Ujrafelhasznalhatd eredmények

- http://gnuwin32.sourceforge.net/
- http://devpaks.org/


http://gnuwin32.sourceforge.net/
http://devpaks.org/

Konyvtarak

« Peldak: SDL, STL, stb..

 Nagyon sok van, a legtobb feladatot valaki mas
mar megcsinalta, neked eleg felhasznalni

- Természetesen meg kell tanulni hasznalni

* A sajat widgetkeszlet jo pelda konyvtarra:
- Jol korulirhato celra keszult
~ Ujrafelhasznalhato

- Masok is hasznalhatjak, ha van dokumentacio (lesz)
- Konyvtaron belul kovetkezetes stilus



Konyvtar letrehozasa

* A project ne tartalmazzon main() fuggvenyt
- IDE: A target legyen “library”
— parancssor: g++ -c forras1.cpp forras2.cpp ...

* Forditas utan indithato binaris helyett libX.a fajl
jon letre (.lib is lehet mas forditoknal)

 AlibX.a és az X.hpp egyutt hasznalhato, csak a
projectet kell beallitani

e Masodik beadanddban a maximalis
pontszamert igy kell majd forditani



Konyvtar forditasa : elotte

particle.hpp

#ifndef PARTICLE HPP
#define PARTICLE HPP

struct Particle {
int x,y;
unsigned char
r,g,b;
void rajzol () ;

};

#endif

main.cpp

#include “particle.hpp”

int main() {

Particle p;
p.rajzol();

particle.cpp

#include “particle.hpp”

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




Konyvtar forditasa : utana

particle.hpp

#ifndef PARTICLE HPP
#define PARTICLE HPP

struct Particle {
int x,y;
unsigned char
r,g,b;
void rajzol() ;

};

#endif

libparticle.a

gépi kodu tartalom

main.cpp \\/4

#include “particle.hpp”

int main() {

Particle p;
p.rajzol();




Konyvtar tartozekal

Fejlecfajl
Eloreforditott kod es/vagy forraskod
Dokumentacio

- Lehetbleg tobb, mint kommentek a fejlécfajlban
- html, pdf, ...

Esetleg dinamikus konyvtar fajlok (.dll)
Esetleg példaprogramok és tutorial
Esetleg nehany IDE szamara projectfajl



Osszefoglalas

* Az implementacio elrejtése a konzisztencia
megorzésenek legbiztosabb eszkoze

* Az implementacio kulon fajlba, kulon forditasi
egysegbe helyezhet6

» Aforditasi egységek onalloan fejleszthetoek,
tesztelhetbek

* Forditasi egysegekbol, azok halmazaibol
konyvtar keszitheto

A modularis programozas segit a tobbfos
csapatok munkajaban
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