1 Osztalyok

A magyarazatokat érdemes az alabb talalhato forraskoddal egyiitt olvasni.

1.1 Adattagok (2. - 3. sor)

Osztalyoknak lehetnek adattagjaik, ezek olyan valtozok, melyek egy ilyen tipusi objektumhoz
tartoznak. Ilyen lehet példaul a komplex szamoknél a valos és képzetes rész.

Egy adattag lehet

e private, azaz csak az osztaly altal elérheto

e public, mindenki szaméra elérheto

e protected, a leszarmazottak altal elérheto

e package, azon package-en beliil elérheto, melyben az osztaly taldlhato

Eloszor adjuk meg egy adattag elérési szintjét, pl, hogy private, aztan a tipusat pl int, végil a

nevét.

1.2 Konstruktorok (5. - 18. sor)

Ahhoz, hogy létre tudjunk hozni egy objektumot kell irnunk az osztalyba konstruktort. Egy
konstruktor hasonléan néz ki mint egy metddus, de nincs visszatérési értéke és a neve mindig az
osztaly nevével egyezik meg. A paraméterek barmik lehetnek.

Példaul az elso konstruktorban (5. - 8. sor) egy egészet és egy stringet hasznalunk, hogy
létrehozzuk az objektumot. A masodik konstruktorban ami emlitésre mélto, hogy nem okoz gondot,
ha a paraméternek ugyanaz a neve, mint az adattagnak, viszont ekkor hasznalnunk kell a this
kulcsszot, hogy az adott objektumra utaljunk és annak az adattagjait valtoztassuk, this nélkil a

paramétert érjiik el.

1.3 Metoédusok (20. - 30. sor)

A metodusokra agy érdemes gondolni, mint miiveletekre amiket az objektumokon tudunk végrehaj-
tani. Az elso példa (20. - 22. sor) kap egy szamot, majd visszaadja az adott objektum egeszAdattag
adattagjaval vett szorzatot ezzel a kapott szammal.

A maésodik egy példa private metdodusra, amit csak az osztalyon beliil lehet elérni. Végil a
harmadiknak nincs visszatérési értéke és megvaltoztatja az objektumot amin meghivjuk, hasznélva

az elozo private metodust.

public class MyClass {
private int egeszAdattag;

private String stringAdattag;

public MyClass(int egesz, String string) {
egeszAdattag = egesz;
stringAdattag = string;
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public MyClass(int egeszAdattag) {
this.egeszAdattag = egeszAdattag;
this.stringAdattag = "";

public MyClass() {
egeszAdattag = 0;
stringAdattag = "";

public int peldaMetodus(int szam) {

return szam * egeszAdattag;

private int peldaPrivateMetodus() {

return egeszAdattag * 2;

public void peldaValtoztatoMetodus() {
egeszAdattag = peldaPrivateMetodus();

2 Objektumok

Itt nem fogom részletesen leirni a valtozok és objektumok ko6zotti relaciot, ezt megtalaljatok a

megfelelo eloadasban.

2.1 Létrehozas (3. - 5. sor)

A new kulesszoval tudunk létrehozni objektumokat, ekkor a tipus (osztaly) valamelyik konstruk-

torat fogjuk hasznalni. A példdban mindegyik konstruktort kiprobaltam.

2.2 Objektumok hasznalata (7. - 9. sor)

Az objektumok elérheto adattagjait és metodusait a . (pont) operatorral érjiik el. Amint latjatok

a private metdédust direkt kikommenteztem, jelezve, hogy azt nem fogjuk tudni meghivni.

public class Main {
public static void main(String[] args) {

MyClass peldal = new MyClass(5, "kutya'");

MyClass pelda2

new MyClass(3);

MyClass pelda3 = new MyClass();

int eredmeny = peldal.peldalMetodus(4);
//pelda2.peldaPrivateMetodus();



9 pelda3.peldaValtoztatoMetodus() ;
10 }
11 }

3 Statikus dolgok

Ha valami statikus, legyen az metodus vagy adattag, akkor az osztalyhoz tartozik és nem az
objektumhoz.

Egy static adattag példaul szamolhatja, hogy hényszor volt meghivva az adott osztaly kon-
struktora (2. és 8. sor). Vegyiik észre, hogy a valtozonak adtam kezdoértéket is. Egy static
metddus pedig a static adattagokon végezhet miiveleteket, viszont vigydzzunk, mert nem static
valtozokon nem tud miveletet végezni (mert nincs objektum aminek az adattagjan végezze).

A hasznéalati példaban (19. - 25. sor) létrehozok egy ilyen objektumot, ekkor az osztély szamlalo
adattagja l-re valtozik. Lathatjatok, hogy a statikus adattagokat el lehet érni egy ilyen tipusa
objektumon és kozvetleniil az osztalyon keresztiil is (21. és 23. sor). A statikus metodusokra

ugyanez igaz (25. és 27. sor).

1 public class StaticPelda {

2 public static int szamlalo = 0;
3

4 private int adattag;

5

6 public StaticPelda() {

7 adattag = 0;

8 szamlalo++;

9 }

10

1 public static void novel(int szam) {
12 //adattag += szam;

13 szamlalo += szam;

14 +

15t

16

17 public class Main {

18 public static void main(String[] args) {
19 StaticPelda pelda = new StaticPelda();
20

21 int szam = pelda.szamlalo;

22

23 int szam2 = StaticPelda.szamlalo;
24

25 StaticPelda.novel(5);

26

27 pelda.novel(4);

28 }

20}



4 Oroklés

Egy osztaly 6rokdlhet egy mésik osztalybol, ekkor a leszdrmazott eléri az 6se protected és gyengébb

rejtettségli adattagjait és metodusait. Valamint az 6sosztéllyal hivatkozhatunk a leszarmazottra.

4.1 Adattagok

A példaban az OsPelda egy osztaly (1. - 25. sor), melynek leszarmazottja a LeszarmazottPelda

(27. - 51. sor), az Osnek van 3 adattagja, egy public, egy protected és egy private (2. - 4. sor),

ezek koziil a leszarmazott csak az elso kettot fogja tudni kozvetleniil elérni, ami private azt nem.
A leszarmazottnak kozvetleniil csak egy adattagja van (28. sor), viszont az 6so6n keresztiil van

még 3 (ami koziil 1-et nem tud elérni).

4.2 Konstruktorok

A leszarmazott elsd konstruktora meghivja az 0se konstruktorat a super kulcsszo segitségével,
ennek az lesz az eredménye, hogy az Ososztaly 3 adattagja megkapja az adott a, b, ¢ értékeket.
Utana pedig beallitjuk a leszarmazott adattagjanak az értékét is. Amint lathatjatok igy be tudtuk
allitani azt az adattagjat is az 6snek, amit kozvetlentil nem ériink el a leszarmazottbol (osPrivate).

A masik konstruktora a leszarmazottnak mutatja, hogy az osPrivate adattagot igy fapadosan
nem tudjuk beallitani, mert nincs hozzaférésiink.

Nezziink ra a Main-re (53. - 74. sor), itt siman létrehozunk 3 objektumot. Viszont az 57. sorban
valami furcsa dolog torténik, a valtozé OsPelda tipusd, viszont az objektum amit hozzarendeliink
LeszarmazottPelda tipusi. Ilyet lehet csinalni, viszont ekkor vigyazni kell, mert ezen a valtozén
(opLp) keresztiil csak azokat a metodusait és adattagjait érjiik el kozvetleniik az objektumnak,

amik mar az ososztalyban is megvoltak.

4.3 Metdédusok

Az Ososztalynak két metodusa volt szumma és prod, ezeket is Orokli a leszarmazott. Viszont
a leszarmazott feliilirja (Override) a szumma-t, méghozza ugy, hogy legyen az 0s altal szamolt
szumma (super-en keresztiil elérhetjiik az ososztély metodusait, amikhez van hozzaférésiink) és a
leszarmazott 4j adattagja. A prod-ot nem irtuk feliil, viszont irtunk egy 4j metodust kul névvel.
Nézziink r4 a Main-re, az 59.-60. sorban lathatjuk, hogy az 0szosztaly gy viselkedik ahogy
elvarnank. Valamint a leszarmazott is a 62.-64. sorban, igaz a prod-ot nem irtuk feliil igy az nem
szamolja bele a leszarmazott Uj adattagjat, de a szumma igen. Végiil az opLp-n keresztiil elérjiik
a szumma és prod metédusokat, de a kul-t nem, annak ellenére, hogy ennek az objektumnak van
ilyen metodusa, de a valtozonak amiben térolva van nincs. De amin meglepodhetiink, hogy ha
megnéznénk a szumma eredményét, akkor azt latnank, hogy a leszarmazott szumma metdéduséaval
szamolt. Ez a nagy varazslat az 6roklésben, hogy ha QOuerride-olva van egy metoédus, akkor is azt

fogja hasznalni, hogyha az ososztéllyal van hivatkozva az objektum.

4.4 Tombozés

Az el6z6 azt is jelenti, hogy ha van egy tombiink mely 6sosztéaly témb, attol még tarolhatunk benne

leszarmazott objektumokat. S6t amikor az utana levd for ciklusban (75.-77. sor) szummazzuk ezt



a két objektumot, akkor a megfelelo szummakat hasznalja (azaz a 2. elemnél a LeszarmazottPelda

szumma metodusat fogja hasznalni).

public class OsPelda {
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public int osPublic;
protected int osProtected;

private int osPrivate;

public OsPelda(int a, int b, int c) {
osPublic = a;
osProtected = b;

osPrivate = c;

public OsPelda() {
osPublic = 0;
osProtected = 0;

osPrivate = 0O;

public int szumma() {

return osPublic + osProtected + osPrivate;

public int prod() {

return osPublic * osProtected * osPrivate;

public class LeszarmazottPelda extends OsPelda {

public int leszarmazottAdat;

public LeszarmazottPelda(int a, int b, int ¢, int d) {

super(a, b, c¢);

leszarmazottAdat = d;

public LeszarmazottPelda(int a, int b, int d) {
osPublic = a;
osProtected = b;
//osPrivate = c;

leszarmazottAdat = d;

@0verride

public int szumma() {
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//return osPublic + osProtected + osPrivate + leszarmazottddat;

return super.szumma() + leszarmazottAdat;

public int kul() {

return super.szumma() - leszarmazottAdat;

public class Main {

public static void main(String[] args) {
OsPelda op = new 0OsPelda(3, 2, 7);

LeszarmazottPelda lp = new LeszarmazottPelda(5, 2, 7);

OsPelda opLp = new LeszarmazottPelda(3, 9, 1, 4);

int a

int b

int
int d

int e

int f
int g
//int

op.szumma() ;

= op.prodQ);

¢ = lp.szumma();

= lp.prod();
= 1p.kulO;

= opLp.szumma() ;
= opLp.prod();
h = opLp.kul();

OsPelda[] t = new OsPeldal[2];

t[0]
t[1]

]

new OsPelda(4, 2, 1);
new LeszarmazottPelda(7, 4, 9, 1);

int osszeg = 0;
for(OsPelda os : t) {

5 Interface

osszeg += os.szumma() ;

Az interface-ekre gondoljatuk ugy mint egy tulajdonsagra, amivel fel lehet ruhézni az osztalyokat.

Egy interface csak azt tartalmazza, hogy milyen metodusokat kell megvalositani, ha egy os-

ztaly implementalja ezt az interface-t. Ezeket tgy jelezziik, hogy a metodus fejét irjuk csak le

(elérhetoség, visszatérési érték, fiiggvény neve, paraméterek). P1 1. - 7. sor.

Egy osztaly tobb interface-t is implementalhat ahogy a 9. sorban lathatjatok. Valamint az

implementalt interface-ek metodusait Override-al cimkézziik.
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A hasznalatukbol (47. - 74. sor) az olvashato ki, hogy egy objektumra hivatkozhatunk az
interface tipusaval, de ekkor csak azokat a metodusokat érjiik el, amiket implemental (59. - 60.

sor). Valamint ilyen tipust t6mbét is létrehozhatunk (62. sor).

public interface Szummazhato {

public int szumma() ;

public interface Prodolhato {
public int prod();

public class Osztalyl implements Szummazhato, Prodolhato {
private int adatil;

private int adat2;

public Osztalyl(int a, int b) {

adatl = a;
adat2 = b;
}
@0verride

public int szumma() {

return adatl + adat2;

@0verride
public int prod() {

return adatl * adat2;

public int ketszeres() {

return adatl * 2;

public class Osztaly2 implements Szummazhato {

private int adat;

public Osztaly2(int a) {

adat = a;

O0verride
public int szumma() {

return adat;
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public class Main {

public static void main(String[] args) {

Osztalyl ol = new Osztalyl(2, 3);

int s = ol.szumma(

int p = ol.prod();

)

int k = ol.ketszeres();

Szummazhato szl =

Szummazhato sz2

new

new

int a = szl.szumma() ;

int b = sz2.szumma() ;
//int ¢ = szl.prod();
//int d = szl.ketszeres();

Szummazhato[] t1 =

Osztalyl(4, 1);
Osztaly2(5);

new Szummazhato[2] ;

t1[0] = new Osztalyl(4, 5);
t1[1] = new Osztaly2(5);

int szum = O;

for (Szummazhato sz :

t1) {

szum += sz.szummal() ;

Prodolhato[] t2 =

new Prodolhato[2];
t2[0] = new Osztalyl(2, 3);
//t2[1] = new Osztaly2(5);



