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Eloszo

A C++ programozasi nyelv egy altalanos célu, magas szintli nyelv. A nyelv
elterjedtségét és létjogosultsdgat tamassza ala, hogy szinte minden operacios
rendszer ald létezik C++ fordito. A C++ nyelv elsajatitdsahoz sziikséges a C
nyelv ismerete is, mivel a C++ altalanossagban a C nyelv szintaxisara és
koncepcidira épiil, annak kiterjesztése. A C++ programozasi nyelv
szabvanyanak aktudlis, 2003-as valtozatanak kddjelzése ISO/IEC 14882:2003. A
nyelv torekszik a konnyebben megirhato, karbantarthatd és ujrahasznosithato
kod eldallitasara, mely helyes alkalmazasa kozépszintli programozasi
ismereteket kivan.

E konyv a C++ nyelven torténd objektumorientalt szoftverfejlesztést
megismertetd sorozat elsé kotete, mely sorozat gyakorlati példakon keresztiil
segiti a nyelv elsajatitasat. A konyv segitséget kivan nytjtani a programozok
szamara a nyelv megismerésében, kiemelve azokat a jellegzetességeket, amikre
figyelniiik kell a kodolas soran, valamint nyelv pontos ismeretével egyben azt is,
hogy miként lehet csokkenteni a hibalehetdségeket, megel6zni a helytelen
miikodést a nyelv megfelelé alkalmazdsaval. A konyvben taldlhaté példak
tovabba segitséget nytjtanak az atlathatd kod készitésében is.

A sorozat a C++ nyelven torténd programozas elsajatitdsat nem a legelejétol
kivanja ismertetni, hanem tamaszkodik egyrészt a C nyelv, az alapvetd
adatstruktarak (dinamikus tombok, lancolt listak, binaris fak) €s algoritmusok
(keresés, rendezés) ismeretére, valamint alapszintli programozoéi tudasra (példaul
a vezérlési szerkezetek).

Bizunk benne, hogy azok, akik végigolvassak a konyvet, és kidolgozzdk a
példakat, azok alkalmazas szintjén megismerik a C++ nyelvi elemei altal adott
lehetdségeket, a nyelv logikajat, az atlathatobb szoftver készitését eldsegitd
funkcigjat és mélyebben elsajatitjdk az objektumorientdlt szemlélet alapjait,
mely a hatékonyan szoftverfejlesztéshez elengedhetetlen. A bemutatott
ismeretek gyakorlati példakkal illusztraltak, melyek a megértést és az
alkalmazas elsajatitasat is nagymértékben segitik.

Ugy gondoljuk, hogy ez a konyv nagymértékben hozzajarulhat ahhoz, hogy
kiilonb6z6 szakemberek vagy akar kozépiskolai diakok is bdviteni tudjak
meglévd programozoi ismereteiket. A C++ nyelv megismerése, a programozoi
tudés bovitése a munkaerdpiacon is igen nagy elényt jelent.

Jelen kotet az objektumorientalt szoftverfejlesztés alapjait mutatja be, ezen
belil az objektumorientalt programozds moddszertanat, legfontosabb
alapfogalmait, osztaly, Oroklés, példanyositas, objektum és mas fontos



fogalmakat, tovabba roviden bemutatja a szoftver modelleket és egy projekten
keresztiil 1€pésrél-Iépésre a Visual Studio Community fejlesztékdrnyezet
hasznalatat, melyben a bemutatott mintapélda implementalhat6 és 6sszeallithato,
a futtathato kod eldallithato.

Koszonettel tartozunk a kézirat lektoranak, Dr. Fauszt Tibornak szakmai
tanacsaiért és modszertani javaslataiért.

A Szerzok



Objektumorientalt szoftverfejlesztés

A szamitoégépes program a koriilottink 1évo vilag elemeihez illeszkedik,
valamilyen gyakorlati feladatot old meg. Programozas alatt egy adott a feladat
megoldéasi algoritmusdnak egy bizonyos programozéasi nyelven torténd
megvalositasat értjiik. Azonban a szoftverfejlesztés alatt ennél sokkal tobbet
értiink, az magaban foglalja mindazon modszereket és eszkozoket, amelyek célja
a hatékony és megbizhaté program kod készitése. Magat a programozast, mint
implementaciot, vagyis egy algoritmus megvalosulasat, a szoftverfejlesztés
egyik  Iépéseként  kezelik. A  szoftverfejlesztés  lényegében  a
kovetelményspecifikaciot, programtervezést (programszerkezet, hasznalando
eszkozok), forrasprogram elkészitését, vagyis a kodolast/implementaciot,
tesztelést és a dokumentacio elkészitését foglalja magaban.

Objektumorientalt programozasi modszertana

A szisztematikus programtervezés alkalmazasa soran egy
informaciofeldolgozasi probléma két oldalrol kozelitheté meg: az algoritmusok,
illetve az adatok oldalarol. A feladatok jellegétdl fiiggben egyik vagy masik
oldal nagyobb hangsulyt kaphat. A programozas soran egy adott megoldandd
feladat leképzéséhez célszeri olyan modellt alkalmazni, amely leirasaban
illeszkedik a kornyezé vilag épitéelemeihez, leirja azok tulajdonsdgait és
viselkedését. Ezt az elvet valdsitja meg az objektumorientalt (object-oriented
programming, roviden OOP) programozasi modszertan. Ellentétben mas,
korabbi programozasi moddszertanokkal, nem a miiveletek megalkotasa all a
kozéppontban, hanem az egymassal kapcsolatban 4ll6 programegységek
hierarchiajanak megtervezése. Az objektum orientalt modszertan alkalmazasaval
a kifejlesztend6 rendszert egyiittmiikodoé objektumokkal modellezziik. Ebben a
modellben egyedi objektumok halmazaval ¢és azok kapcsolataival,
viselkedésével, egyiittmiikodésével, adatstrukturajaval és aktualis allapotaval,
adatainak aktualis értékével irjuk le magat a folyamatot (1. abra).

Az objektumorientalt programozasi modszer alkalmazasdval a programok
bonyolultsaga csokkenthetd, a megbizhatosag és a hatékonysag ndvelhetd. Az
objektumorientalt nyelvekben a feladat megfogalmazasaban és a megoldasaban
részt vevé objektumok osztalyokba sorolhatok. Az egy osztalyba tartozo
objektumoknak a viselkedése hasonlo, de az adattartalmuk eltér.



Eljaras1

\.

N[ N\
Eljaras2 Adat4 Eljaras4

Eljérés3 Eljérés5
J N\ Y

1. abra:  Objektumorientadlt programozads modellje

Az objektumorientalt programozast harom fontos dolog jellemez:

1.

2.

3.

Egységbezaras: az adatstruktirakat és az azokat kezelé fiiggvényeket
(metodusokat) egy egységként kezeljiik, és elzarjuk ket a kiilvilag el6l.
Az igy kapott egységet az objektum, mely allapota csak a miveletein
keresztiil modosithato.

Oroklés: a meglévd objektumokbol leszarmaztatott Gjabb objektumok
oroklik a definialasukhoz hasznalt 6s objektumok egyes adatstrukturait
és fuggvényeit, ugyanakkor ujabb tulajdonsagokat is definialhatnak,
vagy az 6s objektumét Gjraértelmezhetik.

Polimorfizmus (tobbalakusag): egy metddus azonositdja kdzos lehet egy
adott objektum hierarchidban, de a hierarchia minden egyes
objektumaban az implementacioja az adott objektumra nézve specifikus
lehet.

Az objektumorientalt modellezés alapjan egy reptld felfoghaté a Jdrmii
osztaly egy tagjaként, annak egy objektumaként. Minden jarmi objektum
rendelkezik a jarmivekre jellemzd altalanos tulajdonsagokkal (pl.: mozgas
modja, szallithat6 dolgok, szallithatd mennyiség, mozgas sebessége stb.), illetve
feladat végrehajtasi képességgel, funkcioval, amely jarmiivek esetén a szallitas.
Az objektum orientalt programozasban fontos az 6roklédés, amely az osztalyok
egymasbol valo szarmaztatasa, példaul a Repiilé osztdly szarmazhat a Jdrmii
osztalybol, igy megorokli a Jarmii osztaly tulajdonsagait és képességeit, de akar



ki is bovitheti vagy feliilbiralhatja azokat az adott repiil6gép tulajdonsagaival,
képességeivel.

Objektumorientalt programozassal kapcsolatos alapfogalmak

Az 1. Tablazat Osszefoglaléoan tartalmazza az objektumorientalt
programozassal kapcsolatos fontosabb alapfogalmak rovid leirasat, melyek
magyarazata késobbiekben keriil részletezésre.

1. Tablazat Objektumorientalt programozassal kapcsolatos  fontosabb
alapfogalmak
Fogalom Leiras

Osztaly (class)

Metodusok, mezok és jellemzok egy egységbe
zart csoportja, illetve ennek (tipus)deklaracidja.

Osztaly definicio, Az osztaly deklaraciojanak egy megvalositasa.

implementacio

Példanyositas Egy osztalyt létrehozasa utan példanyositani
kell, hogy hasznalhatova valjanak a benne 1évo
rutinok. Példanyositaskor hivodik meg az
osztaly konstruktora.

Objektum Az osztaly egy példanya.

Ososztaly Az az osztdly, amelytdl egy masik osztaly
Orokol.

Leszarmaztatott Az az osztaly, amelyik egy masik osztalytol

osztaly orokol.

Osztaly- vagy
objektumhierarchia

Az osztalyok kozott az oOroklési viszonyok
meghatarozasanak  kovetkeztében  kialakuld
(csalad)faszerkeszet.

Konstruktor

Az osztaly példanyositisakor meghivott, az
adott objektumpéldanyt alapallapotba allito,
kezd6értékeit megadd (inicializald) specialis
metddus.

Destruktor

Az objektumpéldany megsziintetésekor,
megsemmisitésekor meghivasra keriilé specialis
metddus, mely felszabaditja az objektum altal
lefoglalt er6forrasokat.

Metodus

Egy adott osztalyhoz tartozo, az osztalyon vagy
az adott tipusii objektumpéldanyon miveletet
végz0 fliggvény vagy eljaras.

Mez6

Egy adott osztdly részét képezO, objektumok
kozott nem megosztott (minden példany kiilon-
kiilon mezokészlettel rendelkezik) fliggetlen
adatmez0.




Osztalymetodus Olyan metédus, amely nem egy konkrét
objektumpéldanyon, hanem magén az osztalyon
végez miveleteket. Az osztalymetodusok az
osztaly példanyositasa nélkiil is meghivhatok.
Természetesen nem érhetik el és nem hivhatjak
meg az osztilyban deklardlt nem osztaly
mezoket/metodusokat (azok csak egy-egy
objektumpéldanyon beliil l1éteznek).
Osztalymez6 Az osztdlymezok az osztily egyetlen mezoi,
amelyeket az osztalymetddusok is elérnek.
Olyan specialis mezd, amely az adott osztaly —
¢s a beldle leszarmazott osztalyok — minden
objektumpéldanya kozott megosztasra keriil, a
globalis valtozokhoz hasonld szerepet tolt be
(azaz ha egyikiik valtoztat rajta, az dsszes tobbi
példany osztalymezdje is tikrozni fogja a
valtoztatast).

Jellemz6 Olyan specialis osztalyelem, amely mez6 ill.
valtozo modjara viselkedik, de olvasasa ¢€s irdsa
specialis olvasd (getter) és/vagy ird (setter)
metodusokkal torténik, mellyel ellenérzés is

végezheto.
Hozzaférhetoség Public: Az objektumot hasznalé barmely kod
(lathatosag) szamara kozvetleniil hozzaférheto.

Protected: Kozvetleniil nem hozzaférhet6, de a
szarmaztatott osztalyok hasznalhatjak.

Private: Csak abban az osztalyban érhetdk el,
amelyikben meghataroztak éket (ill. friend 0sz).

Osztaly létrehozasa a class kulcsszoval torténik, az osztaly neveit
nagybetlivel szokas kezdeni. Az osztilyok adattagokbol és tagfiiggvényekbdl
épiilnek fel. A hatokor (::) operator lehetévé teszi, hogy a statikus, a konstans
adattagokat illetve tagfiiggvényeket elérjik. Ezekhez a tagokhoz wvald
hozzaférést korlatozhatjuk, altalanosan elfogadott szabaly, hogy az osztaly
adattagjai private, amig a kiillonbozé feladatok végrehajtasaért felelds
tagfiiggvények public hozzaférésiiek.

A this objektumreferencia mindig az aktualis objektumpéldanyra mutat. A
this kulcsszo jelentdsége akkor mutatkozik meg, ha a konstruktor
paraméterlistajanak a neve megegyezik az osztaly adattagjainak az
azonositoival, ekkor a forditd a this referenciamutatéd segitségével donti el, hogy
melyik az osztaly adattagja, ami az aktualis objektumhoz tartozik, illetve melyik
az argumentumlistabeli valtozo.

Az osztaly példanyositasa torténhet statikus, illetve dinamikus médon. C++—
ban operatorok felelnek a dinamikus memoriakezelésért. Tobb statikus

10



objektumpéldany definidlasa soran a memoridban csak az adattagok
tobbszordzddnek, igy minden egyes objektumpéldany sajat memoriateriilettel
rendelkezik. Azonban a metédusok szamara a memoria csak egyetlen
példanyban keriil lefoglaldsara, minden példany kozdsen hasznalja azokat. Ha
egy statikus objektumpéldanyon keresztiil szeretnénk elérni az osztaly nyilvanos
adattagjait és tagfiiggvényeit, akkor azt az objektum neve utan megadott pont (.)
operatorral tehetjik meg. Dinamikus objektumpéldany a new operator
segitségével hozhato 1étre, mely a lefoglalt tipusra mutat6 pointerrel tér vissza,
ez objektumpéldany esetében a példanyra mutatd pointert jelenti. A dinamikusan
létrehozott objektum esetén az osztaly adattagjai és tagfiiggvényei a nyil (->)
operatorral érhetéek el. A lefoglalt teriiletet a delete (~) operatorral
szabadithatjuk fel.

Az alabbi példak a fenti fogalmak C++ nyelven torténé implementaciojat
mutatjak be, melyek a késébbiekben részletesen ismertetve lesznek:

Osztaly deklaracio:

//osztalydeklaracio
class Jarmu
{
//adattagok
private:
float fogyasztas;
float tankMeret;
protected:
int maxUtas;

//tagfiiggvények
public:

Jarmu(int maxUtas, float fogyasztas, float tankMeret);
protected:

float MaximalisSzallitasiTavolsag();

1

Osztaly definicio / implementacio:

Jarmu::Jarmu(int maxUtas, float fogyasztas, float tankMeret)
{

this->maxUtas = maxUtas;

this->fogyasztas = fogyasztas;

this->tankMeret = tankMeret;

}
float Jarmu::MaximalisSzallitasiTavolsag()
{
return tankMeret/fogyasztas * 100;
}
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Az egyes valtozok inicializalasa egyszeriien taginicializalassal

megadhatoak az alabbi forma szerint:

Jarmu::Jarmu(int maxUtas, float fogyasztas, float tankMeret) :
maxUtas(maxUtas), fogyasztas(fogyasztas), tankMeret(tankMeret) {}

float Jarmu::MaximalisSzallitasiTavolsag()

{
}

return tankMeret/fogyasztas * 100;

Példanyositas, objektum:

//objektumpéldany (dinamikus)
Jarmu* jarmuObjektum = new Jarmu(7, 6.8, 50.5);

Oroklés, 6sosztaly, leszarmaztatott osztaly:

//leszarmaztatas
class Repulo : public Jarmu
{

private:

float maxFelszalloTomeg;
float repuloSzarazTomeg;
float tuzeloanyagTomeg;

public:
Repulo(int maxUtas, float fogyasztas, float tankMeret, float
maxFelszalloTomeg, float repuloSzarazTomeg, float
tuzeloanyagTomeg);

protected:
float SzallithatoRakomanyMaximalisTomege()

//pl.: 100 kg egy utas és egy poggyasz

return maxFelszalloTomeg - repuloSzarazTomeg -
tuzeloanyagTomeg - maxUtas * 100

3

//objektumpéldany (dinamikus)

Repulo* Boeing737 = new Repulo(141, 378.1, 23817.0, 56740.0, 32881.0,
12618.0);

//oszdalyon beliili fliggvényhivas

maximalisRakomany = Plane->SzallithatoRakomanyMaximalisTomege();
//6sosztalybdél o6rokolt flggvényhivas

hatoTavolsag = Plane->MaximalisSzallitasiTavolsag();

18
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Konstruktor, destruktor:

//konstruktor
Jarmu::Jarmu(int maxUtas, float fogyasztas, float tankMeret)
{
this->maxUtas = maxUtas;
this->fogyasztas = fogyasztas;
this->tankMeret = tankMeret;
}
//destruktor
Jarmu: :~Jarmu(void){}

Mez6, metodus:

//adatmezd

int maxUtas;
float fogyasztas;
float tankMeret;

//metodus
float Jarmu::MaximalisSzallitasiTavolsag()
{
return tankMeret/fogyasztas * 100;
}
Jellemzo6:

//getter metddus létrehozdasa private lathatdésagu adattag szamara
float Jarmu::GetMaxUtasLetszam() const

{
3

//setter metddus létrehozdsa private lathatdésagu adattag szamara
void Jarmu::SetMaxUtasLetszam(int letszam)

{
}

return maxUtas;

maxUtas=letszam;

Hozzaférhetoség:

//public (nyilvanos) lathatésag
public:

int maxUtas;
//protected (védett) lathatdsag
protected:

int fogyasztas;
//private (zart) lathatdsag
private:

float tankMeret;
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Szoftver modellek

Az el6z6 fejezetekben leirt tulajdonsagok alapjan egy objektumorientalt
szoftver esetében a rendszert elsdsorban harom szempont szerint vizsgaljuk:

- adatok;
- miveletek (funkciok, adattranszformaciok);
- vezérlés (viselkedés).

E harom szempont az alapja az objektumorientalt modszertanokban hasznalt
modelleknek is.

Objektummodell, statikus modelltervezés

Az objektummodellben az adat all a kozéppontban és annak a szemszogébol
irja le a rendszer statikus tulajdonsdgait ¢€s struktarait, mely soran
meghatarozasra kertil, hogy a rendszer milyen egységekbdl, elemekbdl épiil fel.
A modelltervezés megkonnyitésére olyan UML (Unified Modelling Language —
Egységes Modellez6 Nyelv) diagramokat fejlesztett ki, amelyek segitségével
vizualisan szemléltethetd egy program statikus (id6tél fuggetlen) strukturalis
felépitése, illetve egy adott id6pontban meglévé  objektumainak
kapcsolatrendszerét, mely maga a statikus modell.

Az objektummodell leirja a rendszerbeli objektumok struktarait, attributumait
és metodusait, valamint az objektumok kozotti kapcsolatokat, relacidikat.
Altalaban az objektummodell az alapja a dinamikus és funkcionalis modell
megalkotasanak, hisz a valtozasokat és a transzformaciokat kifejez6 dinamikus
és funkcionalis modellek esetén valami alapjan meg kell tudni adni, hogy mik
valtoznak, transzformalddnak.

Az osztalydiagram objektumokat és az objektumok ko6zotti kapcsolatokat
jeleniti meg, mig az objektumdiagram az egyedi objektumpéldanyok
kapcsolatait tiinteti fel.

Az osztalydiagramban az osztdlyok, illetve azok objektumai kozotti
kapcsolatot kifejezd relaciok lehetnek:

- 0Oroklodés;

- asszociacio;
- aggregacio;

- kompozicid.

Az 6roklodés osztalyok kozotti kapesolatot adja meg, mig a masik harom, a

résztvevd osztalyok objektumait kapcsolja Ossze. Az osztalyok azonositojat
nagybetiivel szokas kezdeni. Az osztaly neve alatt helyezkednek el az adattagok,
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amelyek az objektum tulajdonsagaiért felelnek, illetve az adattagok alatt — az
objektumok képességeit megvalosito — tagfiiggvények talalhatoak. A szabvanyos
osztalydiagramban a public ,,+”, a private ,,-, a protected ,,#” karakterrel keriil
megjeldlésre.

A szabvanyos osztdlydiagramban az osztaly jeldlése a kovetkezo:

Osztaly neve

<lathatosag> <adattag neve> : <tipus>

<lathatosag> <tagfiiggvény neve>
(<esetleges paraméterlista>) : visszatérési érték

Példa:

Plane

amountOfKerosene: int
maximumNumberOfPassengers: int
range: int

sizeOfKeroseneTank: int

Fly(int): float
KeroseneRefuel(int): void
Plane(int, int, int)
Printer(): void

+ + + +

2. abra: Osztaly megadadsa

A rendszerhez egy osztalydiagram tartozik, ugyanakkor egy
osztalydiagramhoz tobb objektumdiagram tartozhat. Az objektumdiagramban az
osztalyok helyébe azok példanyai, az objektumok keriilnek. Az objektumok a
rendszer miikodése soran dinamikusan jonnek 1étre, valtoznak és szlinnek meg,
tehat az id6 fiiggvényében valtozo, kiillonbozo allapotokat vehetnek fel.

Szabvanyos megadasdban az objektum neve, illetve annak az osztalynak a
neve, amelybdl az objektum 1étrejott szerepel a fels6 részben. Alatta az objektum
adott pillanatban meglévé allapotat lehet jelolni, az attribatumai aktualis
értekeének feltiintetésével.

A szabvanyos objektumdiagramban az objektum jeldlése a kovetkezo:

<objektumazonositd> : <0sztaly neve>

<adattag> = <aktualis allapot>

Példa:
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Boeing737

- amountOfKerosene: int = 23817

- maximumNumberOfPassengers: int = 141
- range: int = 50000

- sizeOfKeroseneTank int = 23817

3. dbra: Objektum megaddsa

Funkcionalis modell

Altalanossagban az objektumokbol 4ll6 rendszer a kiilvilagbol érkezé
informaciokat fogadja, azokat feldolgozza és arra valaszol. A rendszerek tehat
egylittmiikodnek a kiilvildgban 1étez6 emberi vagy automatikus szereplékkel, az
aktorokkal. Az aktorok a rendszer hasznalatatol azt varjak, hogy az specifikacio
alapjan kiszamithato, meghatarozhatdo modon viselkedjen, adjon valaszt.

A hasznalati eset (use case) diagram definialja a rendszer, vagy a rendszer
valamely jol meghatdrozhatd részének a viselkedését, leirva az aktorok és a
rendszer kozotti egylittmiikddést, mint akciok és reakciok (valaszok) sorozatat.
A repiilés példajan alapuld hasznalati eset diagram lathat6 a kovetkezd abran.

Replilé

Beszallas -
«extend»

N
«include»\ \A

Biztonsagi

«include»
Utas

tajékoztatas

Tajékoztatas

Etel és ital
felszolgalas

4. abra: Haszndlati eset (use case) diagram

Pilota

Légiutas kiséré
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Dinamikus modell

A dinamikus modell a rendszer iddbeli viselkedését, sorrendiségét irja le,
mely az objektumokat érd hatasok, események és ezek sorrendje, a miiveletek, a
metoédusok végrehajtasanak ilitemezése, az allapotok és azok valtozasainak
rendje.

Azoknak az objektumoknak a viselkedését és egylittmiikodését kell leirni,
amelyek az objektummodellben szerepelnek. A viselkedés leirasara elsGsorban
folyamatdbrat, az allapotdiagramot és kommunikacios diagramot haszndljak. Az
allapotdiagram egy objektumpéldany kiils6 események hatisara torténd
allapotvaltozasait és a valaszul adott reakcidinak idébeli sorrendjét adja meg.

A rendszer idébeli viselkedésének leirasara, egy miivelet végrehajtasa soran
az tlizenetek sorrendjét, a funkcidt leirhatdé kommunikéacio-sorozatot rogzitd
kommunikacids diagram is. Az objektumok egymas kozotti lizenetvaltasainak
egy id6tengely mentén torténé abrazoldsara szekvencia diagram segitségével
torténhet, melyben az objektumok életvonala egy feliilrdl lefelé mutato
id6tengelyt képvisel. Az iizenetek nyilakkal abrazoltak, amelyik nyil lejjebb
talalhato, az kdveti a felette magadott lizenetet.

Az alabbi abran lathatd egy repiilégép adatait a repiilés elott, repiilés utan
(Fly) majd iizemanyag feltoltés utan (KeroseneRefuel) kiiré program szekvencia
diagrammja.
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5. abra:

Szekvencia diagram
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Objektumorientalt programkészités

Az objektumorientalt programkészités folyamata az alabbi fobb lépésekre
bonthato:

a kovetelmények feltarasa utan, a megfogalmazott probléma leirasa

alapjan meg kell hatarozni azokat az objektumokat, adatokat,

metddusokat, amelyek segitségével a feladat leképezhetd;

- az egyes hasonl6 objektumok kozos tulajdonsagait osztaly segitségével
irjuk le;

- meg kell keresni az egyes osztalyok kozotti kapcsolatokat;

- implementalni kell az eléozokben meghatirozott osztalyokat ¢és
kapcsolatokat;

- programban megfeleld helyen létre kell hozni az objektumok megfeleld

példanyait és meg kell valositani a kommunikécids kapcsolatokat.

Az elézéekben bemutatott mintapéldak alapjan C++ nyelven implementalt,
egy repildgép hatétavolsagat és a maximalisan szallithatd rakomany
mennyiségét szamitd egyszerli objektumorientalt program forraskodja. A
Jarmu.h header fajl tartalmazza a Jarmu osztaly, és a Repulo.h a Repulo osztaly
megvalositasat tartalmazza. A main.cpp tartalmazza a Repulo osztaly
példanyositasat és a Boeing 737-300 Repulo osztaly és a Jarmu osztaly
fliggvényhivasait. A fiiggvényhivasok eredményeként a program kiirja a
rakomany maximalis tdmegét és a gép hatdtavolsagat konzolban. A getch()
fliggvény meghivasaval a konzol csak gombnyomadsra zarodik be.

Az egyes forraskodok a konnyi atlathatosag, késébbi karbantarthatosag miatt
keriiltek kiilon fajlokba.
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Jarmu.h

#ifndef JARMU_H
#define JARMU_H

class Jarmu

{
private:
float fogyasztas;
float tankMeret;
protected:
int maxUtasLetszam;
public:
Jarmu(int maxUtasLetszam, float fogyasztas, float
tankMeret);
float MaximalisSzallitasiTavolsag();
¥
#tendif
Repulo.h

#ifndef REPULO_H
#define REPULO_H
#include "Jarmu.h"

class Repulo : public Jarmu

{
private:
float maxFelszalloTomeg;
float repuloSzarazTomeg;
float tuzeloanyagTomeg;
public:
Repulo(int maxUtasLetszam, float fogyasztas, float
tankMeret, float maxFelszalloTomeg, float
repuloSzarazTomeg, float tuzeloanyagTomeg);
public:
float SzallithatoRakomanyMaximalisTomege()
{
return repuloSzarazTomeg + tuzeloanyagTomeg
+ maxUtasLetszam * 100;
}
s
#endif
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Jarmu.cpp

#include "Jarmu.h"

Jarmu::Jarmu(int maxUtaslLetszam, float fogyasztas, float tankMeret)

{

this->maxUtasLetszam = maxUtaslLetszam;
this->fogyasztas = fogyasztas;
this->tankMeret = tankMeret;

}

float Jarmu::MaximalisSzallitasiTavolsag()

{
}

return tankMeret / fogyasztas * 100;

Repulo.cpp

#include "Repulo.h”

Repulo::Repulo(int maxUtaslLetszam, float fogyasztas, float tankMeret,
float maxFelszalloTomeg, float repuloSzarazTomeg, float
tuzeloanyagTomeg) : Jarmu(maxUtasLetszam, fogyasztas, tankMeret)

{
this->maxUtasLetszam = maxUtaslLetszam;
this->maxFelszalloTomeg = maxFelszalloTomeg;
this->repuloSzarazTomeg = repuloSzarazTomeg;
this->tuzeloanyagTomeg = tuzeloanyagTomeg;
}
main.cpp

#include "Repulo.h”
#include <conio.h>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
Repulo* Boeing737 = new Repulo(141, 378.1, 23817.9, 56740.0,
32881.0, 12618.0);

float maximalisRakomanyTomege = Boeing737
->SzallithatoRakomanyMaximalisTomege();

float hatoTavolsag = Boeing737
->MaximalisSzallitasiTavolsag();

cout << "A Boeing 737-es repulogep rakomany maximalis tomege
" << maximalisRakomanyTomege << " kg" << " es hatotavolsaga
<< hatoTavolsag << " km";

_getch(); //varakozdas billentylinyomasra

return 0;




Visual Studio Community fejlesztokornyezet

Az el6z0 fejezetben ismertetett program implementalasdhoz, a kod
szerkesztéséhez, adott operacids rendszeren futtathaté program eldallitdsdhoz,
teszteléséhez, hibakereséséhez,  Osszességében fejlesztéséhez  integralt
fejlesztokornyezeteket alkalmaznak.

A Visual Studio Community a Microsoft ingyenes, tobb programozasi
nyelvet tamogatd fejlesztokornyezete, mely természetesen a felhasznaloi feliilet
(GUI — Graphical User Interface) elkészitésére is tamogatast nyujt. A
Community 2013 kiadas jellemzdje, hogy meghatarozott feltételek mellett
ingyenes, a Visual Studio Professional 2013 minden lényeges funkcionalitasat
tartalmazo termékrol van szo, amely a Visual Studio kiterjesztések kezelésére is
képes. Az eddig kinalt ingyenes Express verzid a jovében megsziinik, a
Community annak helyébe 1ép.

A Visual Studio Community fejlesztokornyezet a www.visualstudio.com
oldalrél  tolthetd le web és DVD9 ISO telepitdé  valtozatban
(http://www.visualstudio.com/en-us/downloads/download-visual-studio-
vs.aspx). A telepitéshez tobb mint 10 GB helyre van sziikség, ¢s Windows 7 SP1
vagy Ujabb operacios rendszerre. A telepités néhany 1épésbdl all, Windows 7
SP1 alatti telepités esetén az alabbi képen lathatd opcionalis funkciok telepitése
is kivalaszthatd, melyek koziil a késobbi fejlesztési igények végett célszerl
mindegyiket kivalasztva hagyni. A telepités utan az els¢ inditaskor a program
bejelentkezést kér egy Microsoft fiok adatainak megadasaval. Az ingyenes
hasznalat ingyenes Microsoft fiok regisztraciohoz kotott, de fejlesztékdrnyezet
probavaltozata 30 napig regisztracid nélkiil is hasznalhatd. A regisztracios
adatok megadasa, vagy annak kihagyasa ,,Not now, maybe later.” utan a
fejlesztdi kornyezet feliiletének szinsémait lehet kivalasztani 3 lehet6ség koziil:
kék (Blue), sotét (Dark) és vilagos (Light).
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pq Visual Studio

Community 2013

Optional features to install:

@ INSTALL

6. abra: Visual Studio Community opciondlis funkciok

Kék szinsémat valasztva a fejlesztokdrnyezet kezdGablaka az elsdé indités
utan:
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D4 Start Page - Microsoft Visual Studio ¥7 3| Quick Launch (Ct+Q) Lol x

FLE EDIT VEW DEBUG TEAM TOOLS TEST ANALYZE WINDOW  HELP signin [
: @ - WO - | e Amech. - O - .
Start Page = X [ |- - = > X
a | &
Community 2013 Discover Visual Studio
i 2
Community 2013
Start " A
Get the most from Visual Studio with thes
New Project... resources:
Open Project.. New to Visual Studio? Check out coding tutorizls and
Open from Source Contral... sample projects
Get training on new frameworks, languages, and
technologies
Create a private code repo and backlog for your projec
See how easy it is to get started with cloud services
Recent

Discover ways to extend and customize the IDE

Connect to Azure

Learn more about Azure
Connect @
Relocate the What's New information

What's new on Microsoft Platforms
.

e ETELYE0R Team Explorer Class View

7. abra: Visual Studio Community fejlesztékornyezet kezddképernydje

Konzolalkalmazas fejlesztés

Amennyiben ugynevezett konzolalkalmazast készitiink, a szabvanyos C++-
nak megfeleld szintaktikat alkalmaz a Visual Studio. A C++ alkalmazasok
forrasfajljainak Kiterjesztése .cpp, a header fajlt .h, mint C nyelv esetén. Az
alkalmazas belépési pontja a main fliggvény, ahol a program futasa kezdodik. Az
alabbiakban az elézokben ismertetett Jarmii példa keriil implementalasra,
Osszeallitdsa és Windows operaciés rendszeren futtathatdo kodda torténd
leforditasra Visual Studio Community fejlesztokornyezet felhasznalasaval. A
leforditott 32 bites alkalmazas konzolban keriil futtatasra.

A legtobb fejlesztérendszerben a program elkészitéséhez felhasznalt
forraskodokat, eréforrasfijlok stb. egy un. Projekt osszeallitas fogja ossze. Uj
projekt a File menii New meniipontjaban hozhatd 1étre, a Project almeniit
kivalasztva, vagy akar a Ctrl+Shift+N gyorsindito gombkombinacioval. Uj
projekt kivalasztasa utan megjelend ablakban a koziil a Visual C++ Win32
sablont (Template) kell kivalasztani és a Win32 Console Application-t, mely az
alabbi abran lathato.
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F Recent
4 Installed

4 Templates
b Visual Basic
 Visual C#
4 Visual C++
ATL
CLR
General
MFC
Test
Win32
I Visual F#
SQL Server
b JavaScript
Python
I TypeScript

b Online

Mame:
Location:

Solution name:

|.NET Framewaork 4.5 v| Sort by: | Default - = | Search Installed Temp @ -
5 Type: Visual C
. h Win32 Conscle Application Visual C++ ype: Visual L++
e A project for creating a Win32 conscle
Win32 Project Visual G+ application

Click here to go online and find templates.

Jarmu
| c\userstati\documentsivisual studio 2013\Projects v| E Browse... i
Jarmu Create directory for solution

[] Add to source control

Cancel

8. abra:  Win32 Console Application projekt létrehozasa

Az ablak alsé részén a projekt nevének (Name) a példanak megfelelden a
Jarmu név keriilt megadasra. Ebben a részben lehet modositani a Projekthez
kapcsolodo fajlok mentési helyét is (Location). Egy Osszetett program altalaban
tobb projektbdl tevddik ssze, ezeket egységes rendszerré a megoldas (Solution)

fogja dssze.
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Az OK gombra kattintast kovetden elindul az alkalmazas varazslo, mely a

kovetkez6 abran lathato.

Win32 Application Wizard - Jarmu M

D Welcome to the Win32 Application Wizard

T These are the current project settings:

Application Settings » Console application
Click Finish from any window to accept the current settings.

After you create the project, see the project's readme. txt file for information about the
project features and files that are generated.

Next > ] [ Finish ] [ Cancel

9. abra: Win32 konzol alkalmazas varazslo
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A Next gombra Kattintva a beallitasok ablak jelenik, meg, itt megadhatjuk az
alkalmazas tipusat (Console Application), és néhany kiegészitd opciot. Mivel
egyszerl alkalmazast készitiink, ezért célszerii az iires projekt (Empty project)
opcio kivalasztasa, ahogy az alabbi képen latszodik.

Win32 Application Wizard - Jarmu

=

mwry  Application Settings
G\

Owerview Application type:

o ) () Windows application

Application Settings N
(®) Console application
oo
() Static library

Additional options:

Empty project

Security Developmenit Lifecyde (SDL)
checks

< Previous

Add commen header files for:

[

Finsh ||

Cancel

]

%

10. abra: Alkalmazas beallitasai
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A Finish megnyomasat kdvetden a képernyd jobb szélén, a megoldas ablaka
(Solution Explorer), alatta a beallitasok ablak jelenik meg, ahogy a kovetkezd
abran lathato.

1 C3J  Quick Launch (Ctrl+Q) P - 3 o
Sign in B
Solution Explorer v 1Xx

@lo--am| s~
Search Solution Explorer (Ctrl+€) P~

fal Solution Jarmu' (1 project)
4 [%] Jarmu
+5 External Dependencies
Header Files

1 Resource Files

1 Source Files

BN JLNGLIE Team Explorer Class View

Properties
Jarmu Project Properties -
oz B | #
B Misc
(Mame) Jarmu

Project Dependencies

Project File chUsers\Ati\documents st]

Root Namespace Jarmu

(Name)
Specifies the project name.

11. abra: Megolddas és bedllitasok ablak
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A program kodjanak forras és header fajljait (Source Files, Header Files) a
megoldas ablakban a kivalasztott fajl tipusra az egér jobb gombjaval kattintva
adhat6 hozzd az alabbi d4brdnak megfeleléen vagy a  Shift+A
billentylikombinacié megnyomasaval.

Y1 L3 | Quick Launch (Cirl+@) P - B x
JOW  HELP sonn @

n32 -

Solution Explerer > 0 x
G-~ dm|s -
Search Solution Explorer (Ctrl+€) P~

&1 Solution Jarmu' (1 project)
4 [%] Jarmu
;@ External Dependencies

O  Newlem.. Ctrl+ Shift+ A Add ¥ EeFiles

‘o Existing Item... Shift+ Alt+A E*  Class Wizard... Ctrl+Shift+X Files
Mew Filter Scope to This

B Class.., Mew Solution Explorer View

% Resource.. M Cut Ctrl+X

[} Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V

X Delete Del

Xz Rename

Team Explorer Class View

F  Properties Alt+Enter

Header Files Filter Properties -
Oy

Parse Files True -
SCC Files True
B General
(Mame) Header Files
Filter h;hh;hpp;hog hryinlingxsd
Unique Identifier {93995380-89BD-4b04-88EB-6. _
(Name)

Specifies the name of the filter,

12. dbra: Uj header fdjl hozzdaddsa a projekthez
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Uj header fajl (Header File) vélasztasaval és a név (Name) a Jarmu.h
megadasaval hozhato l1étre a Jarmu.h f4jl, az alabbi dbranak megfelelden.

Add New Item - Ja

4 Installed Sort by: [ Default S

4 Visual C++ I'_tl"' C+ File (.cpp) Visual C++
uI
Code ++ ] ;
HLSL EI Header File (.h) Visual C++
Data
Resource
Web
Utility
Property Sheets
Test

Graphics
P Online

Click here to go online and find templates.

MName: |Jarmu.h |

Location: |c:\Users\Ati\documents\visual studio 2013\Projects\Jarmu’Jarmu', '| [

13. dbra: Uj header fijl hozzdaddsa a projekthez, név megaddsa
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Az 10j f3jl hozzdadasaval a képernyd kozéps6 részén megjelenik a forraskod

szerkesztd az alabbi abranak megfelelden.

D Jarmu - Microsoft Visual Studio Al
FLE EOM WVEW PROJECT BULD DEBUG TEAM IOOLS TEST ANALYZE WINDOW  HELP
-o| B2 W@ - | b Local WindowsDebugger - ¢ - [Debug ~|[Wink2 || 5% _iitm ERN | -
Jarmuh £ X
Pl Jarmu | (Global cope) - -
E
F
100% |

14. abra: Forraskod szerkeszto




A Jarmu és Repulo osztaly korabban mar bemutatott deklaraciojanak
forraskodja a szerkeszt6ben megadhato az alabbi abrak szerint.

w Jarmu - Microsoft Visual Studio
EILE EDIT MIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST ANALYZE WINDOW  HELP
- | B2 W f‘ 9 - -| P Local Windows Debugger ~ ~ | Debug " |Wm32 'H A _ i e

W larmukt & X

[ Jarmu - (Global Scope) -

l#ifndef JARMU_H
#define JARMU_H

~lclass Jarmu
{
private:
float fogyasztas;
float tankMeret;
protected:
int maxUtasletszam;

public:
Jarmu(int maxUtasletszam, float fogyasztas, float tankMeret);
float MaximalisSzallitasiTavolsag();

b

#endif]

Ready

15. abra: Jarmu osztaly deklardcioja a forraskod szerkesztében
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w Jarmu - Microsoft Visual Studio
HLE EDIT MIEW PROJECT BULD DEBUG TEAM TOOLS TEST ANALYZE WINDOW

HELP
100 M| D - C | b LoaiWindowsDsbugger - - [Debug_c|[Win2z | £, (a2 | M
Repulo.h™ = > JERRTN
[ Jarmu ~|| *z Repulo ~||® Repulo{int maxUtasLetszam, flo
=#ifndef REPULO_H

#define REPULO_H
#include "Jarmu.h"

@
&
]
o
I
=

Fclass Repulo : public Jarmu
1
private:
float maxFelszalloTomeg;
float repuloSzarazTomeg;
float tuzeloanyagTomeg;

public:

Repulo(int maxUtasletszam, float fogyasztas, float tankMeret, float maxFelszalloTomeg,
float repuloSzarazTomeg, float tuzeloanyagTomeg);

public:

float SzallithatoRakomanyMaximalisTomege()

{

return repuloSzarazTomeg + tuzeloanyagTomeg + maxUtasletszam * 108;
¥

15
#endif

121% -4
121% |

Item(s) Saved

16. abra: Repulo osztaly deklardcioja a forraskod szerkesztében

A deklaralt osztalyok megvalositasait a Jarmu.cpp €s a Repulo.cpp
forrasfajlok tartalmazzak, melyeket a header fajlokhoz hasonloan, de a forrasfajl
(Source File) hozzaadasaval hozhatunk létre és adhatjuk meg azutan a kodot a
szerkesztOben a kovetkez6 abraknak megfelelden.
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Y1 CJ | QuickLaunch (Ctrl+Q) P - F X

{ELP Sign in E

Selution Explorer > I X
@ e-2am@m| s =
Search Solution Explorer (Ctrl+€) P~

] Selution Jarmu' (1 project)
4 %] Jarmu
+& External Dependencies
4 Header Files
b B Jarmuh
b B Repulo.h
Resource Files

‘O Newlem.. Ctrl+Shift+ A Add
*a  Edsting em... Shift+Alt+ A g¥  Class Wizard... Ctrl+Shift+X
5 Mew Filker Scope to This
t % Class. Mew Sclution Explorer View
% Resource.. 3 Cut Ctrl+X
[l Copy Ctrl+C rer  Class View
Paste Ctrl+V
X Delete Del -
¥ Rename
tszam * 100;
K& Properties Alt+Enter True -
SCC Files True
E General
(Mame) Source Files
Filter cpp; ;o oocdef; odlidlhpj bat
Unique Identifier {4FCT3TFL-CTA5-4376-A066-2
(Name)
« | Specifies the name of the filter,

17. abra: Uj forrdsfijl hozzdaddsa a projekthez
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Uj C++ fajl (C++ File) vélasztasaval és a név (Name) a Jarmu.cpp
megadasaval hozhato 1étre a Jarmu.cpp fajl, az alabbi abranak megfelelden.

fAddNew]tem—J

4 Installed Sort by: |Defau|t

4 Visual C++

++
ul I__'I C++ File (.cpp)

Code ++ )
el I_El Header File (h)

Data
Resource
Web
Utility
Property Sheets
Test
Graphics

P Online

Click here to go online and find templates.

Visual C++

Visual C++

Name: |Jarmulcpp |
Location: |c:\Users\Ati\documents\visual studio 2013\ProjectsiJarmutJarmu v| E
b
18. abra: Uj forrasfijl hozzaadasa a projekthez, név megadasa
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A Jarmu és Repulo osztalyok megvalositasanak a korabban mar bemutatott
forraskodja a szerkesztGben megadhato az alabbi abrak szerint.

M Jarmu - Microsoft Visual Studic
HLE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST AMALYZE WINDOW  HELP
Q- | [aRaal W | 9~ - | P Local Windows Debugger ~ - |Debug v| ‘Winﬂ vH o 1= ‘ E

hai
8

Jarmu.cpp & X IR Jarmu.h

&l Jarmu ~{ 2 Jarmu ~[|@ MaximalisSzallitasiT

#include "Jarmu.h”

00| sai0jdi sanag

—Jarmu::Jarmu(int maxUtasletszam, float fogyasztas, float tankMeret)

{
this-»maxUtasLetszam = maxUtaslLetszam;
this->fogyasztas = fogyasztas;
this->tankMeret = tankMeret;
}
—Ifloat Jarmu::MaximalisSzallitasiTavolsag()
{
return tankMeret / fogyasztas * 100;
]
146 % <] 4

Item(s) Saved

19. abra: Jarmu osztaly megvalositasa a forraskod szerkesztoben
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B¢ Jarmu - Microsoft Visual Studio
FLE DT VIEW PROECT BULD DEBUG TEAM TOOLS TEST ANALVEE WINDOW  HELP

©-0|@-21 WD - -] b Local WindowsDebugger - ) - [wina ]| i |

Repulo.cpp + X ey Repulo.h Jarmu.h

il Jarmu <[> Repulo -J|® Repulo(int maxUtasLetszam, float fogyasztas, floa
#include "Repulo.h”

Repulo: :Repulo(int maxUtasletszam, float fogyasztas, float tankMeret, float maxFelszalloTomeg,
[= Hloat repuloSzarazTomeg, float tuzeloanyagTomeg) : Jarmu(maxUtasletszam, fogyasztas, tankMeret)

{
this->maxUtasLetszam = maxUtaslLetszam;
this->maxFelszalloTomeg = maxFelszalloTomeg;
this->repuloSzarazTomeg = repuloSzarazlomeg;
this->tuzeloanyagTomeg = tuzeloanyaglomeg;

}

20. abra: Repulo osztdaly megvalositisa a forrdskod szerkesztdben
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A main.cpp mely a Repulo osztaly példanyositasat és fliggvényhivasait
tartalmazza, az alabbi abran lathato.

> Jarmu - Microsoft Visual Studio
FLE EDT VEW PROECT BULD DEBUG TEAM TOOLS TEST ANALYZE WINDOW  HELP

£©- 01~ & |9 - - | b lowiWirdonsDsngse - € - Do [ || A i
R Repulo.cpp Jarmu.cpp Repulo.h Jarmuh

Pl Jarmu | (Global Scope) <J& maing
—#include "Repulo.h"

#include <conio.h>
#include <iostream>

Ik
u
b |
“

using namespace std;

~int main()

{
Repulo* Boeing737 = new Repulo(141, 378.1, 23817.8, 56740.@, 32881.@, 12618.0);

float maximalisRakomanyTomege = Boeing737
-»SzallithatoRakomanyMaximalisTomege();

float hatoTavolsag = Boeing737
->MaximalisSzallitasiTavolsag();

cout << "A Boeing 737-es repulogep rakomany maximalis tomege " << maximalisRakomanyTomege << " kg"

|<< " es hatotavolsaga " << hatoTavolsag << " km";
_getch(); //vérakozas billentyiinyomasra

return 8;

21. abra: main fiiggvény a forraskod szerkesztében

A forrasfajlok hozzaadasa utan a program forraskodja lefordithato, futtathato
kod elballitasat a BUILD meniipont Build Solution almeniipontjanak
kivalasztasaval, vagy a  Ctrl+Shift+tB  gyorsbillentyi =~ kombinacio
megnyomasaval tehetd meg az alabbi abranak megfelelden.
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M Jarmu - Microsoft Visual Studio

FILE EDIT VIEW PROJECT | BUILD | DEBUG  TEAM  TOOLS

% Build Solution Ctrl+Shift+B
Rebuild Selution

indows Debuge

Clean Solution

Run Code Analysis on Solution Alt+F11

(Global

Build Jarmu

e

Rebuild Jarmu

Clean Jarmu

Project Only 3
Profile Guided Optimization ’
Batch Build...

Configuration Manager...

epulo(141,

#  Compile Ctrl+F7
T i - - B

22. abra: Program forditasa

Sikeres forditas a kimenet (Output) ablakban lathato.

Qutput > o x
JIEle =l

Show output from: | Build

1> Repulo.cpp

1> main.cpp

1>c:\users\atildocumentsivisual studio 2@13\projects\jarmu\jarmu\main.cpp(9): warning (4385: 'argument’ : truncation from 'double’ to *
1> Jarmu.cpp

1> Generating Code...

1> Jarmu.vexproj -> ci\users\atildocuments\visual studic 2813\Projects\Jarmu\Debug\Jarmu.exe

==== Build: 1 succeeded, @ failed, @ up-to-date, @ skipped ==========

23. abra: Kimenet ablak
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A program futasanak eredménye konzolban jelenik meg, amely a kovetkezo

abran lathato.

===

B DM\ConsoledApplication]\Debug\ConsoleApplicationl.exe
i Boeing 737-es repulogep rakomany maximalis tomege 59599 kg

ez hatotavolsaga 629%.13 km

m| s

40



Gyakorlopélda

frjunk egy tengeralattjarot modellezd osztalyt (Submarine), mely képes mas
tengeralattjaroval harcolni!

Az osztaly tagvaltozoi a kovetkezdek:

Eleterd (hitPoints), mely egy egész szam 0 és 20 kozott;

Tamadoer6 (attackRating), mely egy egész szam 1 és 200 kozott;
Védekezber6 (defenseRating), mely egy egész szam 0 és 200 kozott;
Maximalis meriilési mélység (maxSubmersionDepth), mely egy
lebegdpontos szam 0.0 és 5000.0 kdzott.

Ugyeljiink az egységbezaras elvére, tehat a tagvaltozok private lathatosagu
adattagok legyenek!

Valositsuk meg az osztaly metddusait:

frjuk meg az osztaly konstruktorat, melyben kotelezd megadni a
tengeralattjaro tamadoerejét, védekezberejét és életerejét! A maximalis
meriilési mélységet is lehessen megadni, de ne legyen kotelezd
(hasznaljon default paramétereket: ha a programozé nem ad meg
életer6t, akkor a tagvaltozo kezdeti értéke 1000.0 lesz);

frjunk egy Repair() fiiggvényt, mely 2 ponttal ndveli a tengeralattjaro
életerejét! Ugyeljiink ra, hogy 20 fo1¢ soha ne keriiljon az érték.

frjunk egy Attack(otherAttackRating) fiiggvényt, mely tamadas ala
helyezi a tengeralattjaronkat! A fliggvény tartalma csakis akkor fusson
le, ha a tengeralattjaronk életereje nagyobb mint 0! A tamadas hatasara a
tengeralattjaronk ¢letereje csokkenjen ((defenseRating -
otherAttackRating)/10) értékkel! Ugyeljiink r4, hogy 1 ald nem
csokkenhet a tengeralattjaronk életereje. Ha a tamadas sorozat alatt eléri
az életerd 1 egység ala csokkene, akkor a tengeralattjarot menekitsiik ki
ugy, hogy lemeritjik egy tetszOleges mélységre a Diving(depth)
fliggvény segitségével.

Diving(depth): A tengeralattjar6 semmisiiljion meg, ha a paraméterben
atadott érték nagyobb, mint a tengeralattjar6 maximalis meriilési
mélysége, egyébként irja ki, hogy sikeres a meriilés;

frjon egy Printer() fiiggvényt, ahol minden adatot megjelenit a
tengeralattjarorol.

frjunk egy egyszerti main() fiiggvényt, amely létrehoz egy tengeralattjarot,
amelyet tamadas ala helyeziink. Minden esemény utan irjuk ki a tengeralattjaro
allapotat!
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Osztaly diagram

Submarine

- attackRating: int

- defenseRating: int

- hitPoints: int

- maxSubmersionDepth: double

Attack(int): void
Diving(double): void
Printer(): void
Repair(): void

+ 4+ + + o+

Submarine(int, int, int, double)]

Objektum diagram
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Megoldas

Submarine.h

#ifndef SUBMARINE_H
#tdefine SUBMARINE_H

class Submarine

{

private:

public:

3
#endif

int hitPoints;

int attackRating;

int defenseRating;

double maxSubmersionDepth;

Submarine(int hitPoints, int attackRating,
defenseRating, double maxSubmersionDepth);
void Repair();

void Attack(int attackRating);

void Diving(double depth);

void Printer();

int
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Submarine.cpp

#include <iostream>
#include "Submarine.h"

using namespace std;

Submarine::Submarine(int hitPoints, int attackRating, int
defenseRating, double maxSubmersionDepth)

{
this->hitPoints = hitPoints;
this->attackRating = attackRating;
this->defenseRating = defenseRating;
this->maxSubmersionDepth = maxSubmersionDepth;
}
void Submarine::Repair()
{
if (this->hitPoints+2<20)
{
this->hitPoints+=2;
this->defenseRating+=20;
}
else
{
this->hitPoints=20;
this->defenseRating=200;
}
}

void Submarine::Attack(int attackRating)
if(this->hitPoints>0)
if (((this->defenseRating - attackRating)/10) < 1)
cout << "A tengeralattjaro veszelyben!
Merules szukseges!\n";

this->Diving(800.5);

else
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}

this->hitPoints = (this->defenseRating -
attackRating)/1e;

this->defenseRating = this->defenseRating -
attackRating;

void Submarine::Diving(double depth)

}

if(depth > this->maxSubmersionDepth)

{
cout << "A merules sikertelen! A tengeralattjaro
megsemmisult!\n";
cout << endl;

¥

else

{
printf("Sikeres merules! A jelenlegi melyseg: %.21f",
depth); cout << " lab!";
cout << endl;

}

void Submarine::Printer()

{

cout << "A tengeralattjaro eletereje

<< this->hitPoints << endl;

cout << "A tengeralattjaro tamado ereje

<< this->attackRating << endl;

cout << "A tengeralattjaro vedekezo ereje

<< this->defenseRating << endl;

printf("A tengeralattjaro maximalis merulesi melysege
%.21f ", this->maxSubmersionDepth);
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main.cpp

#include <iostream>
#include <conio.h>
#include "Submarine.h"

using namespace std;

int main()

{

Submarine *s = new Submarine(18, 130, 150, 1000.7);
cout << "A tengeralattjaro adatai a tamadas elott!" << endl;

s->Printer();
cout << endl;
cout << endl;

cout << "A tengeralattjaro tamadas alatt! (70 egyseggel)" <<

endl;
s->Attack(70);

cout << "A tengeralattjaro adatai a tamadas utan!" << endl;

s->Printer();
cout << endl;
cout << endl;

cout << "A tengeralattjaro tamadas alatt! (130 egyseggel)"

endl;
s->Attack(130);
s->Printer();
cout << endl;
cout << endl;

cout << "A tengeralattjaro adatai a felujitas utan!" << endl;

s->Repair();
s->Printer();

_getch();
return 0;

Program futasanak eredménye:

tengeralattjaro
tengeralattjaro
tengeralatt jaro
tengeralattjaro
tengeralattjaro

tengeralattjaro
tengeralattjaro
tengeralatt jaro
tengeralattjaro
tengeralattjaro
tengeralattjaro

tengeralattjaro
tengeralattjaro

tengeralattjaro
tengeralattjaro
tengeralatt jaro
tengeralattjaro

tengeralatt jaro
tengeralattjaro
tengeralattjaro
tengeralattjaro

B Dizhl_B_GY\Debug\zhl _B_GY.exe

adatai a tamadas elott!?
eletereje

tamado ereje

vedekezo ereje

maximaliz merulesi melysege

tamadas alatt?! <78 egyoeggel)
adatai a tamadas utan?
eletereje

tamado ereje

vedekezo ereje

maximalis merulesi melysege

tamadas alatt?! (138 egyseggel)
veszelybent! Merules szukseges?

ikeres merules? A jelenlegi melyseg: 80B.58 lah'

eletereje

tamado ereje

vedekezo ereje

maximalis merulesi melysege

adatai a felujitas utan?
eletereje

tamado ereje

vedekezo ereje

= 8

138
8A
1008.78

[ ) |

18

13@

158
1008.78

1888.78

18
138
108
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