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OBJEKTUMOK ES ESEMENYEK

Juhész Tibor—Kiss Zsolt: Tanuljunk programozni (ComputerBooks Kiadé, 2004, 14.-17. oldal)
A szdveget a kiadd szives engedélyével kozoljik.
A részletet a Visual Basicnek megfeleléen némileg médositottuk.

A modern programozasi nyelvek objektumokkal dolgdznés eseményeket kezelnek. Ezek a
fogalmak a Visual Basicben is alap¥stzerepet jatszanak, igy meg kell vellk ismerke”niin

Objektumok és objektumosztalyok

A korulottink léw vilag kulonbds dolgokbdl all. Az ablakunk étt egy fa leveleit mozgatja a
szél, az aton éppen egy kutya szalad at, holnagetegedig iskoldba vagy a munkahelylinkre
igyekszuink, ahol munkatarsainkkal taldlkozunk. Aregzédék kutyajat Bodrinak hivjak, a &fet
Sandor Altalanos Iskola elvégzése utan a Dobd Giiarmban érettségiztem, Kovacs Pista irbasztala
a munkahelyemen az enyém mellett helyezkedik el.

Az informatikaban ezeket a konkrét dolgokat objeltiinak nevezziik. Az objektumalapu
szemléletmdd nagyon hasznos segédeszkdz lesz arda@amA tovabbiakban Bodri kutya, a &fet
Sandor Altalanos Iskola, Kovacs Pista mind egy-@gjgktumot fog jelenteni.

Kornyezetink sokféle alkotéelentdtiltalanositassal fogalmakat, osztalyokat alkotukik oszta-
lyokba sorolas a gondolkodas és a nyelv szervee.rdz egymashoz hasonlé dolgok ugyanahhoz az
osztélyhoz tartoznak. Bodri és tarsai kutyak, a @dbimnazium iskola, Kovacs Pista pedig
munkatars. A kutya, az iskola, a munkatars egyfeg@lom. A fogalmak sok konkrét formaban
jelenhetnek meg. A fogalmak, mint osztalyok megjéks formai az objektumok.

Osztaly: az egymashoz hasonlé dolgok dsszessége.
Objektum: az osztaly egy konkrét egyede, példanya.

A hétkoznapi életben ugyanaz az objektum sokfétedbgoz tartozhat. Bodri kutya egyben éml
és eéblény is. Ugyanaz a személy lehet munkatarsunk, szédunk, baratunk. A programozasi
nyelvekben mar egyértelilan meghatarozhat6, hogy az objektumok pontosan wetyalyokhoz
tartoznak. Tébb programnyelv, igy a Visual Basietés pedig egy objektum csak egyetlen osztalynak
az egyede.

Ha bekapcsoljuk a szamitégépet, akkor a monitolpekéumokat latunk. Az Asztalon megjelenik
a Sajatgep ikonja, ha elinditjuk az Inigzathatjuk a rendelkezésuiinkre &ll6 meghajtokatppdkat,
fajlokat. Az asztal, a sajatgép, a mappa és aofjgktumosztalyok. Konkrét egyedeik az Asztal, a
Sajatgep, a Windows mappa vagy a benné I&lok pedig objektumok (a fajlok nem a mappa
osztaly egyedei!). A mappa- vagy a fajlosztalynak sbjektuma lehet, az asztal vagy a sajatgép
osztalyt egyetlen objektum képviseli.

A Windowsban megjelénprogramablakok szintén objektumokat tartalmaz@akveget példaul a
Label (cimke) osztaly objektumaval tudunk kiirni az &bla. Egy szdvegdoboz dextBox
(szbvegdoboz, beviteli még osztalyhoz, egy parancsgomb Batton (parancsgomb) osztalyhoz
tartozik. A képeket pedig RictureBox (képdoboz) osztaly objektumaival jelenitjik megadd az
ablak aForm (iirlap) osztaly egy példanya. Egy parbeszédablakislap osztaly objektuma.

Az eddigi példéakat a kdvetkéoldalon 1é¥ tablazatban foglaltuk 6ssze.
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Tulajdonsagok, metddusok, események

Az objektumok sokféle tulajdonsaggal rendelkezrigdy kutydhoz hozzatartozik a neve, fajtgja,
szine. Munkatéarsainknak szintén van neve, magaskdgéme és még szamos tovabbi tulajdonséaga.
A mappéaknal lekérdezhet létrehozasi ideje, mérete. Egy ablakbad i&pnek megadhaté a mérete,
a helye, a képet tartalmazé fajl neve, elérési. jgorogramokban felhaszndljuk az objektumok
tulajdonséagait, és médositani tudjuk az értékiket.

Az osztalyok objektumai szamos tevékenységet végeek. Egy kutya eszik, iszik, alszik, ugat. A
szamitogép egy meghajtdja formazni tudja a hattadrtéadatokat ir, olvas. Az objektumok altal
végrehajthat6 tennivalokatetédusoknaknevezzik.

Vilag Windows Programablak
Osztaly Objektum Osztaly Objektum Osztaly Objektum
kutya Bodri, Kormos, mappa Dokumentumok] ablak .Mentés masként”
Windows mappa] (Form) ablak
iskola Dobé Gimnazium, | meghajté | c:, d, ... parancsgomb ,Mentés” gomb
(Button .Mégse” gomb
munkatars | Kovacs Pista, ... asztal Asztal szovegdgbgajinév”
(TextBox szdvegdoboz
szomszéd Vass Lajos, ... sajatgép Sajatgép cimke | ,Fjltipus” felirat, ...
(Label)
Osztalyok és objektumok
Osztaly Objektum Tulajdonséag Esemény Metodus
kutya Bodri név, flttyszo: a gazdajahoz fut,
szin, fajta vendég jon: ugat
meghajto C: béijel, tipus, | Mentés parancs: | ir,
kapacitas kikapcsolas: parkol
Windows- | Intéz8-ablak | méret, kattintds a Bezaras
ablak hely, gombra: bezarul,
az allapotsor | a keret mozgatasa méretvaltoztatas
szbvege

Tulajdonsagok, események, eseménykezeiodusok

Az objektumok bizonyos tennivaldkat a felhaszndkiésére végeznek el (lenyomunk egy
billentyiit, kattintunk az egérrel), vagy mas esemény bekévétse valtia ki a tevékenység
végrehajtasat. Az objektumok ezekre az eseménysdagalnak, eseményeket kezelnek. Bodri
flttyszora a gazdajahoz fut, visszahozza az ettifbdat. A Windowsban egy ablak a Bezaras (vagy
OK) gombra kattintva bezarul, a keret mozgatasakegvaltoztatjia a méretét. Az eseménykezelés a
leggyakrabban valamilyen metddus végrehajtasantjete felhasznalé (vagy egy masik objektum)
kérésére.
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A programok vezérlése

A programok adatokkal dolgoznak, a beolvasas ut@m#ésokat végeznek, majd kozlik az
eredményeket. A beméradatok altalaban valamilyen hattértaron helyez&kdn, vagy a felhasznald
a program futdsa sordn adja méet. Az is ebfordulhat, hogy a kiindulasi értékek a program
kodjaban szerepelnek.

Kotegelt (batch) feldolgozas: az adatok valamilyehttértaron vagy a program kbdjaban
talalhatok. A felhasznalé az inditds utan altalalveem tud beleavatkozni a feldolgozas
folyamataba.

Interaktiv feldolgozas: a programikddése kdzben kommunikal a felhasznaldval, folya-
matosan lehéség van a vezérlésre, az adatok beirasara, méiosita

Az interaktiv programokat tovabbi két nagy csomolionthatjuk.

Algoritmus-vezérelt program: a kommunikaciot a peog iranyitja. Beolvassa az adatoKat,
elvégzi a szamitadsokat, majd kozli az eredményégkdvefejezi a ffkodést. Csak akkor v.
lehetiségiink a vezérlésre, ha a program erre kulon rékévagy Ujra elinditjuk.
Eseményvezérelt program: a kommunikaciot a felh@éziranyitja. Kozli a kivansagait |a
programmal, tetstegesen moédosithatja az adatokat. A program futdsa felhasznél
dontésére fejeéik be.

Az algoritmus-vezérelt prograrfuttatasa egy folyamat: a beolvasas, feldolgoegeiménykozlés
folyamata. Azeseményvezérelt programiikodése inkdbb egy allapot, altalaban eseményektdgpl
a felhasznal6é kéréseire) var, majd a feldolgozderédménykozlés utan megint varakozé allapotba
kerdl.

A konzolalkalmazésok nagyrészt algoritmus-vezgsedgramok, mig a Windows-alkalmazésokat
események vezérlik.
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