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Az objektumorientalt programozas (angolul object-oriented programming, réviden OOP) egy programozisi
mddszer. Ellentétben a kordbbi programozasi nyelvekkel, nem a miiveletek megalkotdsa dll a kézéppontban, hanem
az egymdssal kapcsolatban 4ll6 programegységek hierarchidjanak megtervezése. Az objektumorientalt
gondolkodasméd 1ényegében a valds vildg lemodellezésén alapul — példaul egy hétkoznapi fogalom, a ,kutya”
felfoghaté egy osztdly (a kutydk osztilya) tagjaként, annak egyik objektumaként. Minden kutya objektum
rendelkezik a kutydkra jellemz6 tulajdonsagokkal (példdul szérszin, méret stb.) és cselekvési képességekkel (példaul
futds, ugatds). Az objektumorientdlt programozdsban fontos szerep jut az tgynevezett oroklodésnek, ami az
osztalyok egymdsbdl valé szarmaztatdsat teszi lehetdvé: a kutydk osztdlya szarmazhat az allatok osztalyabdl, igy

megorokli az allatok tulajdonsagait és képességeit, valamint kibdvitheti vagy feliilirhatja azokat a kutydk

tulajdonségaival, képességeivel.

Megkozelitések

Analizisszintii gondolkodas

Egy szoftver fejlesztésének korai fazisaiban a megvaldsitand rendszer feladatait szeretnénk feltérképezni: a
funkciondlis és egyéb jellegli kovetelményeket. Mdas szdval, a kérdés ilyenkor az, hogy a rendszernek mit kellene
tennie. Ilyenkor hatdrozzuk meg a szoftver (formadlis és informadlis) specifikdci6jdt, majd abbdl kiindulva kezdjiik
magasabb szintli absztrakcidk segitségével elddllitani a rendszer modelljét, amely a konkrét megvaldsitds alapjat

fogja képezni.

Tervezésszinti gondolkodas

A meglévé modell alapjan a szoftver konkrét implementicidjdhoz (megvaldsitdsdhoz) vezetd utat tervezziik meg.
Ilyenkor arra keressiik a valaszt, hogy a meghatarozott specifikdciét hogyan valdsitsa meg a rendszer. Ezen a szinten
mar képbe keriilnek kiilonb6z6 alacsony szintli technikdk is, mint példdul a kommunikaciés protokollok,

programozasi nyelvek és technologidk.

Az OOP és a szekvencialis nyelvek kiilonbségei

A hagyomadnyos, un. szekvencidlis programozasi nyelvekben az utasitdsok sorrdl sorra, egymadst kovetéen hajtédnak
végre. Ez annyit jelent, hogy a program egyes sorai egymadsra éplilnek: Ha az egyik sorban definidlunk egy véltozot,
akkor a kovetkezd sorban is haszndlhatjuk. Ezt az egyszer(iséget megtori az elére definidlt rutinok és fiiggvények
haszndlata, de még a ciklusokkal, illetve mds vezérlési szerkezetekkel egyiitt is konnyen dtlathaté a forrdskéd
struktdrdja. Az ilyen nyelveknél ez felfoghat6 elényként is, azonban nagy projektekben kényelmetlenséget okozhat,
hogy egy-egy alapvetd algoritmust tobbszor, tobbféleképpen is le kell irnunk, holott lényegi véltoztatds nincs benne.
Ezt a problémat részben lehet szubrutinokkal és fiiggvényekkel orvosolni, de az igazi megoldast az objektumok

hasznélata jelenti.

Az objektumkozponti problémamegkozelités alapjaiban megvéltoztatja a programozissal kapcsolatos
gondolkoddsmédunkat. Az objektumorientalt programozds alapja, hogy az adatokat és az &ket kezeld fiiggvényeket
egy egységbe ,zarjuk” (encapsulation — egységbezaras). Az OOP mdsik fontos sajatossiga az 0roklédés
(inheritance). Az oroklés azt jelenti, hogy egy osztdlybdl kiindulva djakat hozunk létre, amelyek oroklik az

,0s0sztaly” (baseclass) adattagjait és metddusait. Az Gj osztalyt szarmaztatott (derived) osztalynak nevezziik.
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Mik is az objektumok valgjaban?

Ha egy programkdédban objektumokrdl beszEliink, elészor az osztilyok felépitését kell megvizsgélni, ugyanis
minden objektum egy elére definidlt osztily példdnya. Egy osztdlyban altaldban egy feladat elvégzéséhez sziikséges
koédrészleteket gydjtik Ossze funkcidjuk szerint, tagfiiggvényekbe rendezve. Egy osztdlyt létrehozdsa utdn
példanyositani kell, hogy haszndlhatéva véljanak a benne Osszegydjtott rutinok. Az osztidly példanyat nevezziik

objektumnak.

class A { }; //egy tlires osztdly

Az osztalyok felépitése

A hasznélt programozasi nyelvt6l fliggben, de legtobbszor a class el6tétszéval definidlunk osztdlyokat. Egy osztaly
csak fliggvényeket (metodusokat, tagfiiggvényeket) és véltozokat (adattagokat) tartalmazhat. Mivel az osztdlyokban
taldlhat6 fliggvényeket az objektumon keresztiil lehet elérni, ezért hivjdk Oket tagfiiggvényeknek, vagy
metddusoknak. Bizonyos nyelvek megengedik, az osztily fiiggvényeinek hasznalatat példanyositds nélkiil is (péld4ul
a C++-ban a statikus fiiggvények). Ilyen esetekben azonban a fiiggvény meghivasdhoz meg kell adni annak az

osztdlynak a nevét, amelynek a metddus tagja.

Minden osztdlynak van legaldbb egy konstruktora. Ez egy kiilonleges fliggvény, amely az osztily példanyositdsakor
hivodik meg. Feladata az osztdly kezd6értékeinek bedllitdsa, helyfoglalds a memdridban stb. Tobb konstruktort is
megadhatunk, a fordit6 a szignatirdtdl fiiggden vélasztja ki a megfelelSt. A konstruktor pérja a destruktor, ami az
elfoglalt memoriat szabaditja fel, eltakarit maga utdn. Destruktorbdl pontosan egy darab van az osztdlyban. Néhany
nyelvben (C#, Java) un. ,garbage collector”, ,szemétgy(jt6” van, ami a program futdsa kozben automatikusan

szabaditja fel a nem haszndlt memdriat.

Nyelvektdl fiiggben 1éteznek kiillonboz6 osztalyvaltozok, melyek tobbnyire — a tagfiiggvényekhez hasonl6an, csak az
objektumon beliil hasznédlhatéak. Példaul a C++ nyelvben ilyen a this véltoz6 (mutatd), mely a példdnyositott osztaly

nevétdl fiiggetleniil mindig sajat objektumara fog hivatkozni.

class A
{
public:
A() { this->msg = "Helld, vilag!";} //konstruktor
private:
std::string msg;

i

A* obj = new A(); //példdnyositas

Oroklédés

Egy osztily definidldsa utdn el6fordulhat, hogy az osztilyban szerepld kodokat mds osztilyokban is hasznalni
szeretnénk. Példaul egy adatbazist, vagy mondjuk egy fajlkezeld fiiggvényeket tartalmazé osztélyt, valdsziniileg mds
objektumokbdl is szeretnénk hasznalni. Ehhez csak arra van sziikség, hogy egy adott osztilyt amibdl a masik osztaly

tagfliggvényeit el akarjuk érni, abbdl szdrmaztassunk. Ezt nevezziik 6roklédésnek.

class Base

{

public:
Base () { };
void £(){ };
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i

class Derived : public Base
{
public:
Derived () { };
}i

Derived* der = new Derived();

der->f(); //A Derived osztaly Orékdlte az f fliggvényt

2 2

Belathatd, hogy az 6roklédés haszndlata rendkiviil leegyszer(siti a gyakran kell§ fliggvények integrdldsit az egyes
osztalyokba anélkiil, hogy meg kellene valtoztatni az osztilyok strukturdjat. Azokban a nyelvekben ahol esetleg nem
val6sitottdk meg az 0rokl6dést, van egy alternativ megoldds a problémdéra: Abban az osztilyban, ahol haszndlni
szeretnénk egy masik osztély tagfiiggvényét, egyszertien példanyositanunk kell egy 6sosztalybeli objektumot. Ennek
a mdédszernek hdtranya lehet, hogy egyes objektumokbdl esetleg tobb példany is lesz, ezdltal felesleges memoriat
haszndl a programunk. Ezt kikiiszobolendé megtehetjiik, hogy a hasznélt osztdlyon kiviil példanyositjuk a masik

osztélyt, és paraméterként adjuk 4t.

Nyilvanossag (PPP)

A PPP rovidités az objektum orientdlt nyelvekben tobbnyire alkalmazott adattulajdonsidgok roviditése. Angolul,
sorrendben: public, protected, private — azaz: nyilvdnos, védett és sajat. Ezen tulajdonsdgokat az objektum
tagfiiggvényei, illetve valtozéi egyarant felvehetik. Az egyes tulajdonsdgok az elemek nyilvanossigit, azaz

hozzéférhetdségét hatdrozzdk meg a kovetkez8 médon:

* public: Az objektumot haszndl6 barmely kéd szdmadra kozvetleniil hozzaférhetd.
* protected: Kozvetleniil nem férhet6 hozzd, de a szdrmaztatott osztalyok hasznalhatjak.

* private: Csak abban az osztilyban érhetdk el, amelyikben meghatdroztak Sket.

Feliiletek

A feliiletek, vagy mas néven interfészek biztonsagi segitséget jelentenek a nagyobb projektekben. Képzeljiik csak el,
mi torténne, ha A objektum példanyositdsakor paraméterként dtadunk neki egy masik, B objektumot, de B objektum
nem valdsitja meg hozza fizott reményeket, azaz nem tartalmaz egy valtozdt, vagy fliggvényt, amire A osztalynak
szitksége van! Az ilyen hibdk felkutatisa az OOP 0Osszetettsége miatt nem egyszerti, de az ilyen hibdk feliiletek

hasznalataval elkeriilhetGek.

A feliilet valgjadban elére meghatdrozza egy osztdly feliiletét: Megadja a benne taldlhatd tagfiiggvényeket, azok

nyilvanossagi tulajdonsagait, bemend paramétereit, egyszéval a fiiggvénytorzs kivételével mindent.

interface IF
{

void f();

}

Egy ilyen feliilet ugy véd meg a fent emlitett hibdktdl, hogy az osztily definidlasakor megadjuk, milyen feliiletet kell
megvaldsitania. Ha a definidlt osztdly nem illeszkedik a feliiletre a fordité hibat jelez, de elkeriiljilk a sokkal

kellemetlenebb futasidében bekovetkezd hibat. A fenti interfész az alabbi osztaly ,csontvaza™

interface ItestInterface

{
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void f();
}

class ImplementationClass : ItestInterface

{
void IF.£(){;}

}

ImplementationClass ic = new ImplementationClass();
ItestInterface itf = (ItestInterface) ic;

itf.£();

Elvont osztalyok

Az elvont, vagy absztrakt osztdlyok dtmenetet képeznek a hagyomdanyos osztilyok és az osztdlyokat meghatdrozé
feliiletek kozott. Ez azt jelenti, hogy egy absztrakt osztily egyardnt tartalmaz kidolgozott, torzzsel rendelkezd
tagfliggvényeket, és elére nem meghatarozott tagfiiggvényeket, melyeket majd az osztalybdl szarmaztatott alosztaly
fog részletesen definidlni. Az absztrakt osztaly ily médon hagyomanyos értelemben vett osztalyként és a t6le 6rokld

alosztalyok interfészeként egyszerre tolt be funkciot.

class AbstractBase

{

public:
void printMsg() = 0;
virtual ~AbstractBase();

}i

class Derived : public AbstractBase
{
public:
Derived () { };
~Derived () { };
void printMsg(){ std::cout << "MSG\n"; }
}i

Tervezési mintak

A tervezési mintdk lényegében azokra a problémdkra nydjtanak altaldnos megoldast, melyekkel a szoftverfejleszt6k
gyakran taldlkoznak. Ilyen probléma példaul, amikor egy adott kornyezetben mar bevalt kédot alkalmassa kell
tenniink egy mésik interfészen keresztiil tortén6 haszndlatra is. Bar a probléma minden feladatndl egyedinek tiinik,
egy id6 utdn felismerjiik, hogy a megolddsi médszerek 1ényegében azonos sémdt kovetnek. Igy tehat, ha felfedjiik
egy probléma lényegét és Osszevetjiilk hasonld, mar megoldott problémakkal, ugyanazokkal a lényegi 1épésekkel

talalkozunk.
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