ELTE IK - Programtervezo Informatikus BSc
Zardovizsga tételek

9. Objektumelvii tervezés

Objektumelvii tervezés
Nagy rendszerek fejlesztési fazisai, fejlesztési médszerek. SOLID tervezési elvek. Architekturalis mintdk (MV,
MVC stb.). Tervezési mintdk szerepe, osztalyozdsa (1étrehozdsi, szerkezeti, viselkedési), és kategéridnként 2-2

nevezetes tervezési minta bemutatésa.

1 Nagy rendszerek fejlesztési fazisai, kapcsolataik

1.1 Fejlesztési fazisok

1. A probléma megolddsanak el6zménye
Egy probléma megoldésa elétt meg kell vizsgdlni a megvaldsithatosdgat, és annak mikéntjét. Eredmény:
Megvalosithatosdgi tanulmdny, mely a kovetkezokre vélaszol:
e Erdforrdsok (hardver, szoftver, szakember)
o Koltségek
e Hatérido

e Uzemeltetés

2. Kovetelmények leirdsa

Rendszerint iterativ médon allitjuk eld, és a prototipust haszndljuk a finomitdsra (dbra 1).

Probléma

Probléma ) Megoldasi
elemzése modellek
Megvaldsithato- i
ségi tanulmany

Felhasznalok, tervezdk,
menedzserek

s

Prototipus Kovetelmények Modellek
készitése leirdsa elemzése
! P
Prototipus
Prototipus ' 1'p
elemzése
N

abra 1: Kovetelményleiras elkészitésének folyamata

Kovetelmények leirdsanak tartalma:
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e Probléma

e Korldtoz6 tényezdk (hardver, szoftver, stb.)

e Elfogadhaté megoldas

Kovetelmények lefrasanak fajtai:

e Funkcionalis kovetelmények

A rendszer szolgaltatasainak, leképzéseinek leirdsa:

Elinditas forméja

— Bemené adatok (és azok megaddsanak forméja)

— Szolgaltatas kezdeményezésére a vélasz, eredmények

Vaélasz megjelenési forméja

Igénybevétel elofeltétele, korlatozasok

— Bemend adatok és valasz kozti relacid

e Nem funkciondlis kévetelmények

A nem funkcionalis kovetelményeket rendszerint harom osztalyba soroljuk: a termék kovetelményei,

menedzselési kovetelmények, kiilsé kovetelmények. Az osztalyokat tovédbb lehet bontani (dbra 2).

Nem funkcionalis
kovetelmények

Hordozhatosig
kévetelményei

kévetelmények

Termék Menedzselési Kitlsg
kévetelményei kovetelmények kovetelmények
Hatékonysagi Atadasi Jogtisztasagi
kovetelmények kovetelmények kivetelmények
Megbizhatosagi Szabvany A rendszer kiilsé
kovetelmények kovetelmeényei kapesolatal
Ajanlasi Tulajdonjogi

kérdések

Felhasznalhatésagi
kévetelmények

Csoportmunka
kovetelményei

abra 2: Nem funkciondlis kovetelmények osztalyozasa

3. Kovetelmények elemzése és

prototipus

A kovetkezoket kell megvizsgdlni:

. Onmagéban jo-e a kovetelmények lefrasa?

— Konzisztens (nincs ellentmondés)

— Komplett (teljes)

Validéacié vizsgalat

(Megfelel-e a felhasznél altal elképzelt probléméanak?)

Megvaldsithatésagi vizsgdlat

(A kovetelményeknek megfeleld megoldds megvalGsithaté-e?)

(A kovetelmények tigy vannak-e megfogalmazva, hogy azok tesztelhet8k?)

Tesztelhet6ségi vizsgalat

Nyiltsag kritériumainak vizsgalata.

(A kovetelmények nem mondanak-e ellent a médosithatéség, a tovabbfejleszthetdség kovetelményének?)
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A kovetelmények elemzésének egyik eszkoze a prototipus-készités. A prototipus magas szintii programozasi
kornyezetben 1étrehozott, a kiils6 viselkedés szempontjabol helyes megoldasa a problémaéanak.
4. Programspecifikacio

A programspecifikiacié a kovetkezd kérdésekre kell, hogy véalaszoljon a kovetelmények leirdsa alapjén:

e Mik a bemend adatok? (Forma, jelentés, megjelenés.)
e Mik az eredmények? (Forma, jelentés, megjelenés.)

e Mi a relacié a bemend adatok és az eredmény adatok kozott?

5. Tervezés

A tervezés sordn a kovetkezd kérdésekre adjuk meg a valaszt:

(a) Statikus modell
e Rendszer szerkezete
e Programegységek, azok feladata és kapcsolata
(b) Dinamikus modell
e Hogyan oldja meg a rendszer a problémat?
e Milyen egységek miikodnek egyiitt?
e Milyen iizenetek jatszodnak le?
e Rendszer és egységek allapotai
e Események (melyek hatdsara dllapotvaltds torténik)
(¢) Funkciondlis modell
e Milyen adatdaramlasok révén valésulnak meg a szolgdltatasok?
e Milyen leképezések jatszanak szerepet az adataramlasokban?
e Mik az ajanlasok az implementédcié szaméara?
— Implementacids stratégiara vonatkozé ajanlas.
— Programozasi nyelvre vonatkozo eléiras, ajanlas.
— Tesztelési stratégiara vonatkozd ajanlas.
A gyakorlatban két tervezési modszer terjedt el: procedurdlis és a objektumelvd

(procedurdlis: megvalésitandé funkeidkbdl, miiveletekbél indulunk ki, és ezek alapjan bontjuk fel a rendszert
kisebb Osszetevékre, modulokra

objektumelvi: a rendszer funkcidi helyett az adatokat allitjuk a tervezés kozéppontjaba. A rendszer altal
hasznalt adatok felelnek meg majd bizonyos értelemben az objektumoknak.)

6. Implementaci

Fontos szempontok:

e Reprezentdcié (Adatok dbrazoldsa)
e Események leképezések megvalositasa

Algoritmusok és optimalizdlasok

Az implementacié egyik alapvetd kérdése az implementaciés stilus. A jé programozasi stilus néhdny fontos
eleme:

e absztrakcié kiilonb6z6 szintjeinek alkalmazdsa

e 0roklodési technika hasznalata, absztrakcids szintek hierarchikus rendszere

e absztrakcids szintekre bontds osztalyon beliil (deklardcié + megvaldsitds)
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e korlatolt lathatésag;
e informécié elrejtés (information hiding);
e informécié beburkolds (encapsulation).
7. Verifikacio, validacié
A rendszer eleget tesz-e a vele szemben tamasztott elvardsoknak?
Verifikédcid: a specifikdciészerinti helyesség igazolasa
Validdcié: Mindségi eldirdsok teljesitése (robosztussdg hatékonység, erdforrdsigény)

Ennek folyamata: tesztelés, melynek szakaszai:

o Egységteszt

¢ Rendszerteszt
A tesztelésnek két mddja lehet:

o fekete doboz - Csak a maguknak a hibaknak a felderitése
e fehér doboz - Hibdk helyének felderitése

8. Rendszerkovetés és karbantartds (maintenance)

Karbantartds: Uzemebe helyezés utdn sziikségessé valo szoftver jellegli munkak [pl.: rejtett hibdk kijavitdsa,

adaptéciés munkdk (1j harver-, szoftverkornyezet), tovabbfejlesztési munkék]
Rendszerkovetés: a felhasznédlokkal valé kapesolattartds menedzsment jellegli, dokumentécids feladatai [pl.:
konfigurdciék nyilvéntartdsa, verzick menedzselése, dokumentécié menedzselése]
9. Dokumentécié
Egy nagy méretii program onmagaban nem tekintheté szoftverterméknek dokumentécié nélkil. Egy jo
dokumentécié a kovetkezoképp épiil fel.
e Felhaszndldi leiras

Feladatleiras

Futtaté kornyezet

Fejlesztések, verziok
— Installdlés
Hasznélat

— Készitok

o Fejlesztoi leiras

Modulok (és azok szerkezete)
— Osztédlyok (és azok kapcsolata)

Rendszer dinamikus viselkedése

— Osztélyok implementéldsa (adatszerkezetek, sablon osztélyok)

Tesztelés

1.2 Fejlesztési fazisok kapcsolatai

A fejlesztési fazisok leirasara tobbféle modellt hasznalhatunk
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1. Vizesés modell

Az egyes fazisok egymast kovetik, a mdédositasok a futtatasi eredmények ismeretében torténnek. Egy bizonyos

fazisban elvégzett médositas az Gsszes rakovetkezd fazist is érinti.

~—>{ Probléma

Kovetelmények

leirasa

Szoftverrendszer

vazlatos terve TV

Szoftverrendszer

finom terve

|
\
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
|
|
|
I
I
I
I
|
:
|
: Implementécié +
|
|
|
[
|
|
|
|
|
[
|
|
|
[
|
|
|
|

egységek tesztjel —l

Integracié +

rendszer tesztje —l

Futtatas +
karbantartés

| . | |\
abra 3: Vizesés modell

Haranyai:
. Uj szolgaltatds minden fdzison médositast igényel
e Validacié az egész életciklus megismétlését kovetelheti meg

2. Evoluciés modell

A megoldast kozelité verzidinak, prototipusainak sorozatat allitjuk egymas utéan elé, és igy haladunk 1épésenként

egészen a végleges megoldasig. Ennek soran egy verzié elkészitésekor a specifikacid, a fejlesztés és a validacié

Probléma

]

Kévetelinények

parhuzamosan torténik.

Specifikicio Fejlesztés } Validacio

1
Veégleges |
verzio

z ; Javitott
Kezdeti S
o5 verziok
verzid ,

abra 4: Evoluciés modell
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Haranyai:
e Nehéz a projekt attekintése
e A gyors fejlesztés rendszerint a dokumentaltsag rovdsara megy.

3. Boehm-féle spirdlis modell

Ez a modell egy iteraciés modell. Az iteracié a spirdlis egy fazisaval modellezhetd, amely négy szakaszra
bonthaté:

a

b
(c

(d) Kovetkezé iterdcié megtervezése

(a) Célok, utak, alternativék, korlatozasok definidldsa
(b) Kockazatelemzés, stratégia kidolgozas

Feladat megoldasa, validéacié

)
)
)
)

Célok, alternativak, Alternativak kiértékelése, |
korlatozasok kockézatok kezelése 1

\ lemzgs

A kovetkezs fazis A fazis termékének
megtervezése megvalositasa, validacio

abra 5: Evoluciés modell

Haranyai:
e A modell alkalmazasa dltaldban munkaigényes, bonyolult feladat.

e A projekt kidolgozdsahoz sziikséges szakembereket nem konnytli gazdasagosan foglalkoztatni.

2 SOLID tervezési elvek

Az objektumorientdlt programozdsban a SOLID egy mozaikszé, amely az Ot tervezési alapelv (Single responsi-
bility principle, Open/closed principle, Liskov substitution principle, Interface segregation principle, Dependency
inversion principle) kezd6betijébdl all, és célja, hogy a szoftvertervezést még érthetébbé, rugalmasabbd és kar-
bantarthatébbé tegye. A SOLID-nak semmi koze a felel6sségek hozzérendelésének dltaldnos mintdihoz (General
Responsibility Assignment Software Patterns, GRASP). A S.O.L.I.D. alapelvek sziil6atyja Robert Cecil Martin
amerikai mérnok informatikus és tandcsadd, aki nem csak a “tiszta kéd mozgalom” vezérszénoka, hanem tobbek
kozott az Agile Manifesto egyik eredeti megfogalmazdja is. Ezek az alapelvek adjak a magjat az agilis szoftver-
fejlesztésnek vagy adaptiv szoftverfejlesztésnek. Az elméletét Martin Design Principles and Design Patterns cimii

s

konyvében mutatta be, de mint mozaikszé csak késébb Michael Feathers révén terjedt el.

o Egyetlen felel6sség elve - Single Responsibility Principle Egy osztaly vagy modul egy, és csak egy

felel6sséggel rendelkezzen (azaz: egy oka legyen a véltozdsra).

e Nyilt/zart elv - Open/Closed Principle Egy osztély vagy modul legyen nyilt a kiterjesztésre, de zirt a

moédositasra.
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e Liskov helyettesitési elv - Liskov substitution principle Minden osztdly legyen helyettesithetd a

leszarmazott osztalyaval anélkiil, hogy a program helyes miikdése megvaltozna.

e Interfész elvdlasztdsi elv - Interface segregation principle Az interfészek (kapcsolddasi feliiletek)
szétvalasztasanak elve: egyetlen kliens se legyen rakényszeritve arra, hogy olyan eljarasoktol fiiggjon, ame-

lyeket nem is hasznal.

e Fiigglség megforditasi elv - Dependency inversion principle A magas szintii modulok ne fiiggjenek

az alacsony szint{i moduloktol. Mindkett6 absztrakcidéktol fliggjon.

3 Architekturalis mintak (MV, MVC stb.)

TODO

3.1 MVC

A modell-nézet-vezérld (MNV) (angolul model-view-controller) a szoftvertervezésben hasznalatos programtervezési
minta. Osszetett, sok adatot a felhasznalé elé taré szamitogépes alkalmazasokban gyakori fejleszt6i kivanalom az
adathoz (modell) és a felhaszndldi feliilethez (nézet) tartozé dolgok szétvdlasztésa, hogy a felhaszndléi feliilet ne
befolyasolja az adatkezelést, és az adatok atszervezheték legyenek a felhaszndldi feliilet valtoztatdsa nélkil. A
modell-nézet-vezérld ezt igy éri el, hogy elkiiloniti az adatok elérését és az tizleti logikat az adatok megjelenitésétol
és a felhaszndldi interakciotdl egy kozbiilsé Gsszetevo, a vezérld bevezetésével.

Hagyomanyosan asztali felhasznéldi feliiletekhez hasznalt, de manapsig mar webalkalmazdsokhoz is népszertivé
valt. Népszeril programozasi nyelvek mint a JavaScript, Python, Ruby, PHP, Java mar kiilon telepités sziikségessége
nélkil rendelkeznek MNV keretrendszerekkel web- és mobilalkalmazasok fejlesztésére.

Gyakori egy alkalmazds tobb rétegre valé felbontdsa: megjelenités (felhasznaldi feliilet), tartomdnylogika és
adatelérés. Az MNV-ben a megjelenités tovabb bomlik nézetre és vezérlére. Az MNV sokkal inkabb meghatarozza

egy alkalmazas szerkezetét, mint az egy programtervezési mintara jellemzd.

Modell (Model)
Az alkalmazas altal kezelt informéacidk tartomény-specifikus dbrazolasa. A tartomanylogika jelentést ad a
puszta adatnak (pl. kiszadmolja, hogy a mai nap a felhasznalé sziiletésnapja-e, vagy az Osszeget, addkat és

szallitdsi koltségeket egy vasarldi kosar elemeihez).

Sok alkalmazds haszndal allandé tarold eljarasokat (mint mondjuk egy adatbézis) adatok taroldsdhoz. Az

MNYV nem emliti kiilon az adatelérési réteget, mert ezt beleérti a modellbe.

Nézet (View)
Megjeleniti a modellt egy megfelelé alakban, mely alkalmas a felhaszndléi interakciora, jellemzoen egy fel-

hasznaloi feliileti elem képében. Kiilonbo6z6 célokra kiilonb6z6 nézetek l1étezhetnek ugyanahhoz a modellhez.

Vezérls (Controller)
Az eseményeket, jellemz6en felhasznaldi miiveleteket dolgozza fel és valaszol rajuk, illetve a modellben torténd
véltozasokat is kivélthat.[8]

Az MNYV gyakran lathaté webalkalmazdsokban, ahol a nézet az aktualis HTML oldal, a vezérlé pedig a kéd,
ami 0sszegytjti a dinamikus adatokat és 1étrehozza a HTML-ben a tartalmat. Végiil a modellt a tartalom képviseli,
ami altaldban adatbazisban vagy XML alloményokban van tarolva.

Habdar az MNV-nek sok értelmezése 1étezik, a vezérlés menete dltaldnossdgban a kovetkezéképp miikodik:[9)
e A felhasznél6 valamilyen hatdst gyakorol a felhaszndldi feliiletre (pl. megnyom egy gombot).

o A vezérl§ atveszi a bejovo eseményt a felhaszndaldi felillettol, gyakran egy bejegyzett eseménykezelé vagy

visszahivas utjan.
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o A vezérld kapcsolatot teremt a modellel, esetleg frissiti azt a felhaszndlé tevékenységének megfelelé moédon

(pl. a vezérld frissiti a felhaszndlé kosarat). Az Gsszetett vezérléket gyakran alakitjak ki az utasitds mintdnak

megfeleloen, a miiveletek egységbezarasaért és a bovités egyszerisitéséért.

e A nézet (kozvetve) a modell alapjan megfelel$ felhasznaldi feliiletet hoz létre (pl. a nézet hozza létre a kosar

tartalmat felsorol6 képerny6t). A nézet a modellbél nyeri az adatait. A modellnek nincs kézvetlen tudomésa

a nézetrol.

e A felhasznaléi feliilet Gjabb eseményre véar, mely az elejérél kezdi a kort.

A modell és a nézet kettévalasztasaval az MNV csokkenti a szerkezeti bonyolultsagot, és megnéveli a rugal-

massagot és a felhasznalhatésagot.

Szolgaltatis (Service)

A vezérlo és a modell kozotti réteg. A modelltdl kér le adatokat és a vezérlének adja azt. Ennek a rétegnek

a segitségével az adat tdrolds (modell), adat lekérés (szolgdltatds) és a adat kezelés (vezérls) elkiilonithetSek

egymastol. Mivel ez a réteg nem része az eredeti MNV mintanak, ezért hasznalata nem kotelezo.

El6nyok:

Egyidej fejlesztés — TObb fejleszté tud egyszerre kiilon a modellen, vezérlén és a nézeteken dolgozni.

Magas szintii Osszetartas — MNV segitségével az 6sszetartozd funkcidk egy vezérloben csoportosithatéak.

Egy bizonyos modell nézetei is csoportosithatéak.
Fiiggetlenség — MNV mintdban az elemek alapvet&en nagy részben fiiggetlenek egymaéastdl

Konnyen valtoztathaté — Mivel a felelosségek szét vannak valasztva a jovébeli fejlesztések konnyebbek

lesznek
Tobb nézet egy modellhez — Modelleknek t6bb nézetiik is lehet

Tesztelhet6ség - mivel a felelGsségek tisztan szét vannak vélasztva, a kiilon elemek kénnyebben tesztel-

hetbek egymastdl fiiggetlentil

Hatranyok:
A MNYV hatrényait dltaldban a sziikséges extra kédbdl adédnak.

Kéd olvashatésdga — A keretrendszer 14j rétegeket add a kédhoz ami megnéveli a bonyolultsdgat

Sok boilerplate koéd — Mivel a programkéd 3 részre bomlik a ebbdl az egyik fogja a legtébb munkat

végezni a masik ketté pedig az MNV minta kielégitése miatt 1étezik.’

Nehezebben tanulhaté — A fejlesztOnek t6bb kiilénb6z technoldgidt is ismernie kell a MNV hasznélatahoz.

4 Tervezési mintak szerepe, osztalyozasa, és kategérianként 2-2 nevezetes

tervezési minta bemutatasa.

Az informatikdban a programtervezési mintdnak (angolul Software Design Patterns) nevezik a gyakran eléforduld

programozési feladatokra adhaté altalanos, djrafelhasznalhaté megoldasokat. Egy programtervezési minta rendsz-

erint egymassal egylittmiikodo objektumok és osztalyok leirédsa.

A tervmintak nem nyudjtanak kész tervet, amit kozvetlentil le lehet kédolni, habar vannak hozzdjuk példakddok,

amiket azonban meg kell tolteni az adott helyzetre alkalmas kéddal. Céljuk az, hogy leirast vagy sablont nyidjtsanak.

Segitik formalizalni a megoldast.

A mintdk rendszerint osztalyok és objektumok kozotti kapesolatokat mutatnak, de nem specifikaljak konkrétan

a végleges osztalyokat vagy objektumokat. A modellek absztrakt osztalyai helyett egyes esetekben interfészek is

hasznalhatok, habar azokat maga a tervminta nem mutatja. Egyes nyelvek beépitetten tartalmaznak tervmintakat.

A tervmintak tekinthetOk a strukturalt programozés egyik szintjének a paradigma és az algoritmus kozott.
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A legtobb tervminta objektumorientdlt kornyezetre van kidolgozva. Mivel a funkciondlis programozas kevéssé
ismert és haszndlt, arra a kornyezetre még csak kevés tervminta ismert, példaul a mondd. Az objektumorientalt
mintak koziil nem mindegyiket lehet, és nem mindegyiket érdemes itt haszndlni. Van, amit médositani kell.

A programtervezési minték a 90-es évek elején (1994) tettek szert népszeriiségre, amikor a négyek banddjaként
vagy gammaékként (angolul ”Gang of Four” vagy GoF)-ként emlegetett Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson és John Vlissides programozo négyes kiadta a Programtervezési mintdk cimi konyviiket, amely ma is
alapjdul szolgdl az objektumorientdlt programozdsi mintak kutatdsinak. Magat a tervmintat nem definidltak. A
fogalom maga évekig formalizdlatlan maradt.

Ez a konyv 6sszesen 23 mintat mutat be, és a kovetkezd kategéridkba sorolja Oket:
e létrehozasi minta
o szerkezeti minta
e viselkedési minta

A programtervezési mintak a GoF definiciéja szerint: egymdssal egyiittmiik6d6 objektumok és osztalyok
leirasai, amelyek testre szabott formaban valamilyen altalanos tervezési problémat oldanak meg egy bizonyos
Osszefiliggésben. A szoftvertervezésben egy-egy problémaéra végtelen sok kiilénb6z6 megoldas adhaté, azonban ezek
kozott kevés optimalis van. Tapasztalt szoftvertervezok, akik mar sok hasonlé problémaval taldlkoztak, konnyen
el6htuzhatnak egy olyan megolddst, amely mar kiprébalt és bizonyitott. Kezdé fejlesztéknek viszont jol jon, ha
mindazt a tudast és tapasztalatot, amit csak évek munkajaval érhetnek el, precizen dokumentalva kézbe vehetik,
tanulhatnak beldle és az altala bevezetett kifejezésekkel konnyebben beszélhetik meg egymas kozott az Gtleteiket.
A programtervezési mintak ilyen Osszegyljtott tapasztalatok, amelyek mindegyike egy-egy gyakran el6forduld

problémaéra ad altaldnositott valaszt. Azonban mindezek mellett még szdmos elényiik van:

e leroviditik a tapasztalatszerzési id6t. A programtervezési mintakat nem feltaldltdak, hanem a gyakran el6forduld
problémakra adott optimalis valaszokat gytijtotték ossze, ezaltal olyan megoldésokat adtak, amelyekre el6bb-
utobb a legtobb fejleszté magatol is rajonne — csak esetleg jéval késébb. Természetesen nem kizart, hogy
léteznek jobb, hatékonyabb megoldasok, és ritka amikor egy-egy mintat pontosan gy lehet alkalmazni egy
problémara, ahogy az a konyvekben le van irva, de mindenképpen érdemes megismerni 6ket, ha masért nem

is, hogy elsajatithassunk valamennyit a szerzék latasmaddjabdl.

o leroviditik a tervezési idét. Az Osszes minta jol dokumentdlt, konnyen djrafelhasznalhatd, igy ha egyszer
alkalmazzuk &ket, jé eséllyel egy hasonlé probléméandl ujra esziinkbe fognak jutni az Osszes elénytlikkel és
hatranyukkal egyiitt. fgy azonnal hatékony, rugalmas megoldast adhatunk és megkimélhetjiik magunkat sok
tervezéstol és esetleges ujratervezéstdl. Raadasul a mintak utan talalhaté kovetkezmények rész elésegiti, hogy

teljesebb képet kapjunk az alkalmazdas hatédsairdl is.

o kozoOs szotarat ad a fejleszték kezébe. Ez megkonnyiti az egymas kozti kommunikaciét és a program doku-
mentalasat is, hiszen konnyebb gy beszélni egy probléma megoldasarol, ha van egy ko6zos alap, ahonnan

indulunk vagy amihez lehet hasonlitani az 1j terveket.

e magasabb szintii programozast tesz lehetové. Mivel ezek a mintak elterjedtségiik miatt mar kiadlltak nagyon

sok programozo6 probajat, feltehetdleg az optimalis megoldast tartalmazzak a probléméra.

A tervezési mintdk a modulokat és kapcsolataikat szervezik. Alacsonyabb szintliek, mint az architekturalis
mintdk, amelyek a teljes rendszer altalanos felépitését jellemzik.

T6bb kilonb6z6 tervminta 1étezik, példaul:
e Algoritmus stratégia mintak
e Magas szintl stratégiak, amelyek leirjak, hogyan kell algoritmust szervezni egy adott architekturara.

e Szamitastervezési mintak
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A kulcsfontossdgu szamitasok megkeresését célozzék.

Végrehajtasi mintak

A végrehajtds alacsonyabb szintjén cimzésekkel, feladatok végrehajtdsanak szervezésével, optimalizdlasival,

szinkronizalasaval foglalkozé mintédk.

Implementaciés stratégia mintak

A forraskéd implementéciéjaban tamogatjdk a program szervezését, és a parhuzamos programozas szaméara

fontos adatszerkezetek felépitését.

Szerkezeti tervezési mintak

Az alkalmazas globélis struktirajaval foglalkoznak.

A tervmintakat Gammaék eredetileg harom kategoériaba csoportositottak: 1étrehozéasi mintak, szerkezeti mintdk,
és viselkedési mintak, amihez hasznaltak a delegdlas, az aggregalds, és a konzultacié fogalmat. Objektumorientalt
kornyezetben az oroklodés, polimorfizmus és az absztrakt 6sosztaly fogalmait is felhasznéljak, habar az absztrakt
osztalyok tobbnyire interfészek is lehetnek. Egyes szerzok elkiilonitik az architekturalis tervezési mintakat is, mint

a modell-nézet-vezérld.

4.1 Létrehozasi mintdk (Egyke, Prototipus)
4.1.1 Egyke (Singleton)

Biztositja, hogy az osztalybol csak egy példany késziil, és biztosit egy publikus hozzaférést ehhez a példanyhoz.
Az egyke programtervezési minta olyan programtervezési minta, amely egy objektumra korlatozza egy osztély
létrehozhaté példanyainak szamat. Gyakori, hogy egy osztdlyt gy kell megirni, hogy csak egy példany lehet beldle.
Ehhez j6l kell ismerni az objektumorientalt programozés alapelveit. Az osztdlybdl példanyt a konstruktoraval lehet
késziteni. Ha van publikus konstruktor az osztalyban, akkor akarhany példany készithetd beldle, tehat publikus
konstruktora nem lehet az egykének. De ha nincs konstruktor, akkor nem hozhaté létre a példany, amin keresztiil
hivhatndnk a metédusait. A megolddst az osztélyszint(i (statikus) metédusok jelentik. Ezeket akkor is lehet hivni,
ha nincs példédny. Az egykének tehdt van egy osztdlyszint{i metédusa (szerezPélddny, angolul getInstance), ami
minden hivéjanak ugyanazt a példanyt adja vissza. Természetesen ezt a példanyt is 1étre kell hozni, ehhez privat

konstruktort kell késziteni, amit a szerezPéldany az egyke osztaly tagjaként meghivhat.

4.1.2 Prototipus (Prototype)

Meghataroz egy elézetes mintat az objektumok létrehozdsahoz, és késébb ez keriil masolasra. Gyakran hasznaljuk,
ha az objektum pontos tipusa csak futasidében deriil ki.

A prototipus tervezési minta f6 technikdja a klénozds. A klénozds feladata, hogy az eredeti objektummal
megegyezd objektumot hozzon létre. Erre az egyszert értékadds nem alkalmas, mert azok csak az objektum
referencidjat masoljék, igy a két referencia ugyanoda mutat. A klénozasnak két fajtdja van: sekély klénozas

(angolul: shallow copy) és mély klénozds (angolul: deep copy).

4.2 Szerkezeti mintdk (Diszit6, Helyettes)
4.2.1 Diszit6 (Decorator)

Lehet6vé teszi az absztrakcié véltoztatasa nélkiil tovabbi funkcidk, felel6sségi korok dinamikus hozzdadédsat.

A diszité minta az atlatszé csomagolas klasszikus példaja. Klasszikus példédja a kardcsonyfa. Attdl, hogy a
karacsonyfara felteszek egy gombot, az még karacsonyfa marad, azaz a diszités atlatszé. Ezt ugy érjiik el, hogy az
objektum Osszetételben szereplé mindkét osztaly ugyanazon Gstol szarmazik, azaz ugyanolyan tipusuak. Ez azért
hasznos, mert a diszité elemek gyakran valtoznak, kénnyen elképzelhet6, hogy 1j diszt kell felvenni. Ha diszit6

egy kiilon tipus lenne, akkor a kardcsonyfa feldolgozé algoritmusok esetleg bonyolultak lehetnek.
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A diszit6 mintandl egy absztrakt 6sbol indulunk ki. Ennek kétfajta gyermeke van, alap osztdlyok, amiket
disziteni lehet és diszitd osztalyok. A kardcsonyfa példa esetén az alap osztalyok a kiilonbozo fenydfak. A diszito
osztalyokat altalaban egy absztrakt diszité osztaly ald szervezziik, de ez nem kotelezo.

A diszités sordan az 6s minden metédusat implementédlni kell, gy hogy, a becsomagolt példany metédusat

meghivjuk, illetve ahol ez sziikséges, ott hozzaadjuk a plusz funkcionalitast. Kétféle diszitésrol beszélhetiink:

e Amikor a meglév6 metddusok felelésségkorét bovitjiik. Ilyen a kardcsonyfas példa.

s

e Amikor 4j metédusokat is hozzdadunk a meglévékhoz. Ilyen a Java adatfolyam (angolul: stream) kezelése,

illetve a lenti kolcsonozhet6 jarmi példa.

Mindkét esetben a példanyositas tipikusan igy torténik:

OsOsztaly példény = new DiszitdN(. .. new Diszité1( new AlapOsztaly()). .. );

Mivel a csomagolas atlatszo, ezért akarhanyszor becsomagolhatjuk a példanyunkat, akar egy diszitovel kétszer
is. Ez rendkiviil dinamikus, kénnyen bévithetd szerkezetet eredményez, amit oroklodéssel csak nagyon sok osztallyal
lehetne megvalésitani.

Erdekes megfigyelni a minta UML abrajan, hogy a diszité osztalybdl visszafelé mutat egy aggregacié az Os
osztalyra. Ez az adatbazis kezelés Alkalmazott - Fondk relacié megoldasdhoz hasonlit, amikor az Alkalmazott

tabla onmagédval all egy-tobb kapcsolatban, ahol a kiils6 kulcs a f6nok alkalmazott_ID értékét tartalmazza.

4.2.2 Helyettes (Proxy)

Egy masik objektum elfedésére, helyettesitésére alkalmazott tervezési minta.

A helyettes (angolul: proxy) tervezési minta egy nagyon egyszer(i kompoziciéra ad példéat, ami rdaddsul atlatszo
becsomagolds. Egy valamilyen szempontbdl érdekes (draga, tévoli, biztonsdgi szempontbdl érzékeny, . ..) példanyt
birtokol a helyettese. Ez az érdekes objektum nem érhetd el kiviilr6l, csak a helyettesén keresztiil érhetdk el a
szolgédltatdsai. Ugyanakkor a kiilvildg azt hiszi, hogy az érdekes objektumot kozvetleniil éri el, mert a helyettes
atldtszé médon csomagolja be az érdekes objektumot. Az atlatszdsdg miatt a helyettesnek és az érdekes objek-
tumnak ko6zos Gse van.

Sokféle helyettes 1étezik aszerint, hogy milyen szempontbdl érdekes a helyettesitett objektum, pl.:

e Virtudlis proxy: Nagy eréforrds igényli objektumok (pl. kép) helyettesitése a példényositds (vagy mas driga
miivelet) elhalasztdsdval, amig ez lehetséges. A szovegszerkesztOk ezt haszniljdk a képek betoltésére. Ha
csak gyorsan atlapozom a dokumentumot, akkor a kép nem t61t8dik be (elhalasztédik a betoltés), csak helye
latszik.

e T4avoli proxy: Tévoli objektumok lokélis megjelenitése atlatszé médon. A kliens nem is érzékeli, hogy a
tényleges objektum egy masik gépen van, amig van héalézati kapcsolat. Ezt alkalmazza a tavoli metddus

hivés (remote method invocation — RMI).
e Védelmi proxy: A hozzéférést szabédlyozza kiilénb6z6 jogok esetén.

e Okos referencia: Az egyszerii referenciat helyettesiti olyan esetekben, amikor az objektum elérésekor tovabbi

miiveletek sziikségesek.

e Gyorsité tér (cache): Ha van olyan szdmitds (ide sorolva a letoltéseket is), ami drdga, akkor a szémités

eredményét érdemes letarolni egy gyorsité tarban, ami szintén egyfajta proxy.

4.3 Viselkedési mintak (Allapot, Megfigyeld)

4.3.1 Allapot (State)

s

Az objektum viselkedése megvaltoztathaté a belsd allapottdl fliggben.
Lehet&vé teszi egy objektum viselkedésének megvéltozdsat, amikor megvaltozik az dllapota. Példa: TCP-
Connection osztaly egy haldzati kapcsolatot reprezental; Harom allapota lehet: Listening, Established, Closed; a

kéréseket az allapotatol fiiggéen kezeli.
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Hasznaljuk, ha

e az objektum viselkedése fiigg az allapotatdl, és a viselkedését az aktualis dllapotnak megfelelGen futas kozben

meg kell valtoztatnia, illetve
e a miveleteknek nagy feltételes dgai vannak, melyek az objektum allapotatdl fliggenek.
Elonyok:
e Egységbe zérja az allapotfiiggd viselkedést, igy konnyti 1j allapotok bevezetése.
o Attekinthet8bb kéd (nines nagy switch-case szerkezet).
e A State objektumokat meg lehet osztani.

Hétranyok: N6 az osztdlyok szama (csak indokolt esetben hasznéljuk).

4.3.2 Megfigyel6 (Observer)

Meghataroz ez egy-a-tobbhoz fliggéséget objektumok kozott. Egy adott objektum mddosuldsardl automatikus
értesité informaciot kiild a téle fliggd objektumoknak, amik ezek alapjan frissiilnek.
ehetOvé teszi, hogy egy objektum megvaltozasa esetén értesiteni tudjon tetszéleges mas objektumokat anélkiil,

hogy barmit is tudna réluk. Részei:

e Alany: Térolja a beregisztralt megfigyelOket, interfészt kinal a megfigyelék be- és kiregisztrdlasara valamint

értesitésére.

e Megfigyel6: Interfészt definidl azon objektumok szdmara, amelyek értesiilni szeretnének az alanyban bekovetkezett

véaltozasrol. Erre a frissit (update) metédus szolgél.
Két fajta megfigyel6 megvaldsitast ismertink:
e “Pull-os” megfigyels: Ebben az esetben a megfigyeld lehtizza a valtozasokat az alanytdl.
e “Push-os” megfigyel6: Ebben az esetben az alany odanyomja a valtozasokat a megfigyelének.

A kettd kozott ott van a kiillonbség, hogy a frissit metédus milyen paramétert kap. Ha az alany dtadja 6nmagat
(egy frissit(this) hivds segitségével) a megfigyeldnek, akkor ezen a referencidn keresztiil a megfigyel8 képes lekérdezni
a valtozasokat. Azaz ez a “pull-os” megoldés.

Ha a frissit metédusnak az alany azokat a mez6it adja 4t, amik megvaltoztak és amiket a megfigyeld figyel,

akkor “push-os” megolddsrdl beszéliink. A kovetkez6 példdban épp egy ilyen megvaldsitdst lathatunk.
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