Bevezetés a programozasba 2

4. Elédadas: Oroklédés 2
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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

A tipus: adat és mulvelet
Jotékony hatasa:
Az adatmezOkre hivatkozas feleslegessé valik

Ezeért funkcio valtoztataskor sokszor elég a
tagfuggvenyekhez nyulni

Ezek a programkaod jol meghatarozhato reszet
alkotjak, nem lesz kifelejtve semmi
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\ Masik szintaxis
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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

Masolo konstruktor
Ertékadd operator

Ezek mindegyike objektum letrejottével,
megszunesével, vagy masolasaval
foglalkoznak

Ha te nem irsz, akkor is van!



élda oroklédésre: Os és Orokos

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)




Az Is a” relacio

struct A {
}s

struct B : public A {
};

N
Garantalva van,

hogy minden
mezoO létezik

int main() {
A a,;
B b;

__




Oroklddés

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

};

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

};




Ez lenne kenyelmes

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

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

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




int main() {
int a=0;
int b(0) ;

int *m" = new int(0)
cout <L a;
cout << b;

cout << *m;

delete m;

Dinamikus valtozo

Tipus™ : mutato

*mutato : mutatott
erték
ew : kerunk memoriat
most

delete : felszabaditas

veszelyes!



Statikus és dinamikus tipus

struct A { Statikus tipus: a
b deklaracio
tipusa

struct B : public A {

}; Dinamikus tipus:

a
peldanyositas

int main () { tiousa

A *m = new B;
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




v=érték
v.mezd=érték
vector<T> v;
v[i]=érték

v[i] .mezdbdb=érték

Mutatok, jelolesek

T *m=new T;

*m=érték

m->mezd=érték

vector<T *> mv;

*mv[i]=érték

mv[i]->mezdb=
érték

delete m



Oroklddés és a konstruktorok

Peldanyositaskor az 6sok konstruktorai is
lefutnak

Ha nem csinalsz semmit, akkor az
alapertelmezett konstruktort probalja meg

Ha az o0snek nincs parameter nelkuli konstruktora,
akkor gondoskodni kell a parametereirol

Ezt a konstruktornal kettésponttal tehetjuk meg

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



Oroklddés és a konstruktorok

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

};
struct Ho : public Particle

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

};




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 bovites mellett feluldefinialassal is
megadhatjuk

Mutatoval peldanyositva kozos vektorba
fuzhettuk a rokonokat

Lefordul az a program, ami a k0zos 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 tagfuggvény 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 tagfuggvenyt 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

A tagfuggvenyek mint tipusmuveletek
A lathatosag szabalyozasa

Es az oroklédés lehetésége egyltt a struct
hagyomanyos fogalmanal annyival gazdagabb,
hogy class-nak hivjuk

Technikailag a kulonbség 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?

Neéhany tagfuggveny, es teljes lathatdosag meég
struct

Lathatosag, vagy oroklodes bevezetesekor illik
class-ra valtani

Egy rendes class-nak nincs publikus adatmezgje

... €s nincs minden mez6hoz ,szetter” tagfuggvenye



Objektumorientalt programozas

alias objektumelvl programozas

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

Orokdsodési haldzat figyelembe vételével

A reprezentaciot elrejtjuk, a tipust lenyegeben a
tagfuggvenyeivel jellemezzuk (pl 0ssze lehet
adni Oket)

A kesz tervet akar csoportmunkaban
implementaljuk



Osztalyhierarchia

* Egy rendszer osztalyainak orokosodési terkepe
gyakran hasznos vizualizacié (— UML)

Babu

i

Bastya Futo Kiraly Gyalog




Absztrakt osztaly

 Ha egy osztalybol szandékaink szerint nem
készul objektum, ezt jelezhetjuk

class Particle {

public:
Particle (int X, int Y);
virtual void mozog( .. ) = 0;
virtual void rajzol( .. ) = O;
protected:

double x,y;
unsigned char r,qg,b;

};
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