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Objektumorientalt tervezés
Objektumok, osztalyok

» Az objektumorientalt tervezés soran a rendszert az objektumok
menten épitjuk fel, ahol az objektum a

® 3 valosag absztrakciojat adja
® biztosit egy elvart funkcionalitast
» adat és mikodés egymasba burkolasabdl épul fel

®» Egy adott feladatban az objektumokat (osztalyokat) be kell
azonositanunk azaltal, hogy

= milyen funkciokat azonositottunk az elemzés soran, és azok
milyen adatokkal dolgoznak

® 3 valosagban milyen épitdelemeket tudnank megfeleltetni a
funkcioknak




Objektumorientalt tervezés

A tervezés fazisai

» A tervezes altalaban tobb fazisbol epul fel, amely soran
finomitunk a terven, mivel meglehet6sen nehézkes mar az elsé
fazis alapjan beazonositani a szukseges objektumokat, és azok
felépitesét.

®» Ezért, minden fazisban

®» bevezethetlnk Uj osztalyokat a beazonositott feladatokra

» tovabb pontositjuk a mar Iétez6 osztalyok felépitését, az
implementacios megkotéseket

» felbonthatunk osztalyokat, amennyiben tul bonyolultta, tul
szerteagazova valnak

®» O0sszevonhatunk osztalyokat, amennyiben tulzottan
elaprozodnak




Objektumorientalt tervezés

A tervezés alapelvei

Az objektumorientalt tervezés soran ot alapelvet celszer(
kovetnunk (SOLID):

» Single Responsibility Principle(SRP): egy programegység csak
egyvalamiért felelhet

» Open/Closed Principle(OCP): a programegységek nyitottak a
Kiterjesztésre, de zartak a modositasra

» | iskov Substitution Principle(LSP): az objektumok
helyettesithetbek altipusaik peldanyaval

» |nterface Segregation Principle(ISP): egy altalanos interfész
helyett tobb kliens specifikus interfész

®» Dependency Inversion Principle(DIP): az absztrakciotol
flggunk, nem a konkretizaciotol



Objektumorientalt tervezés

Az architektura

» Szoftver architekturanak nevezzuk a szoftver fejlesztése soran
meghozott elsédleges tervezési dontések halmazat

®» azon dontések, amelyek megvaltoztatasa késobb jelentos
Ujratervezéseét igényelné a szoftvernek

» kihat a rendszer felépitésére, viselkedésére,
kommunikaciojara, nem funkcionalis jellemzGire és
megvaldsitasara

» A szoftver architektura elsddleges feladata a rendszer magas
Szintl felepitésenek es miik6déesenek meghatarozasa, a
komponensek és relaciok kiépitése

®» meghatarozza a szolgaltatott és elvart interfészek halmazat,
a kommunikacios csatornakat és csatlakozasi pontokat




Objektumorientalt tervezés

Mintak a tervezésben

» A szoftver architekturajat kulonbozo szempontok szerint
kozelithetjuk meg, pl.:

® 3 szoftver altal nyujtott szolgaltatasok (funkciok) szerint

» 3 felhasznalo és a futtato platform kozotti tevekenységi szint
szerint

®» gz adatatadas, kommunikacio modja szerint

» Az architektura létrehozasa soran mintakra hagyatkozunk. A
szoftver teljes architekturajat definialé mintakat nevezzuk
architekturalis mintaknak (architectural pattern). Az architektura
alkalmazasanak maodjat, az egyes komponensek
osszekapcsolasat segitik el a tervmintak (design pattern)




Objektumorientalt tervezés

A monolitikus architektura

» A legegyszerlbb felépitést a monolitikus architektura
(monolithic architecture) adja

® nincsenek programegysegekbe szétvalasztva a funkciok

» 3 felUletet megjelenitd kdd vegyul az adatkezeléssel, a
tevekenysegek végrehajtasaval, stb.

alkalmazas

[ felhasznalo }—»
ke

tevekenysegek
- J




Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Készitsuk el Marika néni kavézojanak eladasi nyilvantartasat
vegigkovetd programot.

®» g kavezoban 3 féle étel (hamburger, ufo, palacsinta), illetve 3
féle ital (tea, narancslé, kola) kozul lehet valasztani

®» gz ételek ezen belll kulonfélék lehetnek, amelyre egyenkeént
lehet arat szabni, és elnevezni, az italok arai rogzitettek

» rendeléseket kell kezelnunk, amelyben tetsz6leges tétel
szerepelhet, illetve a rendelés tartozhat egy torzsvasarlohoz

» |ehet6seégunk van utdlagosan lekérdezni a fuggdben lévé
rendeleseket, valamint napi, havi és torzsvasaroloi szamra
osszesitett nettd/bruttd fogyasztast



Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézoja

Hasznalati esetek:

folyamatban 1év6
rendelések
lekérdezése

Rendelés lezaras a p GGl

«include»
Marika néni

«precedes»
I
I
Ital felvétele I
SN N Shalake Bezaras
«include» Uj rendelés «invokes» Fogyasztas
inditasa /1 lekérdezése
2@ - I
£ IS8 - «precedes»// 7
2 . = -
Etel felvétele «include» _-7
-7 «precedes»
/ \ Adatok betoltése

/ \

includer N
«include» \ «include»
/ \

N

Ar megadisa

Névmegadasa

Torzs vas aroloi
szam megadasa

«include»

«include»

Torzsvasarlo
fogyasztas anak

lekérdezése

Ho6 megadisa

I
«include»

Havi fogyasztas
lekérdezése

Napi fogyasztas
lekérdezése

«include»

Nap megadisa



Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Szerkezeti tervezés (0. fazis):

a programban rendeléseket kezellnk, amelyek tételekbdl allnak

a tételek a hamburger, ufd, palacsinta, koéla, narancs, tea,
amelyek mind nagyon hasonldak, csak néhany részletben
térnek el

rendelések sorozatat kell kezelnunk a programban, amelyek
szama folyamatosan bovul

a programot egy menun keresztul kezeljuk, amely biztositja a
felnasznalo felé a funkciokat, minden funkcioé ugyanazzal a
rendelés sorozattal dolgozik
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Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Szerkezeti tervezés (1. fazis):

» 3 feladatban fellelhetd targykorok a mendi, a rendelesek
sorozata, a rendelés, valamint a rendeles tetelei (italok, ételek)

» rendelés tételei (Item):
®» hasonldan viselkednek, am némileg eltérben

®» czért megvalositasban oroklédést hasznalunk,
specializaljuk a 3 ételt, illetve italt

» rendeles(Order): tartalmazza a tételeket (mivel a rendelések
szama valtozhat, ezért lancolt listat hasznal)

®» menl(Menu): tartalmazza a rendeléseket (lancolt listaban)

11




Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Pancake

Ufo

ltem

Hamburger

-items *

Order

Orange

Tea

-orders

Coke

List

@ Menu
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Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Szerkezeti tervezés (2. fazis):.
® /ancolt lista (List):
» kulon megvalositast igenyel, sablonos tipuskent
» ketszeresen lancolt, fejelemes, aciklikus reprezentacié

» |ehetdséget ad a beszurasra (elején, végén, kozben),
torlésre, kiuritésre, és méret lekérdezésre

® 3 listaelem (Listltem) tarolja az adatot és a két mutatot

» 3 hibat kivétellel jelezzuk, egy felsorolasi tipussal
(Exceptions)

® 3 lista bejarhato, a bejaro (lterator) a szabvanyos
muveleteket tarolja

» JAVA-ban ehhez csak egy megfelel6 List implementaciot kell
valasztanunk. ©

13




Objektumorientalt tervezés
1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Szerkezeti tervezés (2. fazis):.

» rendelési tételek (ltem):
®» minden esetben ismert a név, a bruttd és a nettd ar
®» am ezek csak az ételek esetén valtoznak

» rendelések (Order):

®» adatai az azonositd (ez automatikus), a torzsvasarloi szam
és a datum, valamint, hogy folyamatban van-e

» |ehetOseget ad uj elem felvételére, nettd/bruttod értek
lekérdezésére

» mend (Menu):

® biztositja a mentést/betodltést, valamint a menufunkcidkat

14



Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Szerkezeti tervezés (3. fazis):

® 3 cim szerinti hivatkozasokat referenciakra képezzuk le
Java-ban

[ES



Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Szerkezeti tervezeés (rendelések):

Order
- cardNumber : int
- items : List<Item> .
. - items
- humber : int
- date : Date <> ltem
Menu ’
- orders | + Order(int, int, Date)
- orders  List<Order> <> + Additem(ltem) : void
+ GetNumber() : int {query}
+ Menu() + GetCardNumber() : int {query}
+ Run() : void + Items() : List<|tem> {query}
+ LoadData() : void + GetNetValue() : m_t {query}
+ SaveData() : void + GetTotalValue() : int {query}
- WriteMainMenu() : void + GetDate() : Date {query}
- WriteRatingsMenu() : void
- AddOrder() : void
- ShowRatingsForMonth(int, int) : void {ValueType = Order}
- ShowRatingsForCard(int) : void i
- ShowRatings() : void ]
- ShowRatingsForDay() : void - orders _ ValueType : class
- ShowCurrentOrders() : void ‘ List I
- CloseOrder(int) : void {ValueType = Order}




Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézéja

Szerkezeti tervezes (tételek):

Coke

+ Coke()

+ GetTotalValue() : int {query}
+ GetType() : char {query}

+ GetName() : String {query}

Tea

Hamburger

- name : String
- totalValue : int

+ Tea()

+ GetTotalValue() : int {query}
+ GetType() : char {query}

+ GetName() : String {query}

ltem

+ Hamburger()

+ GetTotalValue() : int {query}
+ GetType() : char {query}

+ GetName() : String {query}

+ GetNetValue() : int {query}
+ GetTotalValue() : int {query}
+ GetType() : char {query}

+ GetName() : String {query}

Ufo

- hame : String
- totalValue : int

Orange

+ Orange()

+ GetTotalValue() : int {query}
+ GetType() : char {query}

+ GetName() : String {query}

+ Ufo()

+ GetTotalValue() : int {query}
+ GetType() : char {query}

+ GetName() : String {query}

Pancake

- name : String
- totalValue : int

+ Pancake()

+ GetTotalValue() : int {query}
+ GetType() : char {query}

+ GetName() : String {query}

17



Objektumorientalt tervezés

A modell/nézet architektira

» A programszerkezet felépitése akkor idealis, ha teljesen kulon
programegyseégbe tudjuk levalasztani a felhasznalai felulettel
kapcsolatos részeket a ténylegesen a feladat megoldasat
szolgaltato funkcionalitastol

» Ezt a felbontast kovetve jutunk el a modell/nézet
(MV, model-view) architekturahoz, amelyben

» a modell tartalmazza a feladat végrehajtasat szolgalo
programegysegeket, az allapotkezelest, valamint az

adatkezelést, ezt nevezzUk alkalmazaslogikanak, vagy
tzleti logikanak

® a nézet tartalmazza a grafikus felhasznaloi felulet
megvaldsitasat, a felulet elemeit és az esemeénykezelOket

18




Objektumorientalt tervezés

A modell/nézet architektira

®» 3 felhasznald a nézettel kommunikal, a modell és a nézet

egymassal

-

[ felhasznalo }4

alkalmazas

19



Objektumorientalt tervezés

A modell/nézet architektira

» A modell és a nézet kapcsolatat ugy kell megvaldsitani, hogy

® a nézet ismerheti a modell feliiletét (interfészeét), és hivhatja
annak (publikus) mlveleteit

®» a modellnek semmilyen tudomasa sem lehet a nézetrdl,
ezert nem hivhatja annak maveleteit, de eseményeken
keresztul kommunikalhat vele

metddushivas

esemeények

» A megvalositasban a nézet hivatkozhat a modelire
(pontosabban a feltletére)

20




Objektumorientalt tervezés

Csomagdiagram

» A csomagdiagram (package diagram) celja a rendszer
felepitése a logikai szerkezet mentén, azaz az egyes csomagok
azonositasa és a csomagba tartozé osztalyok bemutatasa

<csomagneéev> <csomagnev>
g g

=\ + <osztaly> =~ ———=E] + <osztaly>
=\ + <osztaly>

® 3 csomagok kozott is Iétrehozhatunk kapcsolatokat

® gz osztalyok kozotti kapcsolatok érvényesek: fligg6ség,
asszociacio, altalanositas, megvaldsitas

21




Objektumorientalt tervezés

Csomagdiagram
®» hasznalat (use): a csomag felhasznal egy masikat
®» peagyazas (nesting): a csomag egy masiknak a része
® mportalas (import): a csomag betolti a masikat

®» (sszeillesztés (merge): a csomag tartalmazza, és kibdviti a
masik teljes funkcionalitasat

Adatkezelés Megjelenités Grafikus megjelenités

e = - — < --——-

«import» «merge»

» Amennyiben egy réteg tobb csomagbadl is all, akkor azokat
beagyazott csomagkeént jelolhetjuk a diagramban

22



Objektumorientalt tervezés

2. esettanulmany: Memory kartyajaték

Készitsunk egy Memory kartyajatékot, amelyben ket jatékos kuzd
egymas ellen. A jatékmezon kartyaparok talalhatoak, és a
jatéekosok feladata ezek megtalalasa.

®» 3 jatekban valaszthatunk kartyacsomagot, a jatekosok
megadhatjak neveiket, valamint a jaték méretét (kartyak szama)

® 3 jatékosok felvaltva lépnek, minden lépésben felfordithatnak
ket kartyat, amennyiben egyeznek, ugy felforditva maradnak és
a jatékos ismét léphet, kulonben 1 masodperc mulva
visszafordulnak

® 3 jatékot az nyeri, aki tobb kartyapart talalt meg

23




Objektumorientalt tervezés
2. esettanulmany: Memory kartyajaték

Hasznalati esetek:

elsé kartya
felforditasa

1
«precedes»

:\ ~
«precedes»

masodik kartya
felforditasa

beallitas ok

—_— -
-

i, «include»
jatékos
~N

~
N

«include»
~N

X\

nevek megadasa

tablaméret
megadas a

kartyacs omag
megadasa

24



Objektumorientalt tervezés

2. esettanulmany: Memory kartyajaték

Szerkezeli tervezes:
» Az alkalmazast modell/nézet architekturaban valdsitjuk meg

» A modell tartalmazza:

®» magat a jatékot, amit egy kezelbosztaly felugyel
(GameManager), valamint hozza segédosztalykent a
jatékos adatait (Player)

®» 3 kartyacsomagokat (CardPack)

» A nézet tartalmazza:

® g jatek f6ablakat (MainWindow), amely tartalmaz egy
menut és egy statuszsort

®» 3 beallitasok segédablakat (ConfigurationDialog)

25




Objektumorientalt tervezés

2. esettanulmany: Memory kartyajaték

» g jatekfellletet megjelenitd vezeérldt (GameWidget), amely
tartalmazza a jatékmezovel kapcsolatos tevekenysegeket

» chhez segeédosztalyként a felhasznaldi informaciokat kiird
vezerlot (PlayerStatusWidget, ezt elOléptetett

vezerldvel allitjuk be a felllettervezében), valamint a kepet
megjeleniteni tudo egyedi gombot (ImageButton)

®» a nézet a modell publikus miveleteit hivja, és esemeényeket is
kaphat tole

®» egy csomag kartyat er6forraskent csatolunk az alkalmazashoz
hogy mindig legyen legalabb egy csomag kartya

26




Objektumorientalt tervezés

2. esettanulmany: Memory kartyajaték

Szerkezeti tervezes (csomagok).

Model

View

1 + CardPack
+ GameManager
+ Player

I JT T

<E}_.____

«uUsSe»

+ ConfigurationDialog
+ GameWidget

+ ImageButton
+MainWindow

+ PlayerStatus Widget

27



Objektumorientalt tervezés

2. esettanulmany: Memory kartyajaték

Szerkezeti tervezés (modell):

CardPack

- name : String
- faces : List<image>
- back : Image

+ CardPack(String)
+ getName() : String {query}

GameManager

- cardPacks : List<CardPack>
- players : List<Player>

- currentNumcCaols : int

- currentNumRows : int

- currentCardPackindex : int

| - cardPacks g
+ cardCount() : int {query} . - currentPlayerindex : int
+ getFaces() : List<Image> {query} - timer : Timer
+ getBack() : Image {query} 1> - cardFound : List<Boolean>
+ getFace(int) : Image {query} - foundCards : int
- cardlds : List<Integer>
- firstCardIndex : int
- secondCardIndex : int
Player
+ allCardPack() : List<CardPack> {query}
- name : String + currentPack() : CardPack {query}
- hits : int + currentPlayer() : Player {query}
- misses : int + firstPlayer() : Player {query}
- victories : int + secondPlayer() : Player {query}
- players + GameManager()

+ Player(String)

+ newGame() : void

+ addHit() : void

+ addMiss() : void

+ addVictory() : void

+ getName() : String {query}
+ getHits() : int {query}

+ getMisses() : int {query}

+ getVictories() : int {query}

¢

+ loadPacks(String) : void

+ shuffleCards() : void

- hideCards() : void

+ newGame(int, int) : void

+ selectCard(int) : void

+ setCurrentPack(CardPack) : void
+ setPlayers(String, String) : void

28



Objektumorientalt tervezés

2. esettanulmany: Memory kartyajaték

Szerkezeti tervezes (nézet):

- configurationDialog

ConfigurationDialog

JDialog

.

JPanel

GameWidget

- manager : GameManager

- buttons : List<ImageButton>

- isConfigured : boolean

- configurationDialog : ConfigurationDialog

JPanel

PlayerStatusWidget

- player: Player

- cardPacks : List<CardPack>
- cardLabels : List<JLabel>

+ ConfigurationDialog(List<CardPack>, JComponent)

+ firstPlayerName() : String

+ secondPlayerName() : String

+ numberOfRows() : int

+ numberOfColumns() : int

+ selectedCardPack() : CardPack
+ loadSettings() : void

+ saveSettings() : void

+ setFirstPlayerName(String) : void

+ setSecondPlayerName(String) : void
+ setNumberOfRows(int) : void

+ setNumberOfColumns(int) : void

+ checkValues() : void

+ changeCardPack(int) : void

+ setMaxRows() : void

+ setMaxColumns() void

+ GameWidget(JComponent)

+ cardChanged(int, Image) : void
+ gameOver(String) void

+ newGame() : void

+ configureGame() : void

+ buttonClicked() : void

+ PlayerStatusWidget(JComponent)
+ setPlayer(Player) : void
+ refreshPlayer() : void

- buttons 4.*

JButton
ImageButton

- image : Image

+ ImageButton(JComponent)

+ image() : Image {query}

+ setimage(Image) : void

+ clearlmage() : void

# paintComponent(Graphics) : void

- gameWidget

. . JFrame
MainWindow

- newGameAction : Action

- exitAction : Action

- configureAction : Action

- gameMenu : JMenu

- gameWidget : GameWidget

+ MainWindow(JComponent)
+ closeWindow() : void

29



Objektumorientalt tervezés

A szoftverrendszer

» Szoftvernek nevezzuk a program(ok), dokumentacio(k),
konfiguracio(k), valamint adatok egyutteset

®» mivel a megoldando feladatok Osszetettek lehetnek, a
megoldast nem feltétlentl egy program, hanem tobb
program tudja megadni

® 3 vegrehajtas soran ezek a programok egymassal
kommunikalnak (adatot cserélnek)

®» Egymassal kommunikald programok alkotta szoftvereket
nevezzuk szoftverrendszernek (software system)

®» a rendszerben jelen |évé programokat nevezzuk a rendszer
komponenseinek (component)




Objektumorientalt tervezés

Komponensek

» A szoftver komponens egy adott funkcionalitasert felel6,
fizikailag elkulonuld része a rendszernek

» Onalléan (ujra)felhasznalhato, telepithet6

» bels6é mikodése rejtett, a kapcsolatot megfelel6
feliileten(interface) keresztul teremti meg

» szolgaltathat olyan funkcionalitast, amelyet mas
komponensek hasznalnak fel, enhez tartozik egy
Szolgaltatott feliilet (provided interface)

» felhasznalhat mas komponenseket, amelyek
funkcionalitasat egy elvart feliileten (required interface)
keresztul érheti el
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Objektumorientalt tervezés

Komponensek

®» [Egy szoftverrendszerben szamos komponens talalhato, pl.

» mobil alkalmazas, asztali alkalmazas, weblap (biztositjak a
kapcsolatot a felhasznaldval)

» webszolgaltatas (gondoskodik az adatok tovabbitasarol)

®» adatbazis (gondoskodik az adatok megfelel6 tarolasarol)

Ve

—» asztali alkalmazas

( )

—» mobil alkalmazas

) N 'E webszolgaltatas ]
—> weblap l

(N J

[ adatbazis ]

32




Objektumorientalt tervezés

Komponensek

®» Egy program is felbonthaté komponensekre, amennyiben
egyes reszeit ujrafelnasznalhatova szeretnénk tenni

®» Egy program komponensei lehetnek:

» vegrehajthaté allomany (executable), amely biztositja a
belepesi pontot az alkalmazasba

» programkonyvtar (library), amely adott funkcionalitasok
gyUjteménye (nem végrehajthatd), objektumorientalt
kornyezetben osztalyok gyljteménye (classlibrary)

( )

: mkonyvta
l ‘ veégrehajthato K programkonyvtar
Alloaneay programkonyvtar
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Objektumorientalt tervezés

Komponensdiagram

» A szoftverrendszer komponenseit UML komponensdiagram
(component diagram) segitsegevel abrazolhatjuk

® ismerteti a rendszer komponenseit, a szolgaltatott/elvart
interfészeket és a kozottuk fennalld kapcsolatokat

(connector)
<szolgaltatott feliilet> <elvart feliilet>
1] a
<komponens> O <komponens>
<kapcsolat>

®» 3 komponens diagramnak osztalydiagram elemeket is
elhelyezhetlnk (pl. interfész kulon megjelenithetd)
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Objektumorientalt tervezés

Komponensdiagram

Példa:

asztali
alkalmazas \(
mobil alkalmazas @ webs zolgaltatas
weblap
adatbazis
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Objektumorientalt tervezés

Telepitési diagram

» A szoftverrendszerek komponensei akar kulonboz6 hardver
eszkozokre is kihelyezhetbek, amelyeken interakcioba lépnek a
kornyezetukkel (mas szoftverekkel)

» A szoftverrendszert kinelyezési és kornyezeti szempontbol az
UML telepitesi diagram (deployment diagram) abrazolja

® [smerteti azon csomopontokat (node), amelyeken az egyes
alkotoelemel (artifact) talalhatoak

<csomaopont> <csomaopont>

<alkotoelem> <alkotoelem>




Objektumorientalt tervezés

Telepitési diagram

» A rendszer alkotoeleme lehet barmilyen, fizikailag elkulonul6
tartozéka a szoftvernek

» pl. mobil alkalmazas, weblap, kodfajl, adatfajl, adatbazis,
konfiguracios fajl
®» a komponenseket jelolhetjuk komponenskent
» A rendszer csomopontja lehet:

® egy hardver eszk6z (device), amelyen futtatjuk a szoftvert
pl. mobiltelefon, szerver gép

® cgy vegrehajtasi kbrnyezet (execution environment), amely
biztositja szoftverek futtatasat, pl. webszerver, virtualis gép,
adatbazis-kezel6
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Objektumorientalt tervezés

Telepitési diagram

Példa:

wdevice» wdevice»
mohiltelefon személyi szamitogép
E konfiguracios D
mohil alk almazas asztali fajl
alk almazas
«device»

szerwr

«executionEnvironment»
webszerver

5]

weblap

3]

«executionFnvironment»
adathazis kezelo

adatbizis [ ]

webszolgaltatis
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Objektumorientalt tervezés

Adatformatumok

» A szoftverrendszer tervezése (system design) mellett
foglalkoznunk kell a rendszer altal kezelt adatok kezelésének
modjaval, formatumanak meghatarozasaval, ez az
adattervezes (data design)

® minden, a szoftver (vagy komponensei) szamara
bemenetként, vagy kimenetként szolgalé adat formatumat,
feléepitését meg kell adnunk (pl. adatfajl, adatbazis,
konfiguracios fajl, felhasznal¢ altal letoltheté adatok)

®» Osszetett adatok esetén tamaszkodhatunk létezd

formatumokra (pl. CSV, XML, JSON), vagy létrehozhatunk
egyedi formatumot

» 5z adattervezes is megfelel6 modellekkel rendelkezik (pl.

adatbazisok tervezhet6ek egyed-kapcsolati modellel, vagy
UML adatmodellel)
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Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Tervezés (telepites):
» A program egy komponensben valésul meg, egy személyi
szamitogepen fog futni

® 3 program kozvetlenll az operaciés rendszeren fut, nincs
kulon igénye a végrehajtasi kornyezetre

® 3 program az adatokat egy fajlban (coffeshop.dat)
szoveges formaban fogja tarolni

«device»
szemelyi szamitogep

E ffeshop.dat
Coffeshop coffeshop.da D




Objektumorientalt tervezés

1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Tervezés (adatformatum):

» A fajlban rendelések kovetkeznek egymas utan, minden
rendelésnél adott az azonositd, a datum, a torzsvasaroloi
kartya szama (vagy 0, amennyiben nincs) és a tételek szama

® 3 rendelés utan felsoroljuk a tételeket, minden tételnél
megadjuk a tipust (ehhez elég egy karakter)

®» amennyiben a tétel egy étel, akkor rogzitjuk a pontos nevet,
illetve a brutto arat

» CSV formatumnak megfeleléen a fajlban a tartalmi elemeket
(rendelés, tétel) sortorés valasztja el, a soron belll a
tartalmat pontosvessz0 segitségével valasztjuk el

4]




Objektumorientalt tervezés
1. esettanulmany: Marika néni kavézodja

Tervezés (adattarolas):
® 3 fajl szerkezetének sémaja:

<rendelés azonositd>;<datum>;<térzsv. szam>;

<tételek szama>
<tipus: h/u/p/t/n/k>;<étel neve>;<étel ara>
<tipus: h/u/p/t/n/k>;<étel neve>;<étel ara>

<rendelés azonositdé>;<datum>;<toérzsv. szam>;

<tételek szama>

» D).
184601,;2015-11-11;73;2
h;béke ;800
t
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Objektumorientalt tervezés

2. esettanulmany: Memory kartyajaték

Tervezés (telepites):

®» A program egy komponensben valoésul meg, egy szeméelyi

szamitogépen fog futni, és igényli a JRE keretrendszer
meglétét

®» A program a kartyacsomagok keépeit kulon tarolja

«device»
személyi szamitogép

cards B

8]l ——
Memory game

™ RE [




Objektumorientalt tervezés

2. esettanulmany: Memory kartyajaték

Tervezés (adattarolas):

» Kartyacsomagok megvalodsitasa:

®» minden kartyacsomagnak van egy neve, valahany lapja,
illetve egy hatoldala, ezeket képfajlban, PNG formatumban
taroljuk

®» 3 kartyacsomagokat konyvtarankent helyezzuk el, minden
konyvtarban talalhatd egy szoveges fajl (name . txt), amely

tartalmazza a csomag nevét

®» 3 hatlapot egy fajlban (back . png) taroljuk, ez sosem
valtozik

» a7z el6lapok fajljait sorszamozzuk (<sorszam>.png), €s
feltételezzuk, hogy minden fajl mas képet tartalmaz
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Objektumorientalt tervezés

3. esettanulmany: Utazasi ugynokség

Feladat: Keészitsuk el egy utazasi Ugynokség apartmanokkal
foglalkozo rendszeret.

®» gz apartmanok épuletekben talalhatoak, amelyek
varosokban helyezkednek el

®» 3z épuletek kulonboz6 adatokkal (leiras, szolgaltatasok,
pontos hely, tengerpart tavolsag, ...), valamint kepekkel
rendelkeznek

®» a3 vendégek szamara biztositsunk egy webes fellletet,
amelyen keresztul apartmanokat kereshetnek, foglalhatnak

®» a munkatarsak szamara biztositsunk egy alkalmazast,
amelyben szerkeszthetik az apartmanok adatait, kepeit,
valamint kezelhetik a foglalasokat
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Objektumorientalt tervezés

3. esettanulmany: Utazasi ugynokség

Hasznalati esetek:

webes feliilet

e

|
1
felhasznﬁl(')\

apartmanok
listizasa

II «prece(\]es »

adminisztracios feliilet

«precedes»

bejelentkezés

/

foglalas
titk6zés ének
ellenérzése

|

apartmanok

lekérdezése

apartmanok
tarolasa

I apartman
apartman Keresés II szerkesztése /-
-
| . = P
i T «include» apartman képeinek
I I \ \ feltoltése
I \
] v
o | «include»
«invokes» \ N\
II ‘\ «include» \
] [ )
II II apartman adatainak \_- _ _ _ _ 1j apartman
i | \megadisa/médositisa) include» felvitele
I . I
| «invokes» |
1 |
I \
1 \
I, . \
adathazis \
|

inisztrator
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Objektumorientalt tervezés

3. esettanulmany: Utazasi ugynokség
Tervezes (komponensek, telepites):

» A rendszerben talalhatoé egy webes, valamint egy
adminisztracios kliens, amelyet kulon alkalmazasok valositanak
meg

» A webes kliens egy weblap, amelyet egy webszerverrel
futtatunk, és JRE keretrendszer segitségeével valdsitjuk meg

» Az adminisztracios kliens egy asztali alkalmazas, amelyet JRE
keretrendszerben valositunk meg, ezért a JRE virtualis gep
futtatja

» A ket alkalmazas kozos adatokat hasznal, amelyeket relacios
adatbazisban tarolunk, ehhez MySQL-t hasznalunk
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Objektumorientalt tervezés

3. esettanulmany: Utazasi ugynokség

Tervezes (komponensek, telepites):

» A weblap és az adatbazis egy kozos szerveren helyezkedik el,
igy a weblap kozvetlenul hozzafér az adatbazishoz

» Az asztali alkalmazas mas szamitdgépen fog futni, ezért
biztonsagi okokbdl nem férhet hozza kozvetlenul az
adatbazishoz, a hozzaféréshez kozbeiktatunk egy
webszolgaltatast

» A webszolgaltatast egy webszerverrel futtatjuk, és Java Spring
keretrendszer segitségevel valositjuk meg
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Objektumorientalt tervezés

3. esettanulmany: Utazasi ugynokség

Tervezés (komponensek):

«desktop application»
Travel AgencyAdmin

5]

f%)\ REST

«webservice»
Travel AgencyService

3]

@ SQL

3]

«database»
Travel AgencyDatabas e

«webpage»
Travel AgencyWeb

3]

SQL

O
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Objektumorientalt tervezés

3. esettanulmany: Utazasi ugynokseég

Tervezeés (telepites):

wdevice» «device»
server personal computer

«executionBavironments «executionEnvironment»

webserver JRE

5] 5]

TravelAgencyWeb TravelAgencyService

N\ VA

TravelAgencyDatabase B app.config |3

TravlAgencyAdmin

A\




Objektumorientalt tervezés

3. esettanulmany: Utazasi ugynokség
Tervezés (adattarolas):

» Az adatbazisban a kovetkezO séma szerint taroljuk az adatokat:
® varoSok (city): azonosito, varosneéy;

» ¢pliletek (building): azonosito, név, varos azonosito, utca,
tengerpart tavolsag, tengerpart-tipus (szamkent), jellemzdk
(binarisan o0sszeillesztve), megjegyzés;

®» gpartmanok (apartment): azonosito, épulet azonosito, szam,
agyak szama, potagyak szama, felujitas alatt van-e;

» (jgyfelek (customer): azonosito, név;
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Objektumorientalt tervezés

3. esettanulmany: Utazasi ugynokseég

Tervezés (adattarolas):

Rent

O

<
«colnmny
*PK Id :mt

w2 Appartmentld ant
= StartDate :date
3 Weeks ant

w2 CustomeName varchar(40)

«PK»
+  PK Rent(nt)

&

+CustomerName —~

+UserName

Apartment D
Building = -
+BuildingId «cohimny
«columny» 04 *PK Id :mt
*PK Id -mt *  Buildingld :int
Name :varchar(30) Room ant
G Cityld :mt Tumday Int
Sealnstance nt Comment :varchar(1000
Shoreld :mt Price -mt o )_\+Apartmentld
Comment -varchar(1000)
«PK»
«PK» +  PK Appartment(int)
+  PK Building(int)
+Cityld
+BuildingId
Cus tomer D
BuildingImage D «columny»
. Name -varchar(40)
«columm» City D Address varchar(200)
*PK Id :mt PhoneNumber -varchar(20)
*  Buildingld :int «eohumn» * Fanail -varchax(100)
*  ImageSmall :varbmary(inax) *PK Id ant *PK UserName :varchar(40)
* Imagelarge varbmary(max) *  Name varchar(40) * UserPassword bmary(20)
«PK» «PK» «PK»
+  PK BuildingImage(int) + PK City(nt) +  PK_Customer(varchar)
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Objektumorientalt tervezés

A rendszerterv

» A tervezeés eredmenye a szoftver rendszerterve (software
design description, SDD), amely tartalmazza:

® 3 program statikus szerkezetet, azaz a programegysegek
feladatat, részletes leirasat és a koztuk 1évo relacidokat

®» 3 program dinamikus szerkezetét, azaz a program
esemenyeinek kivaltodasat es hatasait, a programegységek
allapotainak valtozasat, az Uzenetkuldések megvalositasat

® 3 tarolt, kezelt, és eredményul adott adatok formajat,
leirasat

® 3 programok belsd és kulsé interfészeinek leirasat

® gjanlasokat az implementacioé szamara (stratégia,
fugg6ségek, programozasi nyelv, tesztelési médszerek)
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Objektumorientalt tervezés

A rendszerterv

A rendszerterv felépitése:

1.
2.

el6szo (celkozonseg, dokumentum-torténet)

bevezetes (szoftver célja, helye, szikségessége, elbnyei,
fejlesztési modszertan)

fogalomtar (technikai attekintés)

rendszer architektura (magas szint( attekintés, UML csomag-,
komponens-, allapotdiagram)

®» grchitekturalis mintak

» funkcionalis megfeleltetés

adattervezés (adattarolas, formatumok leirasa)
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Objektumorientalt tervezés

A rendszerterv

A rendszerterv felépitése:

6.

10.

rendszer tervezés (alacsony szintl attekintés)

statikus terv (UML osztaly-, objektumdiagram)

dinamikus terv (UML allapot-, szekvencia- és aktivacios
diagram)

interfész leiras

felhasznalt algoritmusok és mintak

felhnasznaloi felllet (attekintés, fellleti terv)

Implementacios ajanlasok

fuggelék (pl. adatbazis terv, becsult hardver szukseégletek)

targymutato
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