Codierung Power Broadcasts

Umfassender Bericht iiber Objektorientierte Programmierung (OOP) in MQLb5

Kapitel 1: Briefing-Dokument zu OOP in MQL5
1.0 Executive Summary

Dieser Bericht analysiert die Implementierung und die strategische Bedeutung der
Objektorientierten Programmierung (OOP) in der MQL5-Entwicklungsumgebung. OOP stellt
einen fundamentalen Paradigmenwechsel gegeniiber dem prozeduralen Ansatz dar, der in MQL4
vorherrschte. Die Einfithrung von OOP in MQL5 ermdéglicht Entwicklern, komplexe
algorithmische Handelssysteme durch die Prinzipien der Kapselung, Vererbung und des
Polymorphismus zu strukturieren. Strategisch 1ost OOP ein klassisches Problem der
Softwareentwicklung, indem es eine gemeinsame konzeptionelle Briicke zwischen der Idee einer
Handelsstrategie und ihrer technischen Implementierung schldgt, was die Zusammenarbeit
verbessert und Mehrdeutigkeiten reduziert.

Die Anwendung von OOP fiihrt zu signifikanten Vorteilen in Bezug auf die
Wiederverwendbarkeit von Code, die Zuverlidssigkeit, Flexibilitit und die allgemeine
Wartungsfreundlichkeit von Expert Advisors (EAs). Wihrend die Auswirkungen auf die reine
Ausfiihrungsgeschwindigkeit umstritten sind, liegt der unbestreitbare strategische Vorteil von
OOP in der Beschleunigung des Entwicklungszyklus und der Fahigkeit, robuste, modulare und
leicht erweiterbare Handelsanwendungen zu erstellen. Fortgeschrittene Konzepte wie Design
Patterns und eine saubere Code-Organisation mittels Include-Dateien heben die
Softwarearchitektur in MQL5 auf ein professionelles Niveau und ermdéglichen die Bewiltigung
hochkomplexer Projekte.

1.1 Einleitung: Ein Paradigmenwechsel in der MQL-Entwicklung

Die Einfiihrung der Objektorientierten Programmierung (OOP) markiert eine der bedeutendsten
Weiterentwicklungen von der Programmiersprache MQL4 zu MQLS5. Dieser Paradigmenwechsel
ist fir Entwickler von algorithmischen Handelssystemen von entscheidender Bedeutung, da er
eine weitaus leistungsfiahigere und flexiblere Alternative zum klassischen prozeduralen
Programmierstil bietet. OOP ermoglicht es, die Komplexitit moderner Handelsroboter zu
bewiltigen, indem Daten und die dazugehorigen Algorithmen in logische Einheiten, sogenannte
Objekte, zusammengefasst werden. Dieser Ansatz spiegelt die Struktur realer Probleme wider
und erleichtert deren Modellierung und Implementierung erheblich.

Der grundlegende Unterschied zwischen der prozeduralen Programmierung, wie sie in MQL4
iiblich war, und der Objektorientierten Programmierung in MQLbH liegt in der Art und Weise,
wie Software strukturiert wird. Die prozedurale Programmierung zerlegt ein Problem in eine
Reihe von Funktionen und Prozeduren, was bei wachsender Komplexitit schnell zu
uniibersichtlichem und schwer wartharem Code fithren kann. Im Gegensatz dazu organisiert
OOP den Code um Objekte herum, die als eigensténdige, wiederverwendbare Bausteine
fungieren.
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Nachteile der Prozeduralen Programmierung

Vorteile der Objektorientierten
Programmierung (OOP)

Erschwert die Modellierung von Problemen, da
der Fokus auf Funktionen statt auf
Datenstrukturen liegt.

Erleichtert die Modellierung durch die
Schaffung von Objekten, die reale Konzepte
abbilden.

Erschwert die Wiederverwendung von Code,
was zu hoheren Kosten und geringerer
Zuverlissigkeit fithrt.

Fordert die Wiederverwendung von Code
durch Mechanismen wie Vererbung, was die
Entwicklungszeit verkiirzt.

Mangelnde Flexibilitdt und schwierige Wartung
bei komplexen Systemen.

Bietet hohe Flexibilitdt und erleichtert die
Wartung durch modularen und gekapselten
Code.

Geringere Zuverlidssigkeit, da Daten und
Funktionen getrennt sind und unbeabsichtigte
Manipulationen méglich sind.

Erhoht die Zuverldssigkeit, da Daten und
zugehorige Methoden in einer Klasse
gekapselt sind.

1.2 Die Grundpfeiler von OOP in MQLb

Die Kernkonzepte der Objektorientierten Programmierung bilden das Fundament fiir die
Strukturierung von robustem und modularem Code in MQL5. Diese Prinzipien — Kapselung,
Vererbung und Polymorphismus — erméglichen es Entwicklern, komplexe Systeme aus kleineren,
verstindlichen und wiederverwendbaren Komponenten aufzubauen.

1.2.1 Kapselung (Encapsulation)

Kapselung ist das Prinzip, die interne Implementierung einer Klasse vor dem Zugriff von auflen
zu verbergen und nur eine klar definierte Schnittstelle fiir die Interaktion bereitzustellen. Man
kann sich dies wie ein "versiegeltes Haushaltsgerit" vorstellen: Der Benutzer interagiert mit den
offentlichen Bedienelementen (z. B. Knopfen), ohne die interne Funktionsweise kennen oder
manipulieren zu miissen. Dies schiitzt die internen Daten des Objekts vor unbeabsichtigten
Anderungen und stellt sicher, dass das Objekt in einem konsistenten Zustand bleibt.

In MQLbH wird die Kapselung durch drei Zugriffsebenen (Access Specifiers) gesteuert:

public: Offentliche Mitglieder (Variablen und Methoden) sind von iiberall im Programm
aus zugénglich. Sie bilden die externe Schnittstelle der Klasse.

protected: Geschiitzte Mitglieder sind nur innerhalb der Klasse selbst und in von ihr
abgeleiteten Klassen (Erben) zuginglich. Dies ermdéglicht es, eine Schnittstelle fiir
erbende Klassen zu schaffen, die fiir externe Benutzer verborgen bleibt.

private: Private Mitglieder sind ausschlieBlich innerhalb der Klasse selbst zugénglich.
Weder abgeleitete Klassen noch externer Code konnen darauf zugreifen. Dies ist die
strengste Form der Kapselung.

1.2.2 Vererbung (Inheritance)
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Vererbung ist ein zentraler Mechanismus zur Wiederverwendung von Code. Sie ermoglicht es,
eine neue Klasse (die abgeleitete Klasse oder Kindklasse) auf Basis einer bestehenden Klasse
(der Basisklasse oder Elternklasse) zu erstellen. Die abgeleitete Klasse erbt alle public- und
protected-Mitglieder der Basisklasse und kann diese um neue Mitglieder erweitern oder
bestehende Methoden {iberschreiben, um ihr Verhalten zu spezialisieren.

Ein anschauliches Beispiel aus der MQL5-Referenz ist die Hierarchie geometrischer Formen.
Man kann eine allgemeine Basisklasse CShape definieren, die Eigenschaften enthilt, die alle
Formen gemeinsam haben, wie z. B. Koordinaten eines Ankerpunktes.

//--- Die Basisklasse Shape

class CShape

{

protected:
int m_type; // Shape type
int m_xpos; // X - coordinate of the base point
int m_ypos; // Y - coordinate of the base point

public:
CShape() {m_type=0; m_xpos=0; m_ypos=0;} // constructor
void SetXPos(int x){m_xpos=x;} // set X
void SetYPos(int y){m_ypos=y;} // set Y

55

Spezialisierte Klassen wie CCircle (Kreis) und CSquare (Quadrat) kénnen dann von CShape
erben und spezifische Eigenschaften wie einen Radius oder eine Seitenlédnge hinzufiigen.

//--- Die abgeleitete Klasse circle
class CCircle : public CShape // Nach einem Doppelpunkt wird die Basisklasse definiert
{
private:
int m_radius; // circle radius
public:
CCircle(){m_type=1;} // constructor, type 1
55
Diese hierarchische Beziehung (CCircle st eine Art von CShape) ist ein Kernmerkmal der

Vererbung und ermoglicht den Aufbau von méchtigen und wiederverwendbaren Code-
Bibliotheken.

1.2.3 Polymorphismus (Polymorphism)
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Polymorphismus (griechisch fiir "Vielgestaltigkeit") beschreibt die Féhigkeit von Objekten
unterschiedlicher, aber durch Vererbung verbundener Klassen, auf den Aufruf derselben
Funktion auf unterschiedliche Weise zu reagieren. Dies wird in MQL5 durch die Verwendung
von virtual-Funktionen erméglicht. Im CShape-Beispiel kann eine virtuelle Funktion GetArea()
in der Basisklasse deklariert werden.

//--- Basisklasse mit virtueller Funktion
class CShape

{
protected:

/] ...
public:

/] ...

virtual double GetArea(){ return (0); } // gibt die Flidche der Form zuriick
55

Jede abgeleitete Klasse kann diese Funktion dann iiberschreiben, um die flichenspezifische
Berechnung zu implementieren.

//--- The derived class Square
class CSquare : public CShape
{
private:
double m_square_side; // square side
public:
void CSquare(){m_type= 2 ;}; // constructor, type=2
void SetSide( double s){m_square_side=s;};
virtual double GetArea(){ return (m_square_side*m_square_side);} // square area
55
Dies ermoglicht die Erstellung von universellem Code, der beispielsweise ein Array von CShape-
Zeigern verarbeiten kann, ohne den genauen Typ jedes Objekts kennen zu miissen, und bei jedem

Aufruf von GetArea() automatisch die korrekte, spezialisierte Implementierung ausfiihrt. Dies
fordert die Flexibilitat und Entkopplung im Systemdesign.

1.3 Praktische Implementierung und Konventionen in MQL5

Die Umsetzung der theoretischen OOP-Konzepte in MQL5 erfordert die Kenntnis der
spezifischen Syntax und die Einhaltung etablierter Programmierkonventionen. Diese Praktiken
sind entscheidend fiir die Erstellung von lesbarem, wartbarem und konsistentem Code.
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Klassendefinition Eine Klasse wird mit dem Schliisselwort class definiert. Sie fasst
private Datenmitglieder und &ffentliche Methoden zusammen, die als Schnittstelle
dienen. Das folgende Beispiel zeigt eine einfache Klasse zur Verwaltung von
Handelsparametern.

Konstruktoren und Destruktoren Ein Konstruktor ist eine spezielle Methode, die den
gleichen Namen wie die Klasse hat und automatisch aufgerufen wird, wenn ein Objekt
dieser Klasse erstellt wird. Seine Hauptaufgabe ist die Initialisierung der
Datenmitglieder des Objekts. Ein Destruktor (~ClassName) wird aufgerufen, wenn ein
Objekt zerstort wird, um Ressourcen freizugeben.

Objekterstellung und -verwendung Ein Objekt wird wie eine normale Variable
deklariert, wobei der Klassenname als Typ dient. Der Zugriff auf 6ffentliche Methoden
und Variablen erfolgt iber den Punktoperator (.).

MQL5-Programmierkonventionen MetaQuotes empfiehlt eine Reihe von Konventionen,
die zur Standardisierung und besseren Lesbarkeit des Codes beitragen. Die Einhaltung
dieser Konventionen wird dringend empfohlen.

o Klassennamen beginnen mit dem GroBbuchstaben 'C' (z. B. CTrade,
CSimpleRandom).

o Methodennamen verwenden die CamelCase-Schreibweise und beginnen mit einem
GroBbuchstaben (z. B. GetFirstName, PositionOpen).

o protected- und private-Datenmitglieder werden mit dem Préfix m_ (fir
"member") versehen (z. B. m_first name, m_brain).

o Die Verwendung des this-Schliisselworts wird nicht zur Referenzierung von
Klassenmitgliedern innerhalb der Klasse selbst verwendet, um Redundanz zu
vermeiden.

1.4 Fortgeschrittene Anwendungen: Design Patterns und Code-Organisation

Fir die Bewiltigung der Komplexitit in groBen MQL5-Projekten sind fortgeschrittene
Techniken wie die strukturierte Code-Organisation und die Anwendung von Design Patterns von
strategischer Bedeutung. Sie ermoglichen die Erstellung von robusten, skalierbaren und

wartbaren Softwarearchitekturen.

Code-Organisation mit Include-Dateien Eine bewihrte Methode zur Verbesserung der
Ubersichtlichkeit ist die Auslagerung von Klassendefinitionen in separate Include-
Dateien mit der Endung .mqh. Die Hauptdatei des Expert Advisors (die .mq5-Datei)
wird dadurch erheblich entlastet und enthélt nur noch die primére Geschiftslogik. Die
Klassendefinitionen werden mit der #include-Anweisung in die Hauptdatei importiert.
Dies fordert die Modularitdt und erleichtert die Wiederverwendung von Klassen in
verschiedenen Projekten.

Wihrend Include-Dateien die physische Organisation des Codes verbessern, bieten Design
Patterns die logische Architektur fiir die Interaktion der in diesen Dateien definierten Objekte.

Behavioral Design Patterns Design Patterns (Entwurfsmuster) sind bewdihrte,
wiederverwendbare Losungen fir hiufig auftretende Probleme im Softwareentwurf. Sie
bieten ein Framework zur Strukturierung und Steuerung des Entwicklungsprozesses.

§
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Verhaltensmuster (Behavioral Patterns) konzentrieren sich speziell auf die
Kommunikation und die Zuweisung von Verantwortlichkeiten zwischen Objekten. Die
Anwendung dieser Muster kann die Flexibilitat und Wartbarkeit eines Systems erheblich
verbessern.

Pattern-Name |Zweck

Entkoppelt den Sender einer Anfrage von ihrem Empféinger, indem mehreren

Chain of
Re:H(ln(l)sibili ¢ Objekten die Moglichkeit gegeben wird, die Anfrage zu bearbeiten. Die
P ¥ Anfrage wird entlang einer Kette von Objekten weitergeleitet.
Kapselt eine Anfrage als Objekt und erméglicht so die Parametrisierung von
Command Clients mit unterschiedlichen Anfragen, das Anlegen von Warteschlangen

oder das Protokollieren von Anfragen. Unterstiitzt auch riickgéngig
machbare Operationen.

Definiert eine Représentation der Grammatik einer gegebenen Sprache
Interpreter zusammen mit einem Interpreter, der diese Représentation verwendet, um
Sétze in der Sprache zu interpretieren.

Bietet eine Methode fiir den sequenziellen Zugriff auf die Elemente eines
Iterator agoregierten Objekts, ohne dessen zugrunde liegende Reprisentation
offenzulegen.

Definiert ein gekapseltes Objekt, das die Interaktion einer Gruppe von
Mediator Objekten steuert. Fordert die lose Kopplung, indem verhindert wird, dass
Objekte explizit aufeinander verweisen.

1.5 Leistungsbetrachtungen: Entwicklungs- vs. Ausfiihrungsgeschwindigkeit

Die Frage, ob die Verwendung von OOP die Ausfiihrungsgeschwindigkeit von MQL5-
Programmen beeintrichtigt, ist Gegenstand einer langjihrigen Debatte in der
Entwicklergemeinschaft. In Forendiskussionen aus dem Jahr 2010 wurden widerspriichliche
Benchmarks prisentiert. Einige Tests zeigten, dass Code ohne OOP schneller lief, wihrend
andere argumentierten, dass ein gut strukturierter OOP-Ansatz bei komplexen Aufgaben zu
einer Leistungssteigerung fiithren kann.

Die offizielle Antwort von MetaQuotes auf diese Debatte flihrte die beobachteten
Leistungsunterschiede hauptséchlich auf zwei Faktoren zuriick:

1. Unterschiedliche Systemarchitektur: Ein direkter Vergleich zwischen MT4 (prozedural)
und MTH (OOP-fihig) ist aufgrund der grundlegend verschiedenen Architektur der
Plattformen nicht aussagekréftig.

2. Deaktivierter Code-Optimierer: Zum Zeitpunkt der Diskussion war der Code-
Optimierer in MQL5 noch nicht vollstindig aktiviert. MetaQuotes kiindigte an, dass
dessen Aktivierung die Ergebnisse erheblich verbessern wiirde.

Die Schlussfolgerung aus dieser Debatte ist, dass die priméren und unbestreitbaren Vorteile von
OOP in der Entwicklungsphase liegen. Die verbesserte Organisation, Wiederverwendbarkeit
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und Wartbarkeit des Codes beschleunigen den Entwicklungsprozess erheblich und reduzieren die
Fehleranfilligkeit. Die Auswirkungen auf die reine Ausfiihrungsgeschwindigkeit sind hingegen
kontextabhéingig und oft vernachldssighar im Vergleich zu den Vorteilen im Software-
Engineering. Fiir jedes ernsthafte, komplexe Handelssystem ist dies ein Kompromiss, den ein
erfahrener Entwickler bereitwillig eingeht, da die langfristigen Gewinne bei der Wartbarkeit und
Erweiterbarkeit potenzielle, oft theoretische, Nachteile bei der Ausfiihrungsgeschwindigkeit bei
weitem liberwiegen.

Im néchsten Kapitel werden wir Thr Wissen mit einem Studienfiihrer vertiefen und iiberpriifen.
Kapitel 2: Studienfiihrer
2.1 Einleitung

Dieses Kapitel dient als Lehrmittel, um Thr Verstédndnis der in diesem Bericht behandelten
Konzepte der Objektorientierten Programmierung in MQL5 zu tberpriifen und zu vertiefen.
Nutzen Sie die folgenden Fragen und Aufgaben, um Thr Wissen zu festigen.

2.2 Quiz mit Kurzantworten

Beantworten Sie die folgenden zehn Fragen in zwei bis drei Sétzen, basierend auf den
Informationen aus diesem Dokument.

1. Was ist Kapselung und welche drei Zugriffsebenen gibt es in MQL5?

2. Erldautern Sie den Unterschied zwischen einer Klasse und einem Objekt anhand der
"Auto-Blaupause”- Analogie.

3. Welchen Zweck erfiillt ein Konstruktor in einer MQL5-Klasse?
4. Beschreiben Sie kurz den Zweck des "Chain of Responsibility"-Design-Patterns.

5. Warum wird die Verwendung von Include-Dateien (.mqh) fiir die Organisation von OOP-
Code in MQL5 empfohlen?

6. Was versteht man unter Polymorphismus und wie wird er in MQL5 durch virtual-
Funktionen ermoglicht?

7. Was ist der Hauptvorteil der Vererbung bei der Entwicklung von EAs?

8. Nennen Sie zwei wesentliche Nachteile der prozeduralen Programmierung im Vergleich
zu OOP.

9. Welche Programmierkonvention empfiehlt MetaQuotes fiir die Benennung von
geschiitzten (protected) Datenmitgliedern einer Klasse?

10. Laut der offiziellen Antwort von MetaQuotes, was waren die Hauptgriinde fiir die damals
beobachteten Leistungsunterschiede zwischen OOP- und Nicht-OOP-Code?

2.3 Antwortschliissel zum Quiz

1. Kapselung ist das Prinzip, die interne Implementierung einer Klasse zu verbergen. MQLbH
bietet drei Zugriffsebenen: public (fiir alle zugénglich), protected (zugiinglich fiir die
Klasse selbst und ihre Erben) und private (nur fiir die Klasse selbst zugénglich).
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10.

Eine Klasse ist wie eine Blaupause fiir ein Auto; sie definiert die Struktur und das
Verhalten. Ein Objekt ist eine konkrete Instanz, die nach dieser Blaupause erstellt wird,
also ein tatsichliches Auto auf der StraBe. Man kann viele Objekte (Autos) aus einer
einzigen Klasse (Blaupause) erstellen.

Ein Konstruktor ist eine spezielle Methode, die automatisch aufgerufen wird, wenn ein
Objekt einer Klasse erstellt wird. Sein Hauptzweck ist die Initialisierung des
Anfangszustands des Objekts, indem er den Datenmitgliedern Startwerte zuweist.

Das "Chain of Responsibility"-Pattern entkoppelt den Sender einer Anfrage von ihrem
Empfianger. Es ermoglicht, eine Anfrage entlang einer Kette von potenziellen
Bearbeitungsobjekten zu leiten, bis eines davon die Anfrage behandelt.

Include-Dateien (.mgh) werden verwendet, um Klassendefinitionen aus der Haupt-EA-
Datei (.mqb) auszulagern. Dies verbessert die Ubersichtlichkeit, fordert die Modularitit
und erleichtert die Wiederverwendung von Klassen in verschiedenen Projekten.

Polymorphismus ist die Fihigkeit von Objekten verschiedener Klassen, auf denselben
Funktionsaufruf unterschiedlich zu reagieren. Dies wird durch virtual-Funktionen in
einer Basisklasse ermdglicht, die in den abgeleiteten Klassen {iberschrieben werden, um
spezifisches Verhalten zu implementieren.

Der Hauptvorteil der Vererbung ist die Wiederverwendung von Code. Eine neue Klasse
kann von einer bestehenden Klasse erben, deren Funktionalitit iibernehmen und sie
erweitern, ohne den urspriinglichen Code neu schreiben zu miissen.

Zwei wesentliche Nachteile sind, dass sie die Modellierung realer Probleme erschwert
und die Wiederverwendung von Code behindert. Dies fiihrt zu hoéheren
Entwicklungskosten und geringerer Zuverldssigkeit und Flexibilitat.

MetaQuotes empfiehlt, die Namen von protected-Datenmitgliedern mit dem Préfix m_ zu
versehen (z. B. m_brain).

Die Hauptgriinde waren die unterschiedliche Systemarchitektur zwischen MT4 und
MT5, die einen direkten Vergleich unfair macht, und die Tatsache, dass der Code-
Optimierer in MQLH zu diesem Zeitpunkt noch deaktiviert war.

2.4 Essay-Fragen

Die folgenden Fragen erfordern ein tiefergehendes, synthetisierendes Verstédndnis des Themas.
Formulieren Sie Ihre Antworten als kurze Aufsitze.

1.
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Analysieren Sie die Vor- und Nachteile der Einfiihrung eines OOP-Ansatzes fiir die
Entwicklung von MQL5 Expert Advisors und beriicksichtigen Sie dabei sowohl den
Entwicklungszyklus als auch die Ausfiihrungsleistung, wie in den Quellen diskutiert.

Vergleichen Sie die Konzepte der Vererbung und des Polymorphismus. Erkldren Sie
anhand des CShape-Beispiels, wie diese beiden Prinzipien zusammenwirken, um flexiblen
und erweiterbaren Code zu erstellen.

Wiéhlen Sie zwei der besprochenen Behavioral Design Patterns (z.B. Command und
Iterator) und beschreiben Sie ein hypothetisches Szenario in einem Handelsroboter, in
dem jedes dieser Patterns niitzlich sein konnte.
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4. Diskutieren Sie die Bedeutung von Programmierkonventionen und Code-Organisation

(wie die Verwendung von Include-Dateien) bei der Arbeit an groBen OOP-basierten
MQL5-Projekten.

Bewerten Sie die Behauptung, dass OOP "ein leistungsféhigerer und flexiblerer Ersatz
fiir den prozeduralen Programmierstil” ist. Stiitzen Sie Ihre Argumentation auf die in
den Quellen bereitgestellten Beispiele und Konzepte.

2.5 Glossar der Schliisselbegriffe

Design Pattern: Eine bewéhrte, wiederverwendbare Losung fiir ein hdufig auftretendes
Problem im Softwareentwurf. Es dient als Blaupause, die zur Strukturierung, Planung
und Steuerung des Entwicklungsprozesses eines komplexen Systems verwendet werden
kann.

Destruktor (Destructor): Eine spezielle Methode, die aufgerufen wird, wenn ein Objekt
zerstort wird, um belegten Speicher oder andere Ressourcen freizugeben.

Kapselung (Encapsulation): Das Prinzip, die interne Implementierung einer Klasse zu
verbergen und den Zugriff nur iiber eine 6ffentliche Schnittstelle zu erlauben, um die
Datenintegritét zu schiitzen.

Klasse (Class): Eine Blaupause zur Erstellung von Objekten. Sie fasst Daten (Variablen)
und Methoden (Funktionen), die auf diesen Daten operieren, zusammen.

Konstruktor (Constructor): Eine spezielle Methode einer Klasse, die automatisch
aufgerufen wird, wenn ein Objekt dieser Klasse erstellt wird, um dessen Anfangszustand
zu initialisieren.

Objekt (Object): Eine Instanz einer Klasse; eine Variable eines benutzerdefinierten Typs.

Polymorphismus (Polymorphism): Die Mdoglichkeit fiir Objekte verschiedener, durch
Vererbung verbundener Klassen, auf unterschiedliche Weise auf den Aufruf derselben
Funktion zu reagieren.

Vererbung (Inheritance): Ein Mechanismus, der die Wiederverwendung von Code durch
die Erstellung neuer Klassen (abgeleitete Klassen) aus bestehenden Klassen
(Basisklassen) ermoglicht.

Virtuelle Funktion (Virtual Function): Eine in einer Basisklasse deklarierte Funktion,
die in abgeleiteten Klassen iiberschrieben werden kann, um Polymorphismus zu
ermoglichen.

Zugriffsspezifizierer (Access Specifier): Die Schliisselworter (public, protected,
private), die die Sichtbarkeit und den Zugriff auf Klassenmitglieder steuern.

Im néchsten Kapitel beantworten wir einige der am héufigsten gestellten Fragen zum Thema.
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Kapitel 3: Haufig gestellte Fragen (FAQs)

3.1 Einleitung

Dieser Abschnitt beantwortet die zehn wichtigsten Fragen, die Entwickler typischerweise haben,
wenn sie mit der Objektorientierten Programmierung in MQL5 beginnen. Die Antworten
basieren direkt auf den in diesem Bericht analysierten Quellen.

3.2 Top 10 FAQs

1.
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Warum sollte ich OOP in MQL5 anstelle des prozeduralen Stils verwenden, den ich
aus MQL4 kenne? OOP bietet erhebliche Vorteile gegeniiber dem prozeduralen Stil. Es
erleichtert die Modellierung komplexer Probleme, fordert die Wiederverwendung von
Code durch Vererbung und verbessert die Zuverldssigkeit, Flexibilitdt und Wartbarkeit
Ihrer Handelssysteme. Dies fiihrt zu einem schnelleren und qualitativ hochwertigeren
Entwicklungsprozess, inshesondere bei groen Projekten.

Verlangsamt die Verwendung von OOP in MQL5 meinen Expert Advisor? Diese Frage
ist umstritten. Frithe Tests zeigten gemischte Ergebnisse. MetaQuotes erklérte jedoch,
dass Leistungsunterschiede oft auf die unterschiedliche Systemarchitektur und einen
damals deaktivierten Code-Optimierer zuriickzufiihren waren. Der Konsens ist, dass die
Vorteile von OOP bei der Entwicklungsgeschwindigkeit und Code-Organisation die
potenziell geringen Auswirkungen auf die Ausfithrungsgeschwindigkeit bei weitem
iberwiegen.

Was genau ist der Unterschied zwischen den Schliisselwortern public, protected und
private? Dies sind Zugriffsspezifizierer, die die Kapselung steuern:

o publie: Mitglieder sind von iiberall aus zugénglich.

o protected: Mitglieder sind nur innerhalb der Klasse selbst und in von ihr
abgeleiteten Klassen zugénglich.

o private: Mitglieder sind ausschlieBlich innerhalb der Klasse selbst zugénglich.

Muss ich fiir jede Klasse, die ich erstelle, einen Konstruktor schreiben? Nein. Wenn
Sie keinen eigenen Konstruktor definieren, erstellt MQL5 automatisch einen
Standardkonstruktor. Sie sollten jedoch einen eigenen Konstruktor schreiben, wenn Sie
beim Erstellen eines Objekts bestimmte Anfangswerte fiir dessen Variablen festlegen
mochten.

Was sind Design Patterns und warum sind sie fiir MQLb relevant? Design Patterns
sind bewihrte, wiederverwendbare Losungen fiir héufig auftretende Probleme im
Softwareentwurf. Fiir MQLbH sind sie relevant, weil sie helfen, komplexe Handelssysteme
strukturiert, flexibel und wartbar zu gestalten. Sie bieten ein Framework, um die
Interaktion  zwischen  verschiedenen  Objekten  (z.B.  Auftragsverwaltung,
Signalerzeugung, Risikomanagement) zu organisieren.

Wie kann ich meinen OOP-Code in MQL5 am besten organisieren, um ihn iibersichtlich
zu halten? Die beste Methode ist die Verwendung von Include-Dateien (.mqh). Lagern
Sie jede Klassendefinition in eine eigene .mgh-Datei aus und binden Sie diese mit der
#include-Anweisung in Thre Haupt-EA-Datei (.mg5) ein. Dadurch bleibt TIhr
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Hauptprogramm sauber und auf die Handelslogik fokussiert, wihrend die Klassen
modular und wiederverwendbar bleiben.

Kann eine Klasse in MQL5 von mehreren Basisklassen erben (multiple Vererbung)?
Nein. Die offizielle MQL5-Referenzdokumentation stellt unmissverstiandlich fest: "MQLb5
has no multiple inheritance.”" Eine Klasse kann in MQLS5 nur von einer einzigen
Basisklasse erben.

Was bedeutet das Schliisselwort virtual vor einer Funktionsdeklaration? Das
Schliisselwort virtual wird verwendet, um Polymorphismus zu erméglichen. Wenn eine
Funktion in einer Basisklasse als virtual deklariert wird, bedeutet dies, dass abgeleitete
Klassen ihre eigene Implementierung dieser Funktion bereitstellen konnen. Wenn die
Funktion dann {iber einen Zeiger auf die Basisklasse aufgerufen wird, wird zur Laufzeit
die korrekte Version der Funktion (die der abgeleiteten Klasse) ausgefiihrt.

Was ist UML und muss ich es fiir die 0OP-Entwicklung in MQL5 verwenden? UML
(Unified Modeling Language) ist eine grafische Sprache zur visuellen Gestaltung und
Dokumentation von objektorientierten Systemen. Sie ist ein niitzliches Analyse- und
Designwerkzeug, aber ihre Verwendung ist nicht zwingend erforderlich. Ob Sie UML
einsetzen, hingt von der Projektgrofie, den Team-Anforderungen und Ihrer personlichen
Préferenz ab.

Wie kann ich mit OOP die Lesbarkeit meines Codes im Vergleich zur reinen
Verwendung von Funktionen verbessern? OOP verbessert die Lesbarkeit, indem es
zusammengehorige Daten und Funktionen in einer Klasse biindelt. Anstatt eine Reihe
von Funktionen mit vielen Parametern aufzurufen (z.B. IsHammer(open, close, high,
low)), erstellen Sie ein Objekt (z.B. candle) und rufen eine klare Methode auf
(candle.IsHammer()). Dies macht den Code intuitiver und selbsterklidrender, da die Logik
direkt mit dem Datenobjekt verbunden ist, auf das sie sich bezieht.

Das folgende Kapitel zeichnet die historische Entwicklung der OOP-Diskussion innerhalb der
MQL5-Community nach.

Kapitel 4: Zeitleiste der OOP-Diskussion und -Dokumentation in MQL5

4.1 Einleitung

Diese Zeitleiste zeichnet die Entwicklung der 6ffentlichen Diskussion und Dokumentation zur
Objektorientierten Programmierung auf der MQLb5-Plattform nach. Sie basiert auf den

Veroffentlichungsdaten der fiir diesen Bericht herangezogenen Quellen und zeigt, wie sich das
Versténdnis und die Anwendung von OOP in der Community im Laufe der Zeit entwickelt haben.

4.2 Chronologische Ubersicht
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Juli 2010: Beginn der Leistungsdebatte

o Die Forendiskussion "PLO - Use of OOP to improve the speed of program”
markiert einen friihen Punkt in der 6ffentlichen Auseinandersetzung mit OOP in
MQL5. Entwickler begannen, die Auswirkungen von OOP auf die
Ausfithrungsgeschwindigkeit von Expert Advisors zu debattieren und tauschten
erste, oft widerspriichliche Benchmarks aus. Diese Diskussion legte den
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Grundstein fiir die anhaltende Abwigung zwischen Entwicklungs- und
Ausfiihrungsleistung.

o 22. Juli 2013: Veroffentlichung eines praktischen Anwendungsleitfadens

o Die Veroffentlichung des Artikels "Another MQL5 OOP Class" war ein wichtiger
Meilenstein. Er diente als einer der ersten umfassenden, praxisorientierten
Leitfiden, der Entwicklern von Grund auf zeigte, wie ein vollstindiger, wenn
auch einfacher, objektorientierter EA konzipiert und implementiert wird. Der
Artikel demonstrierte die Code-Organisation und die Anwendung grundlegender
OOP-Prinzipien an einem konkreten Beispiel.

e 5. Dezember 2023: Einfiihrung in fortgeschrittene Software-Architektur

o Der Artikel "Design Patterns in software development and MQL5 (Part 3):
Behavioral Patterns 1" signalisiert eine Reifung der MQL5-Community hin zu
anspruchsvolleren Software-Engineering-Prinzipien. Die Diskussion verlagerte
sich von den Grundlagen der OOP hin zu fortgeschrittenen Architekturkonzepten
wie Design Patterns, die fir die Entwicklung groBer und wartbarer
Handelssysteme entscheidend sind.

o 8. August 2024: Vereinfachter Einstieg fiir Anfinger

o Der Blog-Beitrag "Learn use of Class in mgqld" stellt eine zugingliche,
anfangerfreundliche Ressource dar. Er konzentriert sich darauf, grundlegende
Konzepte wie die Klassendefinition und -verwendung anhand einfacher,
nachvollziehbarer Beispiele wie der TradingSettings-Klasse zu veranschaulichen
und so die Einstiegshiirde fiir neue MQL5-Entwickler zu senken.

o Zeitlos: Fundamentale Referenzdokumentation

o Die offiziellen MQLb5-Referenzdokumente zu Themen wie Vererbung,
Polymorphismus und Kapselung sowie die Eintrdge im AlgoBook bilden die
grundlegenden, undatierten Siulen des Wissens. Sie definieren die offizielle
Syntax und die Kernkonzepte und dienen als bestéindige und maBgebliche Quelle
fiir alle Entwickler, unabhéngig vom Zeitpunkt ihrer Veréffentlichung.

Das abschlieBende Kapitel listet alle fiir diesen Bericht verwendeten Quellen auf.
Kapitel 5: Quellenverzeichnis
5.1 Einleitung

Die folgenden Quellen wurden zur Erstellung dieses umfassenden Berichts {iber die
Objektorientierte Programmierung in MQL5 herangezogen.

5.2 Liste der Quellen
o [Deleted]. (2013, 22. Juli). Another MQLS5 OOP Class. MQL5 Articles.

e Abdelmaaboud, M. (2023, 5. Dezember). Design Patterns in software development and
MQLS5 (Part 3): Behavioral Patterns 1. MQLS Articles.
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