Adatbazis és szoftverfejlesztés elmélet

Témakor 7.

Osszefoglalas

1. Objektum adattipus

A programozas technikdjanak fejl6édése olyan, hogy a programozast minden mddon igyekszik a
hétkoznapi gondolkodashoz kdzeliteni. Ennek a fejlédésnek az eredménye az objektumok megjelenése
a programozasi nyelvek Ujabb generacidiban, valamint a tisztan objektum alapu nyelvek megjelenése.
Az objektumokat el&szor a Smalltalk programozasi nyelvben, majd a Turbo Pascalban, illetve késébb a
C nyelv bévitéseként megvaldsult C++ nyelvben vezették be.

Az objektumok megjelenése hatott a programozas mddszereire is. Manapsag mar majdnem minden
modern programozasi nyelv tartalmazza az objektumorientdlt programozds (= Object Oriented
Programming => OOP) elemeit (pl.: Delphi, PHP vagy JavaScript). Teljes egészében objektumorientalt
nyelvek példaul: Java és CH.

Objektumok

A valos vilagban létezd dolgok tulajdonsagokkal jellemezhet6k. A valds vildg dolgait altaldnossagban
az angol nyelv object-nek, azaz objektumoknak hivja. A programozasban a valds vilag egyes dolgainak
tehat objektumokat feleltethetliink meg, az objektumokat pedig tulajdonsagaikkal (tulajdonsag =
property) jellemezziik. Ha egy objektum megvdltozik, az azt jelenti, hogy egy vagy tébb tulajdonsaga
megvaltozik.

Uzenetek

MitdSl valtozik meg egy objektum allapota. A kilvilagbdl ingerek érik — ezeket altalanossagban
Uzeneteknek ( Gzenet= message ) hivjuk — és az objektum az ingerekre reagal, kijelzi, torli, mddositja
valamelyik tulajdonsagat, allapotat, és lizenetet kiildhet mas objektumnak. Az objektumokban
metddusoknak hivjuk az Gzenetet kild6, fogadd és azokra reagald eljarasokat.

2. Osztdlyok az objektumok csoportjai

Az objektumokat tulajdonsagaik alapjan csoportokba, osztalyokba sorolhatjuk. Példaul a jarmtveknek

vannak olyan tulajdonsagaik, amelyek alapjan megalkothatjuk a jarmdlvek osztdlyat. Jarmdnek
nevezzik azt, ami kozlekedik, szallit, stb. A jarmdlveknek vannak olyan tulajdonsagai, amelyek minden
jarmire igazak, példaul a szallithaté személyek szama, a szallithaté teher mennyisége, a maximalis
sebessége, stb., Ugyanakkor megalkothatjuk az osztalyok specializalt eseteit is, mint példaul a foldon
kozleked6 jarmvek, a repuld jarmUvek vagy a vizen koézleked6 jarmvek.

Amikor egy osztalyba tartozé objektumok egy csoportja egy vagy tobb plusz tulajdonsdg alapjan
megkilonboztethetd az osztdly tobbi tagjatdl, akkor e tagokat részosztalyba sorolhatjuk, amelynek a
tagjai minden tulajdonsaggal rendelkeznek, amivel a f6 osztaly tagjai rendelkeznek, de tovabbi specialis
tulajdonsagaik is vannak. Az aldbbi dbra a jarmdvek osztalyt és részosztalyainak egy lehetséges vazlatat
mutatja:



Jarmiivek

-sebesseq : long
-Szemelyek : long

-Teher : long
—L
Repiilé jarmiivek Szarazfoldi Vi
-Maxmagassag : long -Kerek : int :Eg?gﬁért;}:?bml
Motoros Emberhajtott

-Hajtoanyag : string HCsengd ; bool

-Cm3: long -Kerek meret : float

-fogyasztas : float

A {6 osztaly a Jarmiivek nevl osztdly. A Repliil6 jarm(ivek, a Szdrazféldi és a Vizi jarm(ivek a Jarmdvek
osztaly leszarmazottjai. A leszarmazott osztalyok minden tulajdonsaggal rendelkeznek, amivel az 6sik,
de tovabbi tulajdonsagok is érvényesek rajuk.

A valds vilag modellezése

A programok a valds vildgot modellezik. Amikor a valds vilagot modellezni akarjuk, akkor érdemes a
vildag objektumaibdl csoportokat alkotni k6zos jellemzGik alapjan. Ha egy csoport egyes tagjainak
vannak specialis tulajdonsdagai, akkor azokbdl érdemes egy leszdrmazott csoportot alkotni.

Definicio:

A programokban a valds vildg objektumainak csoportjait osztdalyoknak (=class) nevezziik. Az osztdly
absztrakt fogalom. Olyan 6sszetett adattipus, amelyet a programozo meglévé elemivagy mds 6sszetett
adattipusokbdl épit fel.

Az osztdlyban lévé Gsszetevd adattipusokat az osztdly tulajdonsagainak hivjuk.

Az osztdlyok tartalmazzdk azt a programkddot is, amelyek segitségével az osztdly tagjai tudnak
reagdlni a kiilsé kérnyezetbdl érkezé lizenetekre. Ez a programkdd formailag fiiggvényekbél és
eljdrdsokbdl dll. Az igy definidlt eljardsokat és fliggvényeket metédusoknak hivjuk.

Roviden tehat az osztaly mindig egy adattipust jeldl, a valdsag objektumainak egy csoportjat. Ha ennek
az osztalynak egy konkrét objektumat akarjuk kezelni, akkor létre kell hozni az osztaly egy példanyat.
Definicid:

Példanyositdsnak nevezziik, amikor egy osztdly konkrét elGforduldsat létrehozzuk. Az igy létrejétt
programegységet objektumnak (=Object) hivjuk. A programokban ez egy vdltozé, aminek tipusa az
osztaly, amibél példanyositottuk. Az objektumok olyan zdrt programozdsi eqgységek, amelyek az kezelni



kivant adatokon kiviil tartalmazzdk azokat az eljdrdsokat és fiiggvényeket is, amelyek az objektumok
megfelel6 kezelésére képesek.

3. Objektumorientaltsag alapelvei

Az objektumorientalt programozas — az objektumok hasznalata kissé mas gondolkozast kivan meg a
programozéktdl, mint a hagyomdnyos proceduralis programozas. A program tervezése attolddik az
objektumok hierarchidjanak atgondolt megtervezésére, tovdbbda az objektumok részeinek megfelel6
kéd létrehozdsara. A legtobb fejlesztérendszerben miar létezik az objektumoknak egy olyan
hierarchidja, amely a képernydGkezelésnél, az allomanyok elérésénél vagy a felhasznaldi felilet
kialakitasanal elengedhetetlen.

Hogy egy programozasi egységet objektumoknak tekintsiink az aldbbiakban targyalt hdrom alapveté
tulajdonsag megléte sziikséges.

3.1. Egységbezaras

Az objektumoknak azt a tulajdonsagat, hogy az adatmez6kon kivil az 6t kezeld eljarasok vagy
fliggvények is az adattipus részét képezik, egységbezarasnak (encapsulation) hivjak. Az
objektum adatait manipulald figgvényeket, eljardsokat metdédusoknak hivjuk.

Specialis metédusok
Az objektumoknak lehetnek specialis metédusai:

A konstruktor metddus akkor fut le, amikor egy objektumot, futds kozben létrehozunk. A
konstruktor biztositja a helyet a memdridban az adatok és az egyéb kédok részére.

A destruktor metddus akkor fut le, amikor az objektum megsz(nik. Annyi a feladata, hogy a
megfelel6 memoriaterileteket felszabaditja, a megnyitott fajlokat lezarja. A
fejlesztérendszerek automatikusan létrehozzak az egyszer(bb objektumok konstruktorjanak
és destruktorjanak kodjat, a programozdnak esetleg hivatkozni sem kell rajuk.

3.2. Oroklédés

Az objektumorientalt programozas egyik leghasznosabb része az orokoltetés. Az 6rokl6dés
soran szarmaztatassal hozunk létre egy mar meglévs osztalybdl egy ujat (leszarmazott osztaly
v. gyermekosztaly), amely rendelkezni fog az eredeti osztdly (6sosztaly v. szUl6 osztaly) minden
tulajdonsagaval, és nekiink csak a kivant plusz funkcidkat kell megvaldsitanunk. A leszarmazott
osztalybdl példanyositott objektumok o6roklik Gseik tulajdonsagait, azaz minden eljarast,
metddust és adatmez6t, amivel azok rendelkeznek. Ennek megfelel6en a leszarmazott
objektumban is hasznalhatjuk az 6sobjektum metddusait.

3.3.Tobbalakusag (Polimorfizmus)

Ha egy leszarmazott objektum metddusat ugyanolyan néven definidljuk (fellirjuk), mint egy
6sének metddusat, akkor a program futdsakor fizikailag mas eljarast kell haszndlnia a
rendszernek — az éppen hasznalt objektumtdl fluggéen. Mindig az aktualis adattipusnak
megfelel§ metddus lesz végrehajtva. Példaul a rajzol() nevii metddus nem lehet ugyanaz pont,
vonal, kor és sokszog esetén. A polimorfizmus azt eredményezi, hogy a program a megfelel6



metdduspéldanyt valasztja ki futds kozben a rendelkezésre allé ugyanolyan nevi metddusok
kozul.

Kérdések:

Mi a szerepe az objektumoknak és az lizeneteknek a programozasban?
Ismertesse az osztaly (class) definicidjat!

Mik az a metédusok?

Mi az objektum és a példanyositas?

Mit neveziink egységbezarasnak?

Milyen specialis metédusok lehetnek egy objektumban és mikor hajtédnak végre?
Milyen kapcsolatot jelent az 6rokl6dés az objektumok kozott?

Ismertesse a tobbalaklsag jelentését!
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