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Objektumorientalt programozas

e Az objektumorientalt programozasban egymassal
kommunikal6 objektumok Osszessege valositja meg a
feladatot

e minden objektum képes 0nallo miukodésre, €s megvan a
sajat feladatkore

2

e az objektumok egymasnak lizeneteket kiildenek,
amelynek hatasara az objektumok valamilyen miikodést
vegeznek, objektumok kapcsolatat relacionak nevezzik

e az objektumok allapottal rendelkeznek, ahol az allapot a
benne tarolt 0sszes értek 0sszessege, €s ami1 Uizenet vagy a
milkodes hatasara megvaltozhat

e minden objektum o6nalldan azonosithato, és ket objektum
még akkor 1s kiillonbozik egymastol, ha teljesen azonos
allapotban vannak
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Objektumorientalt programozas

e Az objektumoknak tipusa van, amit osztalynak hivunk, ez
szabalyozza milyen muveletekre képes az egyed €s milyen
jellemzokkel ruhazhato fel (tehat magaban foglalja a
metodusokat ¢s attributumokat, ez az enkapszulacio)

® az, hogy az osztalyt mivel ruhazzuk fel attol fligg, milyen
absztrakciot valasztunk, hiszen nagyobb absztrakcios
szintnél elhanyagoljuk a lényegtelenebb tulajdonsagokat,
mindig a feladat hatarozza meg, mennyire kell precizen
modellezniink a feladatot

e szabalyozhatjuk, hogy az osztaly mely tulajdonsagai mely
tovabbi objektumok szamara lathatdak, a metddusok
pontos mukodeését persze elrejtjiik a kiilvilagtol
(lathatosag szabalyozas), de biztositanunk kell megfelelo
publikus feliiletet (interfészt) az tizenetatadashoz

o
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Objektumorientalt programozas

o

e Az osztalyok 1s kapcsolatban allhatnak egymassal, ahol
osztalybol szarmaztatunk tovabbi osztalyokat, €s a
specialisabb osztalyok atveszik az altalanosabbak
tulajdonsagait, ezt oroklodésnek nevezziik

e ailtalaban egyszeres, de lehet tobbszoros 1s

e mecgadhatd minden objektumnal, hogy melyik osztalybol
lett példanyositva, de ugyanakkor az az objektum az
osztalyanak 0sszes dseének 1s peldanya, és adott
helyzetben adott osztalytinak tekinthetd, ez a
polimorfizmus
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Objektumorientalt modellezeés

e Az objektumorientalt programozasnak sokaig nem volt
egyseges modellezo felulete, azaz nem volt olyan eszkoz,
amely objektumorientalt programok tervezését nyelvtol
fliggetleniil meg tudta volna adni

e 1989-ben megsziiletett az Object Management Group
(OMQG), amelynek feladata az objektumorientalt tervezés
szabvanyositasa

e 1997-re megsziiletett a Unified Modelling Language
(UML), mely egy vizualis programozasi nyelv
szoftverrendszerek absztrakt modelljeinek megalkotasara

e EbbJI fejlodott ki 2001-re a Modell Driven Architecture
(MDA), amely egy teljes tervezesi €s platform fliggetlen
modellezesi eljarast foglal magaba, amely lizlet1 modelleket
1s keépes eloallitani

a
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Objektumorientalt modellezeés

9

e Az UML segitségével szabvanyos modon lehet rendszerek
terveit elkésziteni
e alkalmas tizlet1 folyamatok €s programfunkciok, €s
adatbazis-semak leirdsara
e a modellek automatikusan kodba fejthetoek, tehat
tetszOleges objektumorientalt nyelvre atiiltethetoek
e a nyeclv kiterjeszthetd, ¢s lehetoséget ad a személyesitésre

e anyelv leginkdabb diagramok keretében mutatkozik meg,
noha a nyelv nem a diagramokat magukat adja meg,
hanem a diagramok altal reprezentalt modell

e 2003-ban késziilt el az UML 2.0-s specifikacioja, amely 13
diagramtipust vezet be
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Objektumorientalt modellezeés

e Az UML a szoftverrendszert a kovetkez0 szempontok szerint
tudja jellemezna:

e funkcionalis modell: a szoftver funkcionalis
kovetelményeit adja meg €s a felhasznaloval valo
interaktivitast, pl.: felhasznaloi1 esetek diagramja,
kihelyezési diagram

o

e szerkezeti modell: a program felépiteset adja meg, milyen
osztalyok, objektumok, relaciok alkotjak a programot, pl.:
osztalydiagram, objektumdiagram

e dinamikus modell: a program miikodésének lefolyasat, az
objektumok egytittmiikodésének modjat abrazolja, pl.:
allapotdiagram, szekvenciadiagram
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Az UML diagramjai

Viselkedési diagram

Szerkezeti diagram

Felhasznalodi esetek

Komponens
Kihelyezési Allapot

Csomag Aktivacios

" Victeaes angam
—
T

Interakcios

iy

Osszetett struktura Kommunikacios
Interakcios attekintés
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Komponensdiagram

e Amennyiben a rendszer tobb komponensbol
F (programegységbdl) all, akkor azokat fiiggdségeikkel egyttt
abrazolja

! e A komponensek interfészeit portokkal dbrazolja, ezek adjak
meg a kommunikacids feliiletet

cmp Component Model /

Importerinterface

_______________ ImporterClient R T

]
v V V

ImporterService | _______________________>3 TypeManagement

SQLServerPort SQLServerPort XMLPort

1

1 1
T © Ml
SQLServer
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Kihelyezési diagram

e Megadja a szoftverrendszer kihelyezésenek kornyezetét,
illetve az egyes komponensek elhelyezkedéset a
kornyezetben

e [athatdak a szoftver mikodéséhez sziikséges eldfeltételek,
illetve a kapcsolodo adattarak

I
-

deployment Deployment Model /

Client Machine «execution environment» «device»
ETR Server Database Server
Dataflow «datastore»
ImporterClient ImporterService | ____| 4---F-->> ETR
! |
L N V
3] 3]
.NET Framew ork -NET Framew ork
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Csomagdiagram

e Az egyes komponensek logikai felépitéset taglalja, azaz

milyen csoportokat alakitanak az osztalyok

e Altalaban a csomagok a program névtereit adjak meg

class Client Model/

ImportSystem
= + Datalmporter
=] + ExcelDatalmporter fe=______. DataSystem
=] + TextDatalmporter + Column
A + Connection
: + DataFormat
GUISystem + DataHandler

+ LocalDataType

+ RowType

+ SettingsReader
+ TableObject

+ TableType

+ TableTypesData

+ Formltems

+ ImportRowldForm
+ MainForm

+ NewTableForm

+ RowTypeForm

+ SettingsForm

+ StartForm

+ TypesForm

Program

- Main() : void
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Osztalydiagram

e Megadja a rendszer osztalyait €s azok kapcsolatat (altalaban
egy komponensen, vagy csomagon belul)

e Altalaban 4brazolja az attribitumokat és metddusokat
lathatosagukkal €s paraméterlistaval

class Application/
Widget Table

# is focused: bool # data: std::vector<Data*>
b wid e el # filter first: std::string
# pos x: int # filter_second: std::string
# pos y: int # sort_order: int «struct»
4 size x: int # start_pos: int Data
# size y: int — ek

B <}— + AddData(std::string, std::string) : void §--=>{ + first: stdzsiring

; + Clear() : void + second: std::string

+ HandleEvent(genv::event) : void Filt (sta e T »
+ Hide() : void +  Filter(std::string, std::string) : voi P ——
+ MouseOver(int, int) : bool +  First(int) : std::string (std::string, std::string)
+ SetFocus(bool) : void + HandleEvent(genv::event) : void
+ SetPosition(int, int) : void + Second(int) : std::string
+ Show() : void + Show() : void
+ Widget(int, int, int, int, bool) + Size():int
+ Widget(Widget&) + Table(int, int, int, int, bool)
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Objektumdiagram

e A programban szereplo objektumokat és relacioikat abrazolja

e Minden objektumot egy adott allapotban ad meg, azaz az
attributumok konkrét értékeket kapnak

object Application /

my_application :MyApplication

“widgets -widgets

first_table :Table second_table :Table

SiZG_X =200 SiZG_X =200
size_y =200 size_y = 200
pos_x =120 pos x = 120
pos_y = 130 pos_y = 300

is_visible = true
is focused = false

is_visible = false
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Osszetett struktira diagram

e Egy osztaly belsO szerkezetét adja meg, €s hogy az osztaly
milyen egyuttmilkodéseket vegezhet

e Megjelennek az osztaly metdodusal, mint a kommunikacio
részesel, 1lletve paraméterei €s attributumai, mint az adatok
forrasai

composite structure Table /

Table

MouseOver
ev

o [ ]
Application L] A
«role binding»
. Run HandleEvent Focus
ocus = ev is_focused is_focused
] ]
| L — ] L
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Felhasznaloi esetek diagramja

e Megadja a szoftverrendszer ¢s a felhasznalo interakciojanak
lehetOsegeit, a kiilsd programfunkcidkat programegysegekre,
illetve csomagokra csoportositva

uc Use Case Model/

Kozvetits |

O Kliens | Esemény \_ __
naplézas i

Tablakezelés i

; ; |

Felhasznald |
Adatok \} _ Helyesség s i

szerkesztése AmeEes ellenérzés Adatok feltdltése ____1:

i Felhasznald ____i
. kezelése
Sorok sz(irése Tabla feltoltése
Beéllitésok Beje|entkeZ/éS P

Rendszergazda
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Allapotdiagram

e Reprezentalja az egyes osztalyok allapotait, illetve
allapotvaltozasait a futas soran beleértve a letrehozast €s
terminalast 1s

e Rc¢szletesen megadhato, milyen események milyen feltételek
mellett vezetnek az allapotvaltozashoz

stm Passengers /

Do() [ Ship(i) in OnStation) and (money<100) ]

OnStation OnShip
O

N

Initial

A

Do() [ (Ship(i) in OnStation) ]
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Aktivacios

e A programfolyamatban keletkez0 aktivaciokat kezeli, azaz,
hogy milyen tevekenységeket hajt végre egy adott objektum

a futas soran

act Test

MyApmplication()

||
( Do)
1

)

Ll

®

Final

Action :
RollDow n(int)

IsFocused()

ik

RollDow n(int) )

[ 1

Talle()

Final
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Szekvencia diagram

e A program futasa soran 1dOben az egyes objektumok kozotti
cletfolyamot mutatja az tizenetatadasokkal

[
"

e Megadja, mely objektumoknal van a vezérlés az adott
1dOpillanatban

sd CivilShipSequence /

Starbase DockWorker Civilship Passenger Trader
) ) ) ) )
| | | | |
| | | | |
| | | . | |
| | 1 Arive() | |
| | | |
| | | |
l ! l l
_L< Dock():.bool i i

true :bool ] ]
B B ! !
| | |
N | | |
i EGetTrader(intid):booI E ; i
' true :bool ' '
------------------ e ) ]
L E E GetCost() :int !
! ! ' cost :int
] ] ] G et
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
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Kommunikacios diagram

e Az objektumok kozott lizenetatadast €s azok sorrendjét

F abrazolja

e Az lzenetatadason kivill megegyezik az objektum
! diagrammal

sd StarbaseCommunication/

«4— 1.8: Refuel()

worker :DockWorker ms :Militaryship

<«4— 1.2: Dock()
1.4: Fight()

1.7: GetCivilship(int id) ¢

ship :Civilship 1: Dock() —p» base :Starbase | € 1.3 AttackStart() r :Raider

1.5: Damage() —p»
1.6: Damage() —p»

«— 1.1: Isldle()
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Idozités diagram

e Idoben (konkretan, vagy viszonyitasi alapon) adja meg az
F objektumok allapotvaltozasait, illetve az tlizenetek lefolyasat

S

§ Do() Do() Do()

E Running D D

< Show () {10} Shiow() Shw()

=  Visualizing

o Show|() {10} Show|() {10}

c

% Construction——

£ MyApplication() {9}

[

2

S

= Construction

- Table() {1} Shdw()

2  Visualizing

3 Show () {10}

£ Modification

i l l l l l l l MIOVGDCI)W n0 {|5}

(!) 1 IO 2I0 3IO 4I0 5I0 6IO 7I0 8IO 9IO 100
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Interakcios attekintes diagram

e (lyan aktivacios diagram, ahol minden aktivaciot egy
F szekvencia ad meg, azaz minden aktivacios pont egy
g szekvenciadiagramot tartalmaz
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UML diagramok hasznalata

A szoftverfejlesztes kiilonbozo szakaszaiban az UML
kiilonb6z0 diagramjait kell alkalmaznunk:
1. elemzés: felhasznalo1 esetek, komponens, kihelyezesi
2. specifikacio: komponens, kihelyezési
3. tervezes:

1. statikus tervezés: csomag, osztaly, objektum

2. dinamikus tervezes: allapot, szekvencia, aktivacios,

interakcios attekintési, kommunikacios

4. teszteles: 1d0zites

e Persze a késObbi fazisokban a korabban 1étrehozott
diagramok yjra alkalmazhatoak, esetlegesen modosithatoak

e A diagramoknak a fazist kovetd dokumentacioban
szerepelnie kell
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