Objektumorientalt programozas

Az élet szép, kornyezetink tele van fakkal, virdgokkal, repdesé madarakkal, vidaman
futkarozo allatokkal.

Ez a — nem miivészi értékd, de idilikus — kép azt a pillanatot mutatja, amikor még nincs ott
az ember. Ha 6 is megérkezik, akkor j6 esetben gyonydrkédik benne, de egy kis id6é utan
igényét érzi annak, hogy valakinek meséljen a latottakrdl. Ehhez viszont meg kell alkotnia a
fa, virag, madar, kutya, macska, stb. fogalmat. De hogyan érti meg a hallgatésaga, hogy mire
gondol, mit lathatott, amikor elmeséli az élményeit? Csak akkor tudjak elképzelni a hallotta-
kat, ha bennuk is élnek ezek a fogalmak, és maguk is ,latjak” a képet. Persze, nem ugyanazt
fogjak latni, mint a meséld, sét, a hallgatésag minden tagja mast és mast képzel el, de mégis
megtalaljak a k6zds hangot, mert j0 esetben a fogalmaik |ényege azonos: tudjak, hogy a fa
olyan valami, amelynek ,foldbe gyOkerezett a laba”, a szél hatasara hajlongani tud, az allatok
viszont valtoztathatjak a helyiiket, a madarak reptilni tudnak, a kutyak ugatni, stb.

Ha viszont le kell fényképezni egy adott fat, vagy hazahozni a rétrél a csalad kutyajat, akkor
mar nem elég fogalmi szinten gondolkozni, hanem a konkrét ,példannyal” kell foglalkoznunk.

De hogyan alakulhattak ki ezek a kdzds fogalmak, illetve hogyan alakulhatnak ki ujabbak?
Ugy, hogy allandéan osztalyozzuk a latottakat. A kép szerepl6inél maradva el6szor talan
csak annyit veszink észre, hogy mindegyikuk él, aztan azt, hogy vannak koztik egy helyben
maradd, illetve a helylket valtoztato élélények, késébb esetleg még tovabbi megkilénbdzte-
t6 jegyeket fedezlink fel, és finomitjuk a fogalmainkat. (A kisgyerek is hasonldan fedezi fel a
vilagot, bar ez a felfedezés kétiranyu, eleinte inkabb a konkrét ismeretek felél indulva jutunk
el elvontabb szintig, majd a mar meglévé tudasunkba kell integralni az ujdonsagokat. De
maga a fogalomalkotas hasonlé az itt targyaltakhoz.)



Térjiink vissza a képen latottakhoz. Eszrevettilk tehat, hogy csupa él6/ény lathatd rajta.
Aztan megkuldnbdztettiik a helyvaltoztatasra képes és képtelen lényeket. Az elébbiek az
allatok, az utdbbiak a névények. De még tovabbi lényegi kildnbségeket is észrevehetiink: a
névények kozott vannak sokaig él6 fas szaruak (fa), illetve rovid életl lagy szaruak (virag).
Az allatok egy része ropdds a levegbben (madar), mas részik a féldon szaladgal, és igy
tovabb. Amikor azt tapasztaljuk, hogy lényegi eltérés van a vizsgalt élélények kozott, akkor
kildn osztalyba soroljuk 6ket, ha azt észleljik, hogy bar van eltérés, de sokkal fontosabbak a
ko6zds jellemz8k, akkor azonos osztalyba kerllnek. Ez a fajta csoportositasi, osztalyozasi
képesseég alapveté része az emberi gondolkozasnak, és ugyanez az alapja az objektum-
orientalt gondolkozasmaodnak is.

A csoportokba (osztalyokba) sorolas hatasara létrejohet a kdvetkezé fogalom-hierarchia,
vagy mas néven, osztaly-hierarchia:

Elélény

Névény

Ahogy lathato, kilénb6zd kapcsolatok vannak az egyes csoportok kozétt. Mindegyik benne
van az élélényeket szimbolizalé téglalapban, de vannak egymastdl figgetlen csoportok,
illetve vannak olyanok is, ahol az egyik tartalmazza a masikat. Példaul a kutyak csoportja az
eml6sok csoportjan bellilre van rajzolva, az pedig az allatok csoportjan belllre. Ez a tartal-
mazas logikus, hiszen egy kutya egyuttal emlés is, €és minden emlds az allatok csoportjaba
tartozik. Ezért amikor a kutya fogalmat akarjuk meghatarozni, vagyis azokat a jellemzéket,
amelyek alapjan egy él6lényt kutyanak tekintiink, akkor elég csak a specialitasokat kiemelni,
anélkdl, hogy az emlésdkre, illetve az allatokra vonatkozo egyéb tulajdonsagokat kilon rész-
letezni kellene. Az ilyen tartalmazasi relaciot (vagyis azt, amikor kdzoljik, hogy a kutya
egyuttal eml8s is, vagyis a kutya fogalma az emlés fogalmanak kibdvitése) 6roklédésnek
(esetleg szarmaztatasnak vagy kibévitésnek) nevezzik.

De mi van az egyes csoportokon beliil? Szemmel lathatéan a kezd6kép konkrét él6lényei.
Vagyis az osztalyozas mindig kétiranyu:



Az egyik irdny az absztrakcié. Ennek soran megprébaljuk kiemelni az azonos osztalyba
kerillt dolgok kdzos jellemz6it: megtartjuk a Iényegesnek vélt tulajdonsagokat, és elhagyjuk a
lényegteleneket.

A masik irany: a kialakult osztalyok hasznalata, vagyis ha definialtunk egy osztalyt, akkor
hogyan lehet olyan példanyokat létrehozni, amelyek ehhez az osztalyhoz tartoznak.
(Esetlinkben: ha pl. bemegylnk egy kertészetbe fat vasarolni, akkor valéban fat kapjunk.)

Az osztaly tehat egy absztrakt fogalom (amolyan tervrajz féle), az osztalyba sorolt konkrét
dolgok pedig az osztaly példanyai, vagy mas széval objektumok.

Programozasi szempontbdl azt is mondhatjuk, hogy az osztaly egy 6sszetett tipust jelent,
ahol mi magunk (vagy az adott programnyelv Iétrehozéi) definidljuk azt, hogy mit is értink ez
alatt a tipus alatt, az objektumok pedig ilyen tipusu valtozék.

Alapfogalmak:

A valos vildg objektumainak kétféle jellemzdje van: mindegyiknek van valamilyen allapota
(valamilyen tulajdonsaga), és mindegyik viselkedik valamilyen médon. Példaul egy kutya
tulajdonsaga lehet a neve, szine, fajtaja; viselkedése pedig az, hogy ugat, csévalja a farkat,
stb. Az osztalyozas soran pontosan ezeket a tulajdonsagokat és viselkedést kell leirnunk,
illetve meghataroznunk.

Az objektumorientalt programozas (OOP) egy, az osztaly-hierarchiara épulé programozasi
modszer, amely lehetévé teszi kilénb6zd bonyolult valtozok (objektumok) létrehozasat és
kezelését. Egy objektum-orientalt program az egymassal kapcsolatot tartd, egyittmikodéd
objektumok 6sszessége, ahol minden objektumnak megvan a j6l meghatarozott feladata.

Az osztaly egy-egy fogalom definidlasara szolgal. Leirasakor egy-egy specialis tipust
hatarozunk meg abbdl a célbdl, hogy késébb ilyen tipusu valtozdkkal tudjunk dolgozni. Az
Osztaly tipusu valtozé majd Osztaly tipusu objektumot tartalmaz. Egy osztaly tulajdon-
képpen egy objektum ,tervrajzanak” vagy sémajanak tekinthetd.

A példany egy konkrét, az osztalyra jellemzé tulajdonsagokkal és viselkedéssel rendelkezd
objektum. Mindkét elnevezés hasznalatos (példany, objektum). Egy idében tébb azonos
tipusu objektum is lehet a memariaban, és két objektumot akkor is kilénbdézének tekintiink,
ha azonos tulajdonsagaik vannak. (PI. két Bodri nevi puli nyilvan két kilénb6zé kutya.)

Egy program objektumai hasonldéak a valds vilag objektumaihoz, vagyis nekik is vannak
allapotaik (tulajdonsagaik) és viselkedésik. Ezeket az allapotokat ugynevezett mezékben
(vagy adattagokban) taroljuk, a viselkedést pedig a metddusok irjak le. Mivel az azonos
osztalyba tartozok hasonld médon viselkednek, ezért a hozzajuk tartozé metddusokat az
osztalyok definidlasakor hatdrozzuk meg. Azt is, hogy milyen mezékkel kell rendelkeznie
egy-egy ilyen osztalynak (azaz ilyen tipusnak), de a mezdk konkrét értékét mar az objek-
tumok, azaz a konkrét példanyok tartalmazzak.

De hogyan jonnek létre ezek a példanyok? A konstruktor hozza létre 6ket. Ez egy specialis,
visszatérési tipus nélkili metddus, amelyben inicializaljuk az objektum bizonyos allapotait, és
helyet foglalunk szamara a memériaban. Az, hogy helyet kapnak a memariaban, azt jelenti,



hogy minden egyes példany, az 6sszes adattagjaval egyutt helyet kap. Egy kivétel lehet,
amikor minden egyes példanyhoz azonos érték(i adattag tartozik. (Példaul minden magyar
allampolgar 18 éves koraban valik valasztopolgarra.) Az ilyen adatot foloésleges annyi pél-
danyban tarolni, ahany objektum van, elég csak egyszer. Ezeket, az azonos tipusu objektu-
mok altal kdézdsen hasznalhaté adatokat, statikus adatoknak nevezzik, illetve a rajuk
hivatkoz6 valtozokat statikus valtozoknak. Léteznek statikus metoédusok is, ezeket az 6ket
tartalmazo osztaly példanyositasa nélkil tudjuk meghivni.

Létrejottik utan az objektumok ,6nallé 1ények”, kommunikalni tudnak egymassal. Bar ennél
kicsit tobbet jelent a kommunikacid, de elsd kdzelitésben mondhatjuk azt, hogy gyakorlatilag
azt jelenti, hogy az egyik objektum meg tudja hivni a masik valamelyik metédusat.

Ugyanakkor nem szabad megengedniink azt, hogy kivilrél barki belepiszkalhasson egy
objektum allapotaba, vagyis hogy egy objektum megvaltoztathassa egy masik adattagjanak
ertékét, illetve lekérhesse azt annak ellenére, hogy a masik esetleg titokban szeretné tartani.
(Nem feltétlentl 6rul annak valaki, ha barki megnézheti, mennyi pénz van a bankszamlajan,
és nyilvan nem lehet kivilr6l megvaltoztatni valaki sziiletési datumat.)

Azt az elvet, hogy egy objektumot ne lehessen
kivilrél nem vart médon manipulalni, az egységbe-
zaras (vagy az informacioé elrejtése) elvének ne-
vezzik. Ennek lényege, hogy csak meghatarozott
metddusokon keresztil modosithaté az allapot.
Erre mutat egy kis példat a mellékelt kép: a tanar-
nak nem feltétlenll kell tudnia, hogy a vizsgazé
kdnyvekbdl vagy internet alapjan késziilt fel. Ot
csak az érdekli, hogy tud-e a diak — azaz, visszaforditva az OOP nyelvére, hogy elvart
modon mikodik-e az objektum.

Egységbe zaras — az informdcio elrejtése

Az, hogy elvart médon miikddik (vagyis pl. az elébb emlitett diak jol felel), azt jelenti, hogy
meg tudjuk hivni az objektum megfelel6 metddusat, és az ugy mikodik, ahogyan kell. De
ahhoz, hogy meg tudjuk hivni, a mezdvel ellentétben, a metdédus nem lehet rejtett. Lehetnek
olyan metédusok, amelyekhez barki hozzaférhet, de lehetnek olyanok is, amelyeket csak
belsé hasznalatra szanunk, illetve olyanok is, amelyet csak bizonyos kdrlilmények kozott
akarunk megosztani. Azt, hogy ki érheti el a metddusokat, a lathatésag szabalyozza.

Az egyes objektumorientalt nyelvek kozott lehet eltérés, de az alapveté harom lathatésagi
tipus a nyilvanos (public), rejtett (private) és a védett (protected) mod. Ezen kivil a default
lathatésag, vagyis az, amikor nincs lathatésagi médositd a metdédusnév elétt. (Lathatosagi
modositok lehetnek osztalynév és mezénév elbtt is, de ezek, illetve a lathatésag pontosabb
definialasa majd a megfeleld helyen idében sorra kertil.)

Ahogy az indulé példaban mar szé volt rola, az osztalyok kdzott
kapcsolat is lehet. Az egyik leggyakrabban hasznalt kapcsolat a
mar emlitett 6roklédés.

A minket korilvevd vilagban gyakran el6fordul, hogy két targy
(élélény, stb.) k6zott hasonldsagot tapasztalunk. A képen lathato
zsiraf-gyerek is hasonlit a mamajara, sok-sok bioldgiai tulajdon-




sagot 6rokol téle. Ugyanakkor sajat tulajdonsagokkal (is) rendelkez8, 6nallé egyéniség.

Hasonlé a helyzet az egymassal 6roklési kapcsolatban 1évé osztalyokkal. Programozasi
szempontbdl az egyik alapveté elvaras, hogy a kddunkban lehetbleg ne legyen kédismétiés.
Toébbek kdzott ezt hivatott megoldani az 6roklédés. Ha egy osztaly egy masik osztaly minden
nyilvanos tulajdonsagat és metédusat tartalmazza, de vagy egy kicsit bédvebb annal, vagy
bizonyos metddusai kicsit eltéréen mikddnek, mint a masik megfelelé metdédusa, akkor ezt
az osztalyt célszerli szarmaztatni (6rokiteni) a masikbdl, és csak az eltéré tulajdonsagait,
metddusait tarolni, a kdzosekre pedig hivatkozni. Azt az osztalyt, amelyet alapul veszink,
szll6-, vagy 6s-osztalynak nevezzik, azt amelyik kibdviti ezt, utdéd-, vagy szarmaztatott-
osztalynak.

Természetesen olyan is lehet, hogy egy osztaly sok dolgot tartalmaz egy masik osztalybdl,
de nem mindent, illetve a kézds tulajdonsagokon kivll vannak még sajat specialitasai is.
Ekkor is alkalmazhaté az 6roklédés, csak ekkor létre kell hoznunk egy kbzds &s-osztalyt,
amelybdl mindketté 6roklédhet. Ha ez a kdzds Bsosztaly valdban csak arra kell, hogy
mindkét osztaly tudjon 6rokoélni téle, de nem akarunk sajat példanyokat Iétrehozni belle,
akkor célszer(i absztrakt, azaz nem példanyosithatd osztalyként definialni. llyen lehet pl. a
bevezetd példa emlbs osztalya, hiszen nincs egyetlen emlés példany sem, csak kutyak és
macskak vannak. Egy absztrakt osztalyban lehetnek absztrakt metédusok, vagyis olyanok,
amelyeknek nem irjuk meg a torzsét. Esetiinkben ilyen lehet példaul a ,beszél” metddus,
amelyet majd elég lesz a kutya, illetve macska osztalyban kifejteni, hiszen a kutya ugatva
,beszeél’, a macska nyavogva.

Ennél komolyabb absztrakci6 is lehet, amikor csak azt soroljuk fel, hogy egyaltalan milyen
metddusokat akarunk majd megvalositani, de maga a megvalositas hianyzik. Ezt nevezzik
interfésznek, de ennek targyalasara majd a megfelel6 fejezetben kerll sor.

Az o6roklédés kapcsan még egy fogalmat kell megemliteniink, mégpedig a polimorfizmus
fogalmat. A szb gordg eredetd, és tdbbalakusagot jelent. Ezt legegyszeriibben a mar elkez-
dett példan tudjuk megvilagitani.

Mivel a kacsa nem emlds, ezért tekintsik a képen
szerepl6 allatokat az Allat osztalybdl szarmaztatott
Kutya, Macska, Kacsa osztaly egy-egy példanyanak.
Az Allat osztalyban megirt (esetleg absztrakt)
beszel () metddust mas-mas modon irja feliil az utéd
osztalyok megfelel6 metédusa. Ha a képen lathato allat
példanyokat egy kézds listaban szeretnénk szerepel-
tetni, akkor kénytelenek leszink Allat tipusunak
deklaralni 6ket. Forditasi id6ben nem derdl ki, hogy az
adott lista esetében melyik beszel () metddust kell
futtatni, futasidében azonban — vagyis amikor kiderul, hogy melyik utdd-osztalyba tartozik a
konkrét példany — ez egyértelmavé valik.

Azt, hogy ilyen késdn (vagyis csak futasi idében, amikor sorra kerll az adott példany) dél el,
hogy melyik metodust kell futtatni, késdi kétés-nek nevezzik.



Osszefoglalva: az objektumorientalt programozas legfontosabb alapfogalmai az osztaly és
az objektum, legfontosabb alapelvei pedig az egységbezaras, 6roklédés és polimorfizmus.

Van azonban még egy fontos alapelv, az Ujrahasznosithatdésag elve, amely persze nem csak
az OOP programokra igaz. Vagyis az, hogy ugy irjunk programot, hogy azt ne csak egyszer,
egy adott szituaciéban tudjuk felhasznalni.

Ennek elnevezésére még angol mozaikszo is sziletett: WORA (,Write once, run anywhere”)
vagy WORE (,Write once, run everywhere”).

Vagyis ugy irjuk meg a programjainkat, hogy annak elemeit néhany egyszerl cserével
kénnyedén fel lehessen hasznalni egy masik szoftver Iétrehozasakor.

Ennek eléréséhez célszerl betartani a kovetkez6 elveket:

— Modularitas elve: Probaljuk meg a komplex feladatot kisebb részekre bontani, még-
pedig ugy, hogy egy-egy rész egy-egy kisebb, 6nallé feladatot oldjon meg.

— Fokozatos fejlesztés elve: A fejlesztés elején elébb csak egy egyszerii implementa-
ciot hozzunk létre, teszteljik, majd bévitsiik tovabb, de ugy, hogy minden bdvitési
Iépést tesztellnk.

— Az adatreprezentacio rugalmassaganak elve: Az elv lényege, hogy barmikor kony-
nyedén ki tudjuk cserélni a kod futasahoz hasznalt adatokat. Ennek legelemibb
modja, hogy SOHA nem égetiink be adatokat. (De nem csak ezt jelenti az elv, eleve
rugalmasan kell kezelni barmiféle adatot.)



