OORP elvek: egységbezaras, adatrejtés, oroklés, polimorfizmus

UML: Unified Modeling Language
- Cél: szoftverfejlesztés és dokumentacié modellezése
- Altalanos modellezé nyelv
- Jelenlegi verzio: 2.5.1
- Jelblésrendszer, k6zos nyelv
- Magas absztrakcios szint, tomor leiras
- Szabvanyos keret
- Kezdéérték is lehet UML-be, csak a Modelio nem tamogatja azt

UML.: Szakteriileti nyelvek:
- Egységes, szabvanyos - Egyedi
- Minden szoftvermérnok ismeri - Csak a szakért6k ismeri
- Jo6 eszkdztamogatas - Egyedi eszk6zOk kellenek
- Korlatozott kod generalas - Akar teljes kédgeneralas
- Megrendel6 szamara érthetetlen - Megrendel6 is jol érti
UML Profile:

- alapgondolat: UML kiterjesztése
- kdzo6s alapok
- eszkdztamogatas
- szakteruleti szabalyok is jol leirhatdk
- OMG szabvany (Object Management Group)
- sztereotipidk, kényszerek, tag-ek
- nem mond ellent az eredeti specifikacidonak
- kénnyd megtanulni
Pl. UML Profile for XML, MARTE (valdsideji rendszerekhez), SysML (rendszermodellezés)

Metamodellezés:
- anyelvek leirasat is egy modellben adjuk meg (modellezzik a modellt)
- rugalmasan 6sszerakhatdak “sajat” nyelvek
- nyelv leirdé nyelv kell hozza
pl. Meta-Object Facility (MoF):
- OMG szabvany
- UML altalanositasa
- Complete MoF/Essential MoF

Onleird, 4 szintli metamodellezési hierarchia:

0. szint: objektumok

1. szint: UML modellek

2. szint: UML modellek modellje
3. szint: MoF o6nleird alapstruktura



Kényszerek: szbveges nyelv a grafikus modellhez illesztve

Object Constraint Language (OCL):
- Deklarativ (“Mit?” a “Hogyan?” helyett)
- programozasi nyelvtél fuiggetlen
- UML-hez illeszkedik
- Lekérdez, nem valtoztat
- Kényszertipusok:
- invariansok
- el6- és utofeltétel
- metddustdrzs
- szamitott érték
- kiindulasi/alapértelmezett érték

XML: XML Metadata Interchange
- XML-alapu
- szabvanyos modell-leiré formatum

SOLID-elvek:

1. Single Responsibility Principle

- egy osztalynak egy jol meghatarozhaté feleléssége legyen
- robosztus, tesztelhetd, atlathatd

- azerds kohézié és laza csatolast segiti el6

2. Open/Closed Principle
- a komponensek nyitottak legyenek a bévitésre, de zartak a modositasra

3. Liskov Substitution Principle
- objektumot lehessen a leszarmazott osztalyaval kicserélni a helyes mikodés megseértése nelkil
- ugy irjuk a kodot, hogy a szabalyoknak tényleg eleget tegyen pl. lista listaként is viselkedjen

4. Interface Segregation Principle
- ne flggjon az osztaly olyan interfészektdl, amit az nem hasznal ki
- inkabb specifikus, kicsi interfészek legyenek a nagyok helyett

5. Dependency Inversion Principle
- haszndljuk az interfészeket, absztrakt osztalyokat a fliggdéségeknek
- aflggdségeket ne a fliggé hozza létre, hanem kivilrdl kapja

Tervezési elvek:
- Keep It Simple Stupid (KISS)
- You aren’t gonna need it (YAGI)
- Do not repeat yourself (DRY)



Osszehasonlités feladatok:

1. Interfész vs. absztrakt osztaly
Interfész:

- csak el6ir metddust, nem implemental

- végrehajtani kell

Absztrakt osztaly:
- 0rokolni kell

- atmenetet jelent interfész és osztaly kozott
- némely metédust el6irnak, némelyhez adnak implementalast

- koézvetlenll nem példanyosithatok

- akkor hasznaljuk, amikor tébb kuldnbdzé osztalyt akarunk kdzos jellemzékkel ellatni és szikség

szerint egy kdzos 6ssel referalni rajuk

- egy metddus absztrakt, ha az 6t 6rkélé gyerekek kozil legalabb egy mar masképpen akarja

implementalni

Egy osztaly nem 6rokdlhet tobb, mint egy elvont osztalybdl, de tébb interfészt is képes megvaldsitani.

2. Kohézié vs. csatolas

Kohézio:

Egy komponensbe tartozé logikak mennyire
szorosan fuggnek 6ssze

Erés/gyenge kohézié

Csatolas:

Két komponensnek mennyire kell ismernie
egymas bels6é mikodését

Szoros/laza csatolas

Idealis: er6s kohéziod, laza csatolas

3. Arraylist vs. LinkedList

ArraylList

- tombot hasznal

- hatékony az indexelés és a végére
flzés

- koltséges a beszuras, torlés

LinkedList

- lancolt listat hasznal
- hatékony a beszuras, torlés
- koltséges az indexelés

4. |S-A vs. HAS-A relaciok

Oroklés: I1S-A

- Modellezunk altalanos kategoriaként
tébb dolgot és az altalanos mikdodés
oroéklédik, ami kiegészithet6 és
felllirhato

Delegacio: HAS-A

- Tagvaltozokeént tarolunk egy masik
objektumot, és neki delegalunk
hivasokat




User Case diagram: Include vs. Extend vs. Inheritance
e Etteremben mindig fizetiink a végén” -> include
e Fizetéskor néha adunk borravalot” -> extend
o Két fajta étterméi fizetés van: kartyas és készpénzes” -> inheritance

Egyéb fogalmak, amikre rakérdezhetnek:
e Sztereotipia: meglévé elem jelentésének kiegészitése

o <<interface>>
o <<enumeration>>

Dependency esetén:
o <<use>>
o <<create>>
o <<destroy>>

o Refactoring: olyan atalakitas, amelyekkel a programkdd mikoédése nem valtozik
¢ Dinamikus kotés: futasidejl tipus alapjan dél el, hogyan viselkedik az objektum
o Domén: a szakterilet, amelyhez a szoftver kapcsolédik

e Clean code: atlathato, jol kezelhetd, bévithetd, karbantarthaté kod



1. Template Method
- Lehetévé teszi, hogy az algoritmus invarians részeit egy helyen definidljuk és a valtozo
részeket a leszarmazott osztalyban adjuk meg.

- Utobbi segitségével elkerulhet6 a kod duplikalas elkerulése (Do It Yourself elv):

a hierarchiaban a k6z0s kédrészeket a szul6 osztalyban egy helyen adjuk meg, mely
a kulonb6z6 viselkedéseket megvaldsitd egyéb miveleteket hivia meg. Ezeket a miveleteket
a leszarmazott osztalyban fell kell/lehet definialni.

- Lehetdvé teszi a kiterjesztési pontok definialasat (hook fliggvények)
- Kerestrendszerekben gyakran alkalmazzak

Pozitivum:
- Kddduplikaciot elkeraljuk
- Uj viselkedésen kdénnyen bevezethetd, nem kell a meglévé kddot valtoztatni

Negativum:
- Futas k6zben nem tudjuk egyszerlen cserélni a viselkedést, emiatt rugalmatlan

- Sok keresztkombinaciora lehet szikség, hiszen minden hasznalt kombinacionak egy kulon
leszarmazott osztaly kell -> attekinthetetlen, karbantarthatatlanna valik (ilyenkor altalaban
Strategy mintara valtunk)

TemplateMethod() { B

AbstractClass PrimitiveOperation1();

+TemplateMethod T | PrimitiveOperation2();
#PrimitiveOperationi()
#PrimitiveOperation2() }

i

ConcreteClass

* #PrimitiveOperation1()
#PrimitiveOperation2()




Strategy
Célja az algoritmusok/viselkedések egy csoportjan belll az egyes algoritmusok/viselkedések

egyseégbe zarasa és egymassal kicserélhetdvé tétele (a kliens szemszdgébdl is).

Minden olyan aspektusra, amit lecserélhetévé vagy bévithetd szeretnénk tenni, egy kilon
strategy hierarchiat vezetunk be

Az osztaly kulon interface tipusu hivatkozast tartalmaz minden aspektusra.

Pozitivum:

Uj viselkedés kdnnyen bevezethets, nem kell a meglévé kédot valtoztatni

Tobb aspektus esetén nincs kombinatorikus robbanas az osztalyhierarchiaban

Unit tesztelhet6ségét segiti (a unit tesztek soran az osztalyt 6nmagaban, a fuggéségei nélkul
teszteljuk)

Program to an interface (and not to an implementation) elv egyik megtestesulése

<<Interface>>
Context = Strategy
* StrategyOperation()
A
______ S ——
] |
ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB

+StrategyOperation() +StrategyOperation()




3. Observer

- Céla:
Lehetbvé teszi, hogy egy objektum értesitést kildjon mas objektumoknak az allapotanak
valtozasairol anélkul, hogy az alany fuggene a megfigyel6k konkrét tipusatol.

Hasznaljuk, ha:
- Amikor egy objektum megvaltoztatasa maga utan vonja mas objektum megvaltoztatasat, és
nem tudjuk, hogy hany objektumrdl van szé
- Amikor egy objektumnak értesitenie kell mas objektumokat az értesitend6é objektumot
szerkezetére vonatkozo feltételezések nélkul

- Koénnyen bévithetd a laza csatolas megvalodsitasaval

Szereplék:
1. Subject

- Lehetéséget ad az Observereknek a be- és kiregisztralasara, értesitésére. Ezaltal tartalmazza
a kulénbdzé ConcreteObserver-ek kdzos kadjat (kbzds 6s).

- Tharolja a beregisztralt Observereket

- A gyakorlatban nem jelenik meg mindig.

2. Observer
- Interfészt definial azon objektumok szamara, amelyek értestilni szeretnének a Subject-ben
bekovetkezett valtozasrdl (Update miivelet)

3. ConcreteSubject
- Az Observer-ek szamara fontos allapotot tarol
- Ertesitési a beregisztralt Observer-eket, amikor az allapota megvaltozik

4. ConcreteObserver
- Referenciat tarol a megfigyelt ConcreteSubject objektumra
- Olyan allapotot tarol, amit a megfigyelt ConcreteSubject allapotaval konzisztensen kell tartani
- Implementalja az Observer interfészét

MNotify() {
for each (o in observer) o.Update()

} X

Subject <<|nterface>>
observers Observer
#Notify() R
+Attach()
+Detachi) Updateg
T T T T T T TN
I |
| |
1 1
ConcreteSubject ConcreteObserverl | | ConcreteObserver2
-subjectState Update() Update()
+5etState(stateParam)
+GetState() \
1
GetState() { subject
return subjectState; Update() {
1 state = subject. GetState();
}
SetState() {

subjectState = stateParam;
Notify();

}




4. Dependency Injection

Nincs a GoF kdnyvben, de logikailag passzol

A figg6ség megforditasa, az egyértelmi felel8sség elvét kdvetketve lazit az objektumok kdzétti csatolason
azzal, hogy elkuldniti a Iétrehozast és a hasznalatot.
Alapegysége az injekicid, hasonlé a paraméteratadashoz.

Elemei:

A klienst elszigeteli a részletektél
Az atadas fuggetlen a klienstél és attdl hogyan valdésul meg

o Kliens: egy objektum, ami igénybe vesz egy masik objektumot.

o Szolgéltatoé objektum: szolgaltatast nyujt egy kliens részére.

o Interfész: a kliens altal elvart tipus.

¢ Injektor: odaadja a szolgaltatd objektumot a kliensnek, beallitja, injektalja.

El6nyodk:

Hatranyai:

A kliens csak azt lathatja, amit az interfész el6ir
A kliens nem ismerheti a szolgaltaté objektum konkrét megvaldsitasat
A szolgaltatoé objektum valtozasai nem érintik a kliens addig amig az interfész nem valtozik

A kliens barmivel mikodik, ami tdmogatja a kliens altal elvart interfészt -> rugalmas
Egyszer( unit teszteket végezni, mert a kliensek fliggetlenebbek

Tamogatja a karbantarthatéosag és ujrafelhasznalhatésagot, mert a kliensbdl eltavolitanak
minden olyan informaciét, ami az altala hasznalt objektumok megvalésitasanak barmely
részletét is tartalmazza

Boilerplate code csdkkenése, mert az inicializalast és beallitast kilon komponens végzi

Tobb fajlban kell végig kdvetni a rendszer viselkedését -> hibalehetéség, nehéz megtalaini a
hiba helyét is

Arra készteti a fejlesztéket, hogy fiiggjenek egy keretrendszertdl

A minta a fejlesztés iranyat és sorrendjét is megszabja

e I RCe
Client g Serviced
™ (g Lo i 5 Eeling

T ' ServiceA x
: . Fi! |
£<créate s> a |
e B |
& lnigct_\. "5 ] 1

ServiceAl ServiceBl
- T

<<Create >> <<create>>

Injector




5. Singleton

- Biztositja, hogy egy osztalybdl csak egy példanyt lehessen Iétrehozni és ehhez az
egy példanyhoz globalis hozzaférést biztosit

- PIl. Kozponti ablakkezel6

- Hasznalatat nem szabad tulzasba vinni, antipattern

Ezt rendszerint igy érik el:

e minden konstruktor privat
e a példany referenciaja egy osztalymetoduson keresztil érhet6 el

Singleton

= singleton : Singleton

= Singleton()
+ getinstance() : Singleton




6. Abstract Factory

Célja: Interfész biztosit ahhoz, hogy egymassal 0sszefuggd objektumot csaladjait hozzuk létre
anélkul, hogy specifikalnank a konkrét osztalyaikat.

Hasznaljuk, amikor:

e A rendszernek fliggetlennek kell lennie az altala létrehozott dolgoktél (“termék” objektumok,
pl. felhasznaldi felllet elemek)

e A rendszernek tobb termékcsaladdal kell egyuttmikodnie
e A rendszernek szorosan dsszetartozé “termék” objektumok adott csaladjaval kell dolgoznia,

és ezt akarjuk kényszeriteni a rendszerben (pl. Win10 scrollbart ne lehessen OSX ablakkal
egyutt hasznalni)

El6nydk:

e Elszigeteli a konkrét osztalyokat
e A termékcsaladokat konnyi kicserélni
o Elbseqiti a termékek kozotti konzisztenciat

Hatranyok:

e Nehéz uj termék hozzaadasa. Ekkor az Abstract Factory egész hierarchiajat médositani
kell, mert az interfész rogziti a Iétrehozhato termékeket.

Megjegyzés: ezt bizonyos esetekben ki lehet keriilni, pl. ha minden termék egy k6z6s osztalybdl szarmazik)

<<Interfaces>

<<|nterfaces>

AbstractFactory factory
ProductA ﬁ— .
CreateProductAl): Producta N Client
CreateProductB(): ProductB ? .................................
7
________ L
| y | |
1 1
= ProductA2 ProductAl e — 5
ConcreteFactoryl ConcreteFactory2 : —
_ _Create
+CreateProductA(): Product& +CreateProductA(): Producta
+CreateProductB(): ProductB +CreateProductB(): Product®
<<|nterface>>

ProductB




GoF tervezési mintak csoportositasa:

Létrehozasi (creational):
- Abstract Factory
- Singleton

Viselkedési (behavioral):
- Template Method
- Strategy
- Observer



