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Eloszo

Ugy gondoljuk, hogy ez a kényvsorozat hozzdjarulhat ahhoz, hogy kiilénbozd szakem-
berek kamatoztathassak tudasukat a témateriileten.

A miusorozat elsédleges célja az objektumorientalt vildg megismertetése. Az ismeretek
elsajatitashoz igyekeztiink egy olyan magas szintli programozasi nyelvet valasztani, amely
az el6ismeretekre tamaszkodva hatékonyan képes szemléltetni az OOP' vilagaban hasznalt
szabélyokat, fogalmakat, elveket és modelleket. A valasztott C++ nyelv mindamellett, hogy a
fentebb leirt eléirasoknak megfelel, a munkaerdpiacon is az egyik legsikeresebbnek szamito
magas szintd nyelv.

A szoftverfejlesztési és annak tanitasi tapasztalatai alapjan arra az elhatarozasra jutottunk,
hogy a valasztott C++ nyelvet nem a legelejétél kivanjuk ismertetni. Nem szeretnénk péld4ul
elismételni azokat a vezérlési szerkezeteket, amelyeket mar egy kozépszinten 1évé prog-
ramoz6 szamtalanszor hallott és jo eséllyel hasznalt. Természetesen ez nem azt jelenti, hogy
ezeket az eszkozoket el is felejthetjiik, ugyanis, ahhoz, hogy jé programozé véljon belSliink
nem elég ismerniink ezeket az utasitaskészleteket, hanem fel is kell ismerniink, hogy hol és
mikor a legcélszer(ibb azokat haszndlni.

A konyv Osszedllitasakor az ipari és oktat6i tapasztalatainkra és szamos, neves szak-
irodalomra tamaszkodtunk. Reméljiik, hogy ez a segédlet hozzasegiti az olvasét a tananyag
megértéséhez és konnyed elsajatitasdhoz. Ehhez kell6 kitartést és lelkesedést kivanunk.

Koszonettel tartozunk a kézirat lektoranak, Dr. Kusper Gabornak gondos munkajaért,
szakmai tanacsaiért és mddszertani javaslataiért, melyek jelent6sen hozzajarultak a kényvso-
rozat minél magasabb szakmai szintre emeléséhez.

A Szerzok

OOP: angolul object-oriented programming egy programozdsi modszertan
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Objektumorientdlt szoftverfejlesztés
C++ nyelven
(Fejlesztoi kornyezet, osztdlyok és objektumok)

1. Fejezet

ALTALANOSSAGBAN AZ OBJEKTUMORIENTALT
PROGRAMOZASROL

Az objektumorientalt programozas (angolul object-oriented programming
roviden OOP) egy programozasi modszertan. Azok a programozasi nyelvek,
amelyek objektumorientaltak sokkal strukturaltabbak, modularisabbak és
absztraktabbak, mint azok, amelyek csak a hagyomanyos strukturalt prog-
ramozast teszik lehet6vé. Az objektumorientalt szemléletmod megértéséhez
Uj gondolkoddsmddra van szitkség. Amig a modszer nem sziiletett meg, ad-
dig a miiveletek tervezése és megalkotasa allt a kozéppontban, ahol a prog-
ramokat kiilonb6z6 feladatok végrehajtasaért felelds fiiggvényekbdl épitet-
ték fel, illetve a fliggvényeken belill kiilonbo6z6 vezérlési szerkezetek (mint
példaul az elagazasok) kaptak szerepet. Késdbb a felhasznaldi igények és az
egyre nagyobb programmeéretek kovetkeztében a strukturalt programozés
mar nem tette lehetdvé azt, hogy konnyen megtervezziik és atlassuk a for-
raskodokat, s6t az egyre hosszabb élettartamu programok miatt, a karban-
tartds és supportolas is fontossa valt. Uj szemléletméd megalkotasara volt
sziitkség. Fontossa valt a kapcsolatban allé programegységek hierarchiajanak
tervezése és megalkotasa. Ez a gondolkoddasmadd elsésorban a valds vilag
modellezésén alapul. Képzeljiink el egy teljesen hétkdznapi eszkozt - egy
autdt — amely felfoghato egy osztaly tagjaként, annak egyik objektumaként.
Minden autd-objektum rendelkezik az autdkra jellemz8 tulajdonsagok-
kal (szin, kerekek szama, suly stb.), illetve feladat végrehajtasi képességgel
(szallitas). Az objektumorientdlt programozasban fontos szerep jut az ugy-
nevezett 6roklédésnek, ami az osztalyok egymasbdl vald szarmaztatasat teszi
lehet6vé.

* Dunatijvdrosi Féiskola,
Informatika Intézet
E-mail: katonaj@mail.duf.hu

** Dunatijvdrosi Féiskola,
Informatika Intézet
E-mail: kiru@mail.duf.hu
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Ismét egy példaval élve: a kutyak osztaly szarmazhat az allatok osztalybol, igy megorokli az allatok tulaj-
donsagait és képességeit, valamint kibévitheti vagy feltilbiralhatja azokat a kutyak tulajdonsagaival, képes-
ségeivel. Az alabbiakban megismerkediink olyan fogalmakkal, amelyek nélkiil6zhetetlenek az objektum-
orientalt programozas vilagaban, tovabbd megnézziik ezek gyakorlati felhasznalasi lehet6ségeit. Az objek-
tum-orientalt megoldasok jelentGsége az alabbiakban rejlik:

— Az egységbezaras elvét hasznalva lehet6vé valik az osztaly metodusainak és adattagjainak elrejtése, mely
utébbiak igy mar csak az adatokat kezel6 tagfiiggvények segitségével manipulalhatéak (encapsulation).

— A nagyméretl programok esetében sziikségessé valhat az adatrejtés (data hiding).

— Lehet6ség nyilik az operatorok tulterhelésére (operator overloading).

— Az 6roklédés altal nyujtott osztalyhierarchia felépitése is lehetséges (inheritance).

— Tobbszoros 6roklédés (multiple inheritance).

— A szarmaztatas sordn a kiterjesztett osztalyok 6roklik az alaposztaly (6s vagy sziil6) adattagjait és tag-
fuggvényeit, de lehet6ség van ezek megvaltoztatdsara is (lehet6ség van 0j tagok hozzdadaséra, a tag-
fiiggvények talterhelésére).
—Koraikétés,amikorisaforditassoranmegvaldsitottazosszerendelésametddushivasokkozott (earlybinding).
— Amikor a program futdsa soran d6l el, hogy melyik tagfiiggvényt kell aktivizalni kés6i kotésnek nevezzitk
(late binding).

— C++ egyik jellegzetességének nevezziik az absztrakt (elvont) osztalyokat (abstract class), amelyeket
hasznalhatunk egyfajta feliiletként (interface), illetve mas osztalyok bazisosztalyaként is. Az ilyen jellegii
tipusleirdsok célja ,absztrakt”, azaz tres virtudlis fiiggvények — mas néven pure virtualis fliggvények —
egységbe gytijtése. Ezeket az iires virtualis metodusokat késébb az implementdlandé osztalyban kotelezd
jelleggel meg kell valositanunk. Az ilyen tipusu osztalybol objektumpéldany nem készithetd, azonban ob-
jektum-referencia igen.

— Egy objektumot tobb osztily példanyaként is hasznalhatok. (Polymorphism).

STATIKUS MODELLTERVEZES
Ahhoz, hogy elkezdjiik az osztilyok implementalasat, esetleges integralasat, sziikséges 6ket megtervezni.
Az ember vizudlis 1ény, igy olyan UML (Unified Modelling Language - Egységes Modellez6 Nyelv) diag-

ramokat fejlesztett ki, amelyek segitségével szemléltethetjiik egy program (idétdl fiiggetlen) strukturalis
felépitését, illetve egy adott id6pontban meglévé objektumainak kapcsolatrendszerét.
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Ezeket a modelleket statikus (avagy strukturalis) diagramoknak nevezziik. A programok megalkotdsa soran
ezeket a diagramokat fogjuk hasznalni. Természetesen egy programot nem csak egy adott id6pillanatban
lehet vizsgalni, hanem egy tgynevezett id6térben is, de ennek a szeminariumnak nem az a célja, hogy
kiilonboz6 dllapotokat és egyuttmitkodéseket mutasson be, hanem az id6 egy adott pillanatara koncent-
rélva megalkotni a valds vildg modelljét. A két statikus diagram, amellyel foglalkozni fogunk az osztély- és
objektumdiagram, amelyek a kovetkezéekben réviden bemutatasra keriilnek.

OszZTALYDIAGRAMOK (CLASS DIAGRAM)

Az osztalydiagram a problématérben a megoldas szerkezetét leird, Gsszefliggd graf, amelynek
— csomdpontjaihoz az osztalyokat;
— éleihez pedig az osztalyok kozotti relaciokat rendeljiik.
(A graf osszefiiggd, hiszen az osztalyoknak kapcsolodniuk kell egymashoz, kiilonben fliggetlen rendszert
alkotnanak. Két osztalyt ugyanakkor tobb él is 9sszekothet, mert tobb relacié is lehet kozottiik, illetve egy
relaciohoz tobb él is tartozhat.)

A relacidk osztélyok, illetve azok objektumai kozotti kapcsolatot fejeznek ki. Az osztalyok kozott a
kovetkezo relaciok allhatnak fenn:
— O0roklodés;
— asszocidcio;
— aggregacio;
— kompozicié.

Az 6roklédés osztalyok kozotti kapcesolat, a masik harom a résztvevé osztalyok objektumait kapcsolja
ossze.

A szabvanyos osztalydiagramban az osztaly jel6lése a kovetkezd:

Osztaly neve

<lathatésag> <adattag neve> : <tipus>

<lathatésag> <tagfiiggvény neve>

(<esetleges paraméterlista>) : visszatérési érték

11



Katona Jozsef-Kiraly Zoltan

Az osztalyoknak létezik azonositéjuk, amelyeket — a programozas vilagdban - nagybettivel szokas
kezdeni. Az osztaly neve alatt helyezkednek el az adattagok (tagadatok), amelyek az objektum tulajdonsa-
gaiért felelnek, illetve az adattagok alatt — az objektumok képességeit megvaldsito — tagfiiggvények talal-
hatoak.

OBJEKTUMDIAGRAMOK (OBJECT DIAGRAM)

Az objektumdiagram egyszeresen Osszefiiggd graf, amelynek
— csomdpontjaihoz az objektumokat;
— éleihez pedig az objektumok kozotti 9sszekapcsolasokat rendeljiik.

A rendszerhez egy osztilydiagram tartozik, ugyanakkor egy osztalydiagramhoz tobb objektumdiagram
tartozhat. Mindegyik objektumdiagramnak 6sszhangban kell lennie az osztalydiagrammal. Az objektu-
mok a rendszer miikodése sordn dinamikusan jonnek létre, valtoznak és szinnek meg, ezért az id6 fuggvé-
nyében valtozd, killonboz6 allapotokat vehetnek fel. Az osztalydiagram a rendszer egész idejére jellemzé.
Az objektumdiagramban az osztalyok helyébe azok példanyai, az objektumok keriilnek. Az §sszekapcso-
lasok az osztalydiagramban szerepl6 relaciok példanyai. Az objektumdiagram &sszekapcsolasai multiplici-
tas nélkiiliek, mert az osztalydiagramban szerepld reldciok multiplicitdsanak megfelel szamu objektum
jelenik meg az adott helyen. Az 6roklédési relacié nem jelenik meg az objektumdiagramban, hiszen ebben
a diagramban konkrét objektumok szerepelnek.

A szabvanyos objektumdiagramban az objektum jel6lése a kovetkez6:

<objektumazonosité> : <osztaly neve>

<adattag> = <aktudlis allapot>

Az abra felsé részében helyezkedik el az objektum neve (azonositoja), illetve annak az osztalynak a neve,
amelybdl az objektum létrejott. Az abra als6 részében az objektum adott pillanatban meglévé allapotat
jelolhetjiik attributumai aktualis értékének feltiintetésével.

12
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A FEJLESZTO KORNYEZET ROVID ISMERTETESE

A szeminariumi 6rak keretein belill az tgynevezett Microsoft Visual Studio fejlesztékornyezetet
hasznéljuk. Az elmult évek soran szamos bévitményt és frissitést kapott, sét a fejleszt6i csomag napjainkig
tamogatott és tobb mint valdszinii, hogy még sokaig ez a fejleszt6i kornyezet lesz a legprofibb termék-
csomag Windows operacios rendszerre. Ezen targy kereteiben azokkal a legfontosabb fejlesztéikornyezet
beallitasokkal ismerkediink meg, amelyek nélkiilozhetetlenek. A targy programozasi nyelve az objektum
orientéltsdgot tamogatd C++ lesz. El6szor az tigynevezett Managed C++-t vessziik gorcs6 ala, majd ki-
terjesztjiik ismereteinket a C++/CLI nyelvre. A szabvanyos nyelvi elemek megismerését ugynevezett kon-
zolos alkalmazasok segitségével végezzitk. Amennyiben Windows alatt igynevezett konzolalkalmazast
készitiink, a szabvényos C++-nak megfeleld szintaktikat alkalmaz a Visual Studio. Igy fordithatéak le a
Unix, Mac vagy mds rendszerre készitett programok, programrészletek. A konzolos alkalmazasaink soran
tobb C++ kiterjesztést (.cpp) fajlt és header fajlt (.h) fogunk késziteni. Természetesen a logikailag dsszetar-
tozd részeket kiilon is elhelyezhetjiik, példdul csapatmunka soran. A fejlesztés soran szamos el6 feldolgozot
(preprocesszor) fogunk felhasznalni, mint példaul a #defineok feloldasra vagy #includeok beszurasra. Az
alkalmazasunknak mindig lesz egy belépési pontja az tigynevezett (main) fiiggvény, ahol a program futasa
fog kezd6dni.

Uj MANAGED C++ PROJECT LETREHOZASA VISUAL STUDIO KORNYEZETBEN

A fejleszt6 kornyezetiink kezd6 képernydje az alabbi abran lathato.

X Fémenii és

Szerkeszt6ablakok (fiiles

1

Becsuszo
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A legtobb fejlesztérendszerben a programkészités alapjat egy an. Projekt Osszedllitdsa adja. Ha 4j Pro-
ject-et szeretnénk létrehozni, akkor valasszuk ki a fajl meniiben az New meniipontot, majd kattintsunk
Project almeniire, de ezt egyszertien, akar a Ctrl+Shift+N gyorsindité gombkombinaciéval is megtehetjiik.

Uj Projekt (New Project)

Uj (New)

A Visual C++ rendszer szamos lehetdsége koziil a Win32 konzolalkalmazas az egyszer(, szoveges
feltiletti C++ alkalmazasok tipusa. Az 0j projekt kivalasztasa utdn valasszuk ki a Visual C++ nyelvet, azon
beliil a Win32-es alkalmazast. A Win32-es alkalmazdson beliil valasszuk ki Win32 Console Application
applikdciot. A Visual Studio-ban gyakran el6fordul, hogy egy-egy részfeladaton t6bb fejlesztd is dolgozik,
amelynek a produktuma lehet maga a programtermék. A programtermék sok részbdl tevédik ossze, ezeket
a részeket egységes rendszerré kell 6sszefogni. Ezeket az Gsszefoglalt egységeket Solutionnek (megoldas-
nak) nevezziik. A megoldds lényegében magaban foglalja a késziilé programtermék alkot6 elemeit. Tehat a
Solution beviteli mezdben kell megadnunk a programtermék nevét. A megoldas dsszetevéit, a Name bevi-
teli mez6ben adhatjuk meg. Ezeket az Gsszetevoket Projectnek neveziink. Természetesen a megoldas egy
vagy akar tobb projektet is tartalmazhat, amig a projekt az éppen adott alkalmazashoz sziikséges fajlokat
tartalmazza. A Location résznél bedllithatjuk a projekt mentési helyét.

14
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Alkalmazas tipusa
Parancsértelmezében futé Windows
alkalmazas (Console Application)

>

Alkalmazas neve

A Projekt mentési

A megoldas neve

Az OK gombra kattintast kovetSen elindul a konzolalkalmazas-varazslo, ahol egy iires projectet

készitunk.

MMM et e

»
™~ Wt b W] g e W

= A folytatashoz nyomjuk meg a

~4 kovetkezé (Next) gombot

]
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A Next gombra kattintva az applikacié varazslo jelenik meg, ahol beallithatjuk az alkalmazas tipusat —
esetiinkben ez a Console Application - illetve a tovabbi beallitdsi lehetdségek koziil valasszuk ki az Empty
projectet.

L e Wt i3 -

st

Valasszuk ki az iires

projektet ==

A Finish gomb megnyomasat kovetden megjelenik a megoldas ablaka (Solution Explorer), ahol a
Source Files elemre Kkattintva az egér jobb gombjaval, 4j forrdsallomanyt adhatunk a projekthez (Add/
New Item...). Ezt a tevékenységet gyorsabban a Ctrl+Shift+A billentylikombinacié harmassal is elér-
hetjiikk, valamint lehetséges Uj forrasallomany hozzdadasa a Project meniipont alatt, az Add New Item
lehetdségre kattintva.
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MANAGED C++ OSZTALY (ALLOMANY ES HEADER FAJL) LETREHOZASA VISUAL STUDIO KORNYEZETBEN

A mi esetiinkben ne az 4j elemet, hanem az osztélyt vélasszuk.
Uj forras fajl hozzaadasa e=—man
(Source Files) - - '
Uj osztaly
létrehozasa

C++ osztaly hozzaadasa a

projektiinkh6z
- —— e
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Az Add gombra kattintva az osztalyt generald varazslé jelenik meg, ahol megadhatjuk az osztalyunk,
header file-unk és C++ allomanyunk nevét, illetve tovabbi bedllitasokra is lehetéség van, de sziamunkra az
alapértelmezett beallitdsok megfelel§ek.

A forrasallomany

Az osztalyunk L
azonositdja

azonositoja

A fejlécallomany v =
LS azonositéja .’_l R

~—

A Finish gombra kattintva a forraskod szerkeszt6ben talaljuk magunkat, ahol elkezdhetjitk a munkénkat.

e b4 L -
- [ ]
2 520
'
ke
g-reeree
~~ o
Lk
T -

Forraskod szerkeszté
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Osztalyok deklardldsa, implementalasa és példanyositasa
altalanossagban és nyelvspecifikusan

Maga az osztaly egy tipus leirasa, amelynek alapjan példanyok (objektumok) hozhatdk létre. Az oszta-
lyok alapvet8en adattagokbol és tagfiiggvényekbdl épiilnek fel. Ezekhez a tagokhoz valé hozzaférést kor-
latozhatjuk, vagy épp engedélyezhetjiik, attdl fliggéen mire van sziikségiink, de altaldnosan elfogadott
szabaly az egységbezaras, amely szerint az osztaly adattagjait private lathatdsaggal, amig a kiilénbo6z6 fe-
ladatok végrehajtasaért felelGs tagfiiggvényeket public jelleggel latjuk el. A kovetkezé harom lathatdsagot
(jelleget) kiilonboztetjitk meg:
— Public (nyilvinos): Ennek a kulcsszonak a jelentGsége az, hogy a deklardciok és definiciok barmely tovab-
bi osztalyban szabadon elérhet6ek. Ahhoz, hogy az adatelrejtés elve érvényesiiljon ajanlott, hogy public
elérhetGséggel csak az osztaly tagfiiggvényeit deklaraljuk. A szabvanyos osztalydiagramban a jelolésiik ,,+”
karakterrel torténik.
— Private (magdn): Ennek a lathatosagnak a jelentGsége, hogy a tovabbi deklaraciok és definicidk csak az
6t tartalmazé osztalyban - illetve az osztély ,,barataibol” (friend) — lathatoak és érhetdek el. A szabvanyos
osztalydiagramban a jelolésiik ,,-” karakterrel torténik.
— Protected (védett): A kulcsszo jelentdsége az 6roklddés folyaman mutatkozik meg. A deklaraciok és
definiciok csak az 6t tartalmazé osztalyban (6s vagy sziil), illetve a bel6liik leszarmaztatott osztalyokban
érhetbek el. A szabvanyos osztalydiagramban a jel6lésiik ,,#” karakterrel torténik.

Osztaly létrehozasa a class kulcsszoval torténik, tovabbi altaldnos szabaly - a programozas vilagaban
- az, hogy az osztaly neveit nagybettivel kezdjiik. Az osztalyokat azonban valamilyen mddon életre is
kell keltentink, amelyekhez kivald szolgélatot nyujt az igynevezett objektum. Az objektum orientélt prog-
ramozas szépsége nem csak osztalyokban és objektumokban mutatkozik meg, hanem az osztalyokon
végigmend folyamaton is, mint az 6roklédés, amely egy szép, egységes hierarchiat alkothat. Ezeken az
osztalyokon 1épésrél, 1épésre haladva vagyunk képesek eljutni ahhoz az osztilyhoz, amely szamunkra
a megfelelé képességli. Az osztaly példanyositasa torténhet statikus, illetve dinamikus médon. A stati-
kus objektumpéldany létrehozasanal nincs mds dolgunk, mint az osztily neve utin megadni az objek-
tum azonositét. Tobb statikus objektumpéldany definidlasa soran a memoridban csak az adattagok
tobbszorozddnek, igy minden egyes objektumpéldany sajat memoriateriilettel rendelkezik. Azonban az
objektumok képességeit megvaldsité metddusok csak egyetlen példanyban keriilnek a memdria teriiletre
és minden példany kozosen hasznalja azokat. Ha egy statikus objektumpéldanyon keresztiil szeretnénk
elérni az osztaly nyilvanos adattagjait, akkor azt az objektum neve utan megadott pont (.) operatorral tehet-
jitk meg. C++-ban operatorok felelnek a dinamikus memdoriakezelésért. Dinamikus objektumpéldany lét-
rehozasanal sziikség van a new operatorra, amely segitségével dinamikusan tudjuk allokdlni a memoriat.

19



Katona Jozsef-Kiraly Zoltan

A new operator amellett, hogy lefoglalja a sziikséges memoriateriiletet, a lefoglalt tipusra mutatd pointer-
rel tér vissza, ez objektumpéldany esetében a példanyra mutatd pointert jelenti. Amig a statikus objektum-
példanynal a nyilvanos jellegti adattagokat és tagfiiggvényeket a példany utan irt pont (.) operatorral érjiik el,
addig a dinamikusan létrehozott pointer segitségével elérheté objektum esetén ez a nyil (->) operatorral le-
hetséges. (A nyil (név->) operator tulajdonképpen a (*név) operator kombindcidjaval analog, azt helyettesito,
egyszerlsitd operator.) A lefoglalt teriiletet a delete operatorral szabadithatjuk fel. Tébb példany létrehozasa
esetén hasznalhatjuk a this objektumreferenciat, amely mindig az aktualis objektumpéldanyra mutat. A this
kulcsszo jelentésége akkor mutatkozik meg, ha a konstruktor paraméterlistajanak a neve megegyezik az osz-
taly adattagjainak az azonositdival, ekkor a fordito a this referenciamutato segitségével donti el, hogy melyik
az osztaly adattagja, ami az aktudlis objektumhoz tartozik, illetve melyik az argumentumlistabeli valtozo.

MINTAPELDA

Alkossunk egy konzolos alkalmazast. Hozzunk létre egy
egyszerl osztalyt, amely képes a négy alapvetd aritmetikai
miivelet végrehajtasara. (CA_01)

Osztdlydiagram (Class diagram)

class Calculater /

Name Cslculster
Fackage: Class Model
Version: 1.0

Author: Katona Jozsef

Calculator

x: int
y: int

Calculstor{a :int, b :int)

Rl
Adder() . Int

+ Subtractor{) : int
+ Multiplier{) : int
+ Divider() : int
+ Printer() : void
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Objektumdiagram (Object diagram)

class Calculator /

Name: Calculstor
Packsge: Object Medel
Version 1.0

Author:  Katona Jozsef

CalculatorObject : Calculator

x: int=10
y: int=20

Az osztaly deklaracidjat a (Calculator.h) dllomanyban adjuk meg. Az osztaly deklardlasa el6tt szerepel egy

ugynevezett #pragma once el6fordité direktiva. A direktivara azért van sziikség, hogy tobb fajlban tudjuk
hasznalni ugyanazt a headert. Fontos megjegyezni, hogy ez a direktiva nem szabvanyos, tehat nem min-
den fordit6 tudja leforditani (figyelmen kiviil hagyja), de a Visual C++ esetén miikodik. A class kulcsszavat
felhasznalva létrehozzuk az osztilyt. Az osztalyunk neve Calculator. Az osztaly torzsében deklardlunk
két maganjellegti valtozdt, amelyek az osztaly adattagjai lesznek. Ha nem irjuk ki a lathatésagot, akkor az
alapértelmezetten private jellegt. Késébb megfogalmazzuk a metdédusokat. Pontosabban a fiiggvény fejeit
hozzuk létre (tagfiiggvény deklaracioi), majd az osztalyon kiviil kifejtjiikk 6ket, ennek az ellenkezje az
inline mddszer, amely azt jelenti, hogy még az osztaly torzsében kifejtjiik a fliggvények feladatait. A meto6-
dusok public lathatésaggal rendelkeznek, amely lehetdvé teszi azok elérhet6ségét az osztalyon kiviilrél. Az
osztaly torzsét (;) karakterrel zarjuk.

A Calculator osztaly implementacios (Calculator.cpp) allomanya a kovetkez6 részeket tartalmazza: Az
elsé két sorban behivjuk a szitkséges féjlokat. Az #include <iostream> deklardlja a C++ alapvet adat-
folyam I/O rutinokat. Az #include "Calculator.h" tartalmazza a szitkséges osztaly deklardcidkat. De mi is a
kiilonbség a két kiilonbo6zd jelolés kozott?

— <file_nev>: a forditohoz tartozé szabvanyos include konyvtarban keres el8szor a preprocesszor.
A konyvtari an. header fileokhoz (deklaraciés allomanyokhoz) hasznaljuk.
—vfile_nev": a sajat, pl. aktudlis konyvtarban keres el6szor. Sajat header fileokhoz szoktuk hasznalni.

Tovabb haladva a kodon az els fliiggvényiink az ugynevezett konstruktor, amely a példdban paramé-
teresként szerepel. Itt alljunk is meg egy szdra.

— Mi is az a konstruktor?
— Mire szolgal?
— Milyen tulajdonsdgokkal rendelkezik?
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A konstruktort tekinthetjiik egy olyan specidlis fiiggvénynek, melynek a torzsében 1év6 kod akkor fut
le, amikor az adott osztalybdl 1étrehozunk egy példanyt. A konstruktor dltaldnos feladata az osztaly adat-
tagjainak inicializalasa. A legfontosabb tulajdonsagai a kovetkezdek:

— A neve egyezzen az Osztdly nevével.

— Nincs visszatérési értéke, még void sem.

— Mint minden mas metddus a konstruktor is tdlterhelhet6, igy eltéré paraméterezésti konstruktor is
létrejohet.

— Ha nincs altalunk létrehozott konstruktor, akkor a forditd elkésziti az alapértelmezett konstruktort.

— Nem 6roklédhet.

A tovabbiakban szerepel négy figgvény, amelyeknek feladatai a négy alapvetd aritmetikai muvelet
végrehajtasa. A Printer()-fiiggvény segitségével iratjuk ki a konzolra. Az std-névtér segitségével vagyunk
képesek elérni a cout-fiiggvényt, amely a szovegiink kiirdsat segiti. Az std-névtérben elérheté még az
endl-utasitas, amely sortorést tesz lehet6vé.

A Calculator osztaly példanyositasat végrehajté (main.cpp) dllomany tartalmazza az osztaly példanyait
és a sziikséges fliggvényhivasokat. Az #include <conio.h> a DOS konzol I/O rutinok hivasaban hasznalt
kiilonféle fiiggvényeket deklardl, példaul tartalmazza a _getch() figgvényt, amelyet arra haszndlunk, hogy
meggatoljuk a konzolunk azonnali bezardédasat a programunk lefutasa utan (azéltal, hogy a fiiggvény egy
karakter megaddsara var.) A fiiggvények kifejtését befejezvén létrehozasra keriil a main()-figgvény, amely-
ben készitiink egy objektumot. Az objektum neve tetszéleges, de ajanlott valami beszédes névvel ellatni.
A példaban hasznalt objektumpéldany statikus helyfoglalasd, ami a mar fentebb is leirt tulajdonsagokat
irja el6:

— A program adatteriiletén hozza létre a fordito;

— Ha tobb példanyunk van, akkor az adattagokat tobbszorozi, igy minden példany sajat adatteriilettel
rendelkezik;

— A tagfiiggvények egyetlen példanyban léteznek és minden példany azokat hasznalja.

A példanyositas soran latjuk el bemeneti paraméterértékekkel a konstruktort és ebben a specialis
esetben adunk at ketté darab egész tipust szamot. Az utolsd 1épések kozott szerepel a kiird fiiggvény
meghivasa, amelyet az objektum segitségével ériink el. A kod végén szerepld return 0 az operacios rend-
szer felé adja vissza ezt az értéket, amely jelentése lehet példaul, hogy sikeresen lefutott a programunk.

A program szévegének beirasa utdn a forditashoz a Build/Build Solution vagy a Build/Rebuild So-
lution meniipontokat hasznalhatjuk. A Buildelést egyszertien az F6 billenty(i lenyomadsaval is végre-
hajthatjuk. A Build meniipont alatt tovabbi szamos és hasznos almeniipont talalhatd:

— Batch Build (kotegelt forditds): Az almeniire kattintva egy dialdgus-ablakkal talaljuk szembe magunkat,
ahol egyszerre tobb projektet konfigurdlhatunk. Eldonthetjiik példaul, hogy a forditasparancs kiadasa
utan mely projektek legyenek azok, amelyek egy id6ben fordulnak;
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— Rebuild (djraforditds): A projekt ismételt — djra - forditésa.

— Configuration Manager (forditdsi konfigurdcidk): Az itt megjelené dialogus-ablakban megoldas és
projektbeallitasi lehetdségeket érhetiink el. Az egyik ilyen beallitési lehet8ség azon platform kivélasztasa,
amely platformra szeretnénk leforditani a megoldasunkat vagy projektiinket.

Forditas (Build ...)
= 5' " e
Ujraforditas (Rebuild
Eddigi forditasok

eredményének torlése (Clean

Kotegelt forditas (Batch Build

Forditasi konfiguraciok

: kezelése (Configuration
sy e 4
Sikeres forditas esetén a kimeneti ablakban a kévetkez6 feliratot kell kapnunk Build: 1 succeeded, 0
failed, 0 up-to-date, 0 skipped. Erdemes a View meniipont alatt az ugynevezett Error list-et is bekap-

csolni, mert az esetleges forditasi hibdk itt is megjelennek, és tobb informdacidval szolgalhatnak, segitve
ezzel a hiba feltarasat.

B LEd ® - LR R L
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A Debug/Start Debugging (F5) vagy a Debug/Start Without Debugging (Ctrl+F5) meniivalasz-
tassal indithatjuk a programot. A Build/Configuration Manager ... meniivalasztas hatisdra megjelend
parbeszédablakban megadhatjuk, hogy nyomon kévethet6 (Debug) vagy pedig végleges (Release) valto-
zatot kivanunk forditani. (Ez a vélasztds meghatarozza a keletkezé futtathat6 allomany tartalmat, illetve
a helyét a lemezen.) Barmelyik Build (felépités) valasztasakor a fordits valdjaban tobb lépésben megy
végbe. Az el6 feldolgozd értelmezi a kettds kereszttel (#) kezd6dé sorokat, melynek eredményeként kelet-
kezik a C++ nyelvii forraskod. Ezt a kddot a C++ fordito egy olyan targykdédda forditja, amelybdl hidnyzik
a konyvtari elemeket megvalosito gépi kod. Utolso 1épésben a szerkesztd potolja ezt a hidnyt, és futtahato
alkalmazassd alakitja a mar teljes gépi (nativ) kddot. Toébb forrasfajlt (modult) tartalmazoé projekt esetén
a forditast modulonként végzi az el6 feldolgozo és a C++ forditd, majd az igy keletkezd targymodulokat a
szerkesztd épiti egyetlen futtathaté allomannya. A futtatast kovetGen még el kell menteniink az elkésziilt
programot, hogy a késébbiekben ismét tudjunk vele dolgozni. A sokféle megoldas koziil a kovetkezd bevalt
1épéssor lehet segitséglinkre: el6sz6r minden fajlt lemezre mentiink (File/Save All), majd pedig lezar-
juk a projektet a megolddssal egyiitt. (File/Close Solution). Végezetiil nézziik meg a projekt forditasakor
keletkezd konyvtarstruktdirat a merevlemezen! A magasabban elhelyezkedé Debug-illetve Release-konyv-
tarak tartalmazzak a kész futtathato alkalmazdst, mig a mélyebben fekvd, azonos nevli konyvtarakban
munkafdjlokat taldlunk. Ez a négy mappa torolhetd, hisz forditaskor ismét 1étrejonnek. Ugyancsak ajanlott
eltavolitani a fejleszt6i kornyezet intellisense szolgaltatasait segit6 CA_01.ncb fajlt, melynek mérete igen
nagyra néhet. A megoldas (projekt) ismételt megnyitasat a CA_01.sln allomannyal kezdeményezhetjiik
(File/Open/Project/Solution).

Irjunk egy olyan osztalyt, amelynek van egy paraméteres
konstruktora. A konstruktoron keresztiil adjunk at egy
rovidebb szoveget. A konstruktor feladata legyen az osz-
taly adattagjanak inicializalasa. Az osztaly legyen képes
a kovetkez6 adatokat szolgaltatni: maganhangzok, mas-
salhangzok és sz0kozok szama. Az osztaly egy fiiggvénye
cserélje le a szokozoket #-re. Az egyes miiveletek végrehaj-
tasahoz kiilon fiiggvényeket hasznaljon, amelyeknek visz-
szatérési értéke a feladattol fiigg. Az osztaly fiiggvényeinek
meghivasat objektumon keresztiil végezze. Az eredményt
egy konzolos kiiratassal szemléltesse. (CA_02)
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MINTAPELDA

Osztdlydiagram (Class diagram)

class Text /

Name: Text

Package: Class Model
Version: 1.0

Author:  Katons Jozsef

Text

- text: char({])

Text([] :char)
NumberOfVowels() : int
NumberOfConsonants{) : int
NumberOfSpace() : int
SpaceExchanger() : void
Printer() : void

o g

Objektumdiagram (Object diagram)

class Text /

Name: Text

FPacksge: Object Model
Version: 1.0

Author: Katona Jozsef

TextObject:Text

- text: char]] = lorem ipsum dol...
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Az osztaly deklaraciojat (Text.h) allomanyban adjuk meg. Az el6bbi példaban beszéltiink az el6forditd
direktivardl, azonban az nem volt szabvanyos. A szabvanyos direktiva hasznalata a kovetkez6: makré (if-not-
defined = ha nincs deklaralva) megnézi, hogy a TEXT H definidlva van—e. Mivel ez az els6 eset és ez a név
egyedi igy a TEXT_H nincs deklardlva és igy ,beléptink" az include file-ba. A médsodik sorban deklaraljuk a
TEXT_H-t. Ha ez az include file méasodszor is beillesztésre keriil, akkor az #ifndef makr¢ azt fogja talalni,
hogy a TEXT_H mar deklaralva van és igy az egész include file-t ,atugorja", a definicidkat nem hajtja végre
meég egyszer, ezaltal nem fogunk hibaiizenetet kapni az Gjradefinidldsra vonatkozdan. Az #ifndef makro par-
ja az #endif amely lezarja azt. Az ,atugrds"” azt jelenti, hogy az #endif makré utani sorra ugrik a forditd. Az
#endif makrot mindenképpen ki kell adni, mert az zérja le az #ifndef makrot. A class kulcsszavat felhasznal-
va megalkotjuk az osztalyt. Az osztalyunk neve Text. Az osztaly torzsében deklaralunk egy maganjellegii
valtozot, amely az osztaly adattagja. Késébb megfogalmazzuk a metddusok prototipusait.

Pontosabban a fliggvények fejeit hozzuk létre (tagfiiggvény prototipus), majd az osztalyon kiviil kifejtjilk
Oket. A metddusok public lathatosaggal rendelkeznek. Az osztaly torzsét (;) karakterrel zarjuk.

A (Text.cpp) allomany a kovetkezd sorokat tartalmazza: A #include <conio.h> a DOS konzol I/O ru-
tinok hivasdban hasznalt killonféle fiiggvényeket deklaral. A #include "Text.h" tartalmazza a sziikséges
osztaly deklaraciokat. Tovabb haladva az elsé fiiggvényiink a konstruktor, amely a példdban ismét para-
méteresként szerepel. A tovabbiakban szerepel 6t fiiggvény, amelyeknek feladatai rendre a maganhangzok,
massalhangzok és a sz0kozok Osszeszamolasa, tovabba a negyedik metddus az Gsszes szokozt lecseréli
»# karakterre. A metddusoknal hasznalt strlen()-fiiggvény a szovegiink hosszat adja vissza. A Printer()-
figgvény segitségével irunk ki a konzolra.

A (main.cpp) allomany tartalmazza az osztaly példanyait és a hivasokat. Létrehozasra keriil a main()-
fuggvény, amelyben készitiink egy objektumot. A példaban hasznalt objektumpéldany statikus helyfogla-
lasu. A példanyositas soran latjuk el bemeneti értékkel a konstruktort és ebben a specialis esetben atadunk
neki egy rovidebb szoveget. Az utolsd 1épések kozott szerepel a kiird fiiggvény meghivasa, amelyet az
objektum segitségével ériink el. A kod végén szerepld return 0 az operacios rendszer felé jelzi a program
sikeres futdsat.
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Gyakorlo példak

Irjunk egy olyan osztalyt, amelynek van egy paraméteres
konstruktora. A konstruktoron keresztiil adjunk at az osz-
talynak két darab lebegépontos szamot (ezek lesznek egy
téglalap oldalai). A konstruktor feladata legyen az osztaly
adattagjainak inicializalasa. Az osztaly legyen képes a két
szam értékbol kiszamolni egy téglalap teriiletét és keriil-
etét. Az egyes miiveletek végrehajtasahoz kiilon fiiggvé-
nyeket hasznaljon, amelyeknek visszatérési értéke valds
tipusu (float). Az osztaly fiiggvényeinek meghivasat ob-
jektumon keresztiil végezze. Az eredményt egy konzolos
kiiratassal szemléltesse. (GYF_CA_01)

Osztdlydiagram (Class diagram)

class Class Model /

Rectangle

a: float
b: float

Areal) : float

District{) : float
Printer() : void
Rectangle{float, float)

e o
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Objektumdiagram (Object diagram)

class Class Model /

RectangleOhbjectRectangle

g: float=58
b: float=928

Hozzunk létre egy olyan osztalyt, amely egy a valosvilag-
bol vett jatékost modellez. A jatékosnak legyen egészsége,
ereje és gyorsasaga. Az egységbezaras elvét figyelembe
véve az adattagokat private lathatdsaggal lassuk el. Az
osztaly adattagjait paraméteres konstruktor segitségével
inicializaljuk. Ne feledkezzen el a this-objektum-refe-
renciardl. Az osztalynak legyen egy olyan tagfiiggvénye,
amely ezeket az értékeket kiirja. Harom jatékost (objek-
tumot) hozzon létre és irja ki a konzolra az egészségének,
erejének és gyorsasaganak az értékeit. (GYF_CA_02)
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Osztdlydiagram (Class diagram)

class Class Model/

Gamer

health: int
power: int

speed: int

Gamer{int, int, int)

Printer{) : void

Osztdly - Objektumdiagram (Object diagram)

class Class Model

=<pbjecti=>

Gamer

health: int
ower. int
speed: int

Gamer(int, int, int}
Printer() : void

)

=<opbjectZ==
1

- health:
- power:
- speed:

blue:Gamer

int=14
int=7
int=10

green:Gamer
heslth: int=§
power: int=12
speed: int=9

=<objectd==

yellow:Gamer
health: int=13
power: int=15
speed: int= 18
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Hozzon létre egy TruthTable-osztalyt. Az osztaly legyen
képeselvégezniazés, vagyésanegacidslogikai miiveleteket
két operanduson. Tovabbi metodusok hajtsak végre a
bitenkénti és, a bitenkénti vagy és a bitenkénti kizaro vagy
miiveleteket két tizes szamrendszerbeli szamon, amelyet
az osztaly szintén a konstruktortdl kap meg. Az osztaly
legyen még képes biteltolast végezni a két tizes szamrend-
szerbeli szamon, mind jobbra, mint balra egy-egy bittel.
Az eredményeket binaris és decimalis formaban is irassa
ki. (GYF_CA_03)

Osztdlydiagram (Class diagram)

class Class Model /

TruthTable

(SN s]

nt
nt

SO IS S
oo

And{) : void
BitShifterTolLeft() : vo
BitShifterToRight{) : void
BitwiserAnd{) : void

BitwiserOr{) : void

~

BitwiserXor() : void
Negation{) : void
P

Ox{) : void

TruthTable(bool, bool, int, int)

+ 4+ o 44
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Objektumdiagram (Object diagram)

class Class Model/

TruthTableObject:TruthTable

a: bool = false
b: bool = true
c int=105

d: int=2012

Hozzon létre egy Pont osztalyt, ahol két pont értékeit
tarolja, illetve megnoveli egy fiiggvény segitségével.
Az osztaly adattagjait konstruktor nélkiil inicializalja.

Legyen egy olyan fiiggvény is, amely a konzolos kiirata-
sért felel6s. (GYF_CA_04)

Osztdlydiagram (Class diagram)

class Class Model /

Point
- x\Val: int
- y\al: int

+ OffsetPt{int, int) : void
Print{void) : void
SetPt(int, int) : void

o

©o
=
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Objektumdiagram (Object diagram)

class Class Model /

PointObject: Point
- ¥\Mal: int=10
- yWal: int=20

Forrdskédok

Calculator-osztaly deklaracioja (Calculator.h)

[ AR A AR SR SK K KR SRR SRR SOK SRR SRR SRR SR K SR K SR KR SR SRR SO SR K SR S K K o

* Calculator osztaly deklaracidja
* Demonstracidés célok:

*

* ¥ ¥ ¥

*

* Katona Jézsef

->
->
->
->
->

egységbezaras: class
adattagok
konstruktor
tagfliggvények
lathatésagok

<katonaj@mail.duf.hu>

ELEE U R N D U N D

********************************************************************/

#pragma once

//eléfordité direktiva (nem szabvanyos!)

//===== == == == ===== == == == ==

class Calculator

{

//===== == == == ===== == == == ==
//kiviilr6l nem elérhetd adattagok (ha nem irjuk ki a lathatdsagot
//alapértelmezetten private, a tovabbi példakban mar nem irom ki)
private:

int x, y; //adattagok
public: //kiviilrél is elérhetd tagfiiggvények

Calculator(int a, int b);//paraméteres konstruktor
int Adder(); //Adder fiiggvény deklaracio
int Subtractor(); //Substractor fliggvény deklaraciéd
int Multiplier(); //Multiplier fliggvény deklaracié
int Divider(); //Divider filiggvény deklardacid
void Printer(); //Printer filiggvény deklardacid

s
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Calculator-osztaly implementalasa (Calculator.cpp)

[ AR R AR SR R SR SRR SRR SRR SRR SR K SRR SR KR SR SRR SRR SRR SR KR SR SR K Sk R Sk K ok o

* Calculator osztaly definiadldsa/implementaldsa *
* Demonstracios célok: *
* -> this referenciamutaté *
* -> adattagok inicializalasa *
* -> :: hatékor operator *
* -> tagfiiggvények feladatainak kifejtése *
* -> std névtér *
* *
* Katona Jézsef <katonaj@mail.duf.hu> *
*******************************************************************/
#include <iostream> //C++ alapvetdé adatfolyam I/O rutinok
#include "Calculator.h" //a Calc osztaly deklaracidi
f ] =
Calculator Calculator (int a, int b)
f ] = s
{

X = a;

y = b;
}
[/ == mm oo
int Calculator Adder()
[/ == mm oo
{

return this->x + this->y;
}
f ] ==
int Calculator Subtractor()
f ] ==
{

return this->x - this->y;
}
f ] =
int Calculator :: Multiplier()
f ] =
{

return this->x * this->y;
}
J ] = e
int Calculator Divider()
J ] =
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return this->x / this->y;

}
[/ == mm oo
void Calculator Printer()
[/ == mm oo
{
std::cout << this->x << " + " << this->y << " = " <«
this->Adder() << std::endl;
std::cout << this->x << " - " << this->y << " = " <«
this->Subtractor() << std::endl;
std::cout << this->x << " * " << this->y << " = " <«
this->Multiplier() << std::endl;
std::cout << this->x << " / " << this->y << " = " <«
this->Divider() << std::endl;
}

Calculator-osztaly példanyositasa (main.cpp)

/******************************************************************

* Calculator osztaly példanyositdsa *
* Demonstracids célok: *
* -> statikus objektumpéldany *
* -> osztdly tagfiiggvényeinek a hivasa *
* *
* Katona Jézsef <katonaj@mail.duf.hu> *
stk sk skt ok okl sk sk sk sk kol skl sk ks ks kol sk kol ko sk sk sk sk kot kol kol kst ok ok /
#include <iostream> //C++ alapvet6 adatfolyam I/O rutinok
#include <conio.h> //DOS konzol I/0 rutinok hivdsa
#include "Calculator.h" //a Calculator osztaly deklaracidi

[ ] AR AR AR AR K KKK SRR SRR SRR SOK SR K KK S KR SRR SOK SR K KK S K oK K

int main()
[ Rk sk ok sk ok sk ok ok sk sk sk ok skl sk ok sk ok sk sk sk s skl sk ok sk ok sk s sk sk skl sk ok sk sk sk sk ok sk ok ok

{

//objektumpéldany létrehozasa

Calculator CalculatorObject(20,10);

//az osztaly Printer tagfliggvényének hivasa
CalculatorObject.Printer();

std::cout << "\nPress any key to exit...";

_getch(); //egy karakter megaddsat varja
return 0; //visszatérési érték az operdcidés rendszer felé
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Text-osztaly deklaracidja (Text.h)

[ HFFAEE KA A KA A KA KKK KA KKK A KKK KA KKK A KA KA KKK KA A KKK K

* Text osztalydeklaraciéja *
* Demonstracios célok: *
* -> egységbe zaras: class *
* -> adattagok *
* -> konstruktor *
* -> tagfliggvények *
* -> lathatésagok *
* -> char tomb *
* *
* Katona Jozsef <katonaj@maild.duf.hu> *

*

3k 3k >k 3k 5k ok >k 3k sk ok >k 3k 5k ok >k 3k 3k ok >k 3k 5k ok >k 3k sk >k >k 3k 5k sk >k 3k 3k ok >k 3k 5k 5k >k 3k 3k ok >k 3k 3k 5k >k 3k 3k >k >k 3k 3k 5k >k >k 3k 5k >k >k k >k >k >k k ok /
#ifndef TEXT_H //if not define egy szimbdlum nemlétét ellendrzi

#define TEXT_H //egy szimb6lum definialasa és értékének megadasa
// = == == = = == = = ==
class Text
{
/1 = == == = = == = = ==
//osztaly adattagja
char text[54];

public:
//paraméteres konstruktor
Text(char[]);
//a maganhangzok szamdval tér vissza
int NumberOfVowels();
//a mdssalhangzdék szdmaval tér vissza
int NumberOfConsonants();
//a sz6kdzok szamdval tér vissza
int NumberOfSpace();
//a székozoket lecseréli a # karakterre
void SpaceExchanger();
//az eredmény kiirdsdért felel
void Printer();
s
#endif //feltétel lezarasa

35
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Text-osztaly implementalasa (Text.cpp)

/********************************************************************

* Text osztaly definialdsa/implementaldsa *
* Demonstrdacios célok: *
* -> this referenciamutaté *
* -> adattagok inicializdldsa *
* -> :: hatoékor operator *
* -> tagfiliggvények feladatainak kifejtése *
* -> std névtér *
* -> strlen fliggvény bemutatdsa *
* *
* Katona Joézsef <katonaj@mail.duf.hu> *
* *

********************************************************************/

#include <iostream> //C++ alapvet6 adatfolyam I/O rutinok
#include "Text.h" //a Szoveg osztdly deklaracioi
[ = m oo
Text Text(char x[])
[/ = m oo
{
for (int i = @; i < strlen(x); ++i) //strlen->return szoveg hossz

text[i] = x[i]; //adattag inicializdlas
[ = mm oo
int Text::NumberOfVowels()
[ == m oo
{

int numberOfVowles = 0;

char vowels[5] = {'a','e"',"'i","'0","u'};

for (int 1 = 0; i < strlen(text); ++i)

{

for (int j = 0; j < strlen(vowels); ++j)
if(text[i] == vowels[]j])
++numberOfVowles;

}

return numberOfVowles;
}
[/ == == m oo
int Text::NumberOfConsonants()
[/ === m e e eoeooooooooo-
{

int numberOfConsonants = 0;

char consonants[21] =

{'b"'c','d','f','g','h')'j','k')'l','m')'n',
‘p'J'r‘IJ‘q'J'SIJ‘t'JIVIJ‘W'JIXIJ‘y'JIZI};

for (int i = @; i < strlen(this->text); i++)

{
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for (int j = @; j < strlen(consonants); j++)
if(text[i] == consonants[j])
++numberOfConsonants;

¥

return numberOfConsonants;
¥
J ] === oo
int Text::NumberOfSpace()
F e e e
{

int numberOfSpace = 0;

for (int i = @; i < strlen(this->text); i++)

if(text[i] == " ")
++numberOfSpace;

return numberOfSpace;
}
[ == m e m oo
void Text::SpaceExchanger()
[ == s m oo
{

for (int i = @; i < strlen(this->text); i++)

if(text[i] == ' ")
text[i] = '#';

¥
[ = mm oo
void Text::Printer()
[ = mm oo
{

std::cout << "AZ EREDETI SZOVEG" << std::endl;
std::cout << "=================" << std::endl;
for (int i = 0; 1 < 54; ++1i)

std::cout << text[i];
std::cout << std::endl << std::endl;
std::cout << "ADATOK" << std::endl;
std::cout << "=================" << std::endl;
std::cout << "maganhangzok szama BERSY
this->NumberOfVowels() << "db" << std::endl;
std::cout << "massalhangzok szama "o
this->NumberOfConsonants() << "db" << std::endl;
std::cout << "szokozok szama HERRSY
this->NumberOfSpace() << "db" << std::endl;
std::cout << std::endl;
std::cout << "SZOKOZOK CSEREJE" << std::endl;
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std::cout << "=================" << std::endl;
this->SpaceExchanger();
for (int i = @; 1 < 54; ++i)
std::cout << text[i];
std::cout << std::endl << std::endl;

Text-osztaly példanyositasa (main.cpp)

/********************************************************************

* Text osztaly példanyositasa *
* Demonstracios célok: *
* -> statikus objektumpéldany *
* -> osztdly tagfiiggvényeinek a hivasa *
* *
* Katona Jdézsef <katonaj@mail.duf.hu> *
********************************************************************/
#include <conio.h> //DOS konzol I/O rutinok hivasa
#include "Text.h" //a Text osztaly deklaracidi

//*******************************************************************

int main()
[ Rk ok sk ks ok sk sk stk skl sk ks skok skl sk skl sk skl ks skl sk kot s kol ko sk skt ok ko ok

{
//objektumpéldany létrehozasa
Text TextObject("lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing...");
//az osztaly Kiir() tagfliggvényének hivasa
TextObject.Printer();
_getch(); //egy karakter megaddsat varja
return @; //visszatérési érték az operdcidés rendszer felé
}
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