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Szoftvertechnolégia és technikak

* El6adas
> Charaf Hassan,
Mezei Gergely, Benedek Zoltan, Albert Istvan

> Kérdezni ér!
> Email; “[SZTT]”

* Gyakorlat
> Erdsen ajanlott
> 70% részvétel kotelez6 (4 hidnyzads megengedett)
> Laboronként +1 pont szerezhetd a vizsgakhoz

> Alairassal rendelkezdk is johetnek (emailben
egyeztessink)
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Szadmonkérések

* Hazi feladat
> Els6 héazi: tervezési (modellezési) feladat
- kiadas: ~ 6. hét ; beadas: 10.hét
> Masodik hazi: tervezési mintas, programozés feladat
- kiadas: ~ 11. hét ; beadés 13-14. hét/pothét
> Kotelezd!

/H

> Gyakorlati jellegl
> Minta ZH lesz idén is

Vizsga
> Beugro
> Minta vizsga lesz idén is

Végsé jegy: Vizsga 90p + Hazi 2*10p + ZH 40p = 150p

> + Gyakorlatokért max 12p bénusz!

FeladatgyGjtemény - Gyakorlofeladatok, Teamsen keresztul kildjok
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Mirél szél a targy?

* Eddig: megtanultunk programozni
> 1. félév: A programozas alapjai
> 2. félév: Objektumorientalt programozas

* Hogyan lesz ebbdl mUkodd szoftver termék?

* A szoftvertervezés programozas nyelvtél
fuggetlen!
> Félév eleje: Java
> ~Félév kozepétdl: C#
- Gyorstalpalé: https://www.aut.bme.hu/Course/SzTT Q
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A szoftverfejlesztés

Programozas
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A szoftverfejlesztés

Kovetelmények

Specifikacié

Tervezés

Programozas

Tesztelés

Kiadas

Integracié

Karbantartas

Migracié

Uzemeltetés
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A tematika

* Bevezés és alapelvek
e Tervezés, UML
* Tervezési mintak

e Tervezési mddszertanok

* Tesztelés, Uzemeltetés
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OQOP ismétlés




Clean code

* Olyan fékusszal vizsgéljuk, hogy atlathato, jol kezelhetd
kddot kapjunk
> Bévithetdség, karbantartéas
> Csapatmunka
> Félévre tegyUk el, aztan vegyuik elé. ..
> Uncle Bob: https://cleancoders.com ¢
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https://cleancoders.com/

Refactoring

* Olyan atalakitas, amelyekkel a programkdéd
mUkddése nem vaéltozik

* Ha nem tiszta a kod, akkor alkalmazzuk, IDE
segit benne, hogy ne rontsuk el

* Barmi, ami a fentinek megfelel, de vannak
tipikusak:
> Atnevezés
> K&d kiszervezése Uj metddusba €= inline
> Osztalyhierarchian felfelé/lefelé mozgatas
> ...
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Miért jo OO maddon fejleszteni?

1. Kozelebb all az emberi gondolkodasmdédhoz
> A szoftver valé életbeli probléméat old meg

> Domén: a szakterUlet, amelyhez a szoftver
kapcsolédik =» Domain class, entity class

> Dolgok, fogalmak kertlnek el6, ezeknek
tulajdonsagaik vannak, és mlveletet végeznek,
vagy mi végzink rajtuk valamilyen miveletet =»
objektum, tagvaltozo, tagfuggvény

> Fbéneveket és igék a kdvetelményleirdsban!
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Domain class példa #1

public class Person {
private String name;

private LocalDate birthDate;
public Person () {}
public Person (String name, LocalDate birthDate) ({

this.name = name;
this.birthDate = birthDate;

[/ ..
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Domain class példa #2

public LocalDate getBirthDate () {
return birthDate;

public void setBirthDate (LocalDate birthDate) {
this.birthDate = birthDate;

public long getAge () {
return Duration.between (birthDate,
LocalDate.now()) .get (ChronoUnit. YEARS) ;
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Miért jo OO maddon fejleszteni?

2. Jobban strukturalhatjuk vele a programunkat

> Nem tanultatok nem-0OO nyelveket, ezért erre
Jigazi” példat nem tudunk mutatni

> De OO nélkul tapasztalhatju
mUveletek megadott adatok

> Mindig paraméterként 4t kel

K, hogy bizonyos
noz tartoznak

| adni az adatokat, és

ez kényelmetlen, nem alkotnak egységet
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Egységbe zaras példa

def fill deck(deck):
for EO]_OI in ['V*", ""1, "'"[ "Q"] :
for shape in [2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,
HTH, "J", HQH, "KH, "AH] :
deck.append((color, shape))
random.shuffle (deck)

def draw from deck (deck):
return deck.pop ()

my deck = []
fill deck (my deck)
card = draw from deck (my deck)
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Egységbe zaras példa

class Deck:
def init (self):
self.deck = []
for color in ["*", n‘n, n'n, nQn]:
for shape in (2, 3, 4, 5, 6, 7,
8, 9, HIIIH, "J"’
"QH, "K", "A"] .
self.deck.append((color, shape))
random.shuffle (self.deck)

def draw(self) :
return self.deck.pop/()

deck
card

Deck ()
deck.draw ()
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OO0 elvek

* Egységbe zarés: |d. el6z6 példa, adatok és
mUveletek egy egységet alkotnak

» Adatrejtés: adatokat csak metddusokkal érjuk el
* Oroklés

* Polimorfizmus
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Adatrejtés példa

public class Productl {
public int netPrice;
public int wvatPercent;
public int grossPrice;

public static

void main (String[] args) {

Productl product = new Productl ()

product.
product.
product.
product.

netPrice = 1000;
vatPercent = 25;
grossPrice = 1500;// 12507

netPrice = -1000; // 27
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Adatrejtés példa

private |int netPrice;
private |int vatPercent;
private |int grossPrice;

public int getNetPrice () {
return netPrice;

public void setNetPrice (int netPrice) {
if (netPrice <= 0)
throw new IllegalArgumentException (
"Net price must be positive");
this.netPrice = netPrice;
this.grossPrice = (int) (this.netPrice *
((100 + this.vatPercent) / 100.0));
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Adatrejtés példa

public int getGrossPrice () {
return (int) (this.netPrice *
((100 + this.vatPercent) / 100.0));
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Oroklés

 Szintén jol illeszkedik a hétkdznapi
gondolkodashoz

* ModellezhetUnk éaltaldnos kategériaként tobb
dolgot, és az altaldnos mUkodés 6roklédik

* Az oroklott mikodés kiegészithetd, feltlirhaté
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Oroklés példa

public class Employee extends Person {
private String officeNumber;

public Employee () {
}

public Employee (String name, LocalDate birthDate,
String officeNumber) {
super (name, birthDate);
this.officeNumber = officeNumber;

}

public String getOfficeNumber () {
return officeNumber;

}

public void setOfficeNumber (String officeNumber) {
this.officeNumber = officeNumber;

}
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Polimorfizmus
* Az 6roklés IS-A (,AZ EGY”) kapcsolatot jeldl

> Pl. a bogér az egy rovar

> Tehat minden jellemzével bir, amivel a rovarok, de
esetleg masképp viselkedik

> Ahol egy rovar tipusU objektumra van szUkségunk,
ott bogart is adhatunk

> Deklaralt (statikus) és futasideji (dinamikus) tipus
* Dinamikus kotés: nem a deklaralt, hanem a
futasidejo tipus alapjan dél el, hogyan viselkedik
az objektum

/Ul
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ArrayList vs. LinkedList

* A polimorfizmus segitségével deklaralhatunk List
Ostipust, és a felhasznélas jellegétdl fuggden
mas leszarmazottat példanyositunk

* Mindig a vélasztott futasidejd tipusnak megfeleld
algoritmus fut

* ArrayList: tdmbdt hasznél, indexelés, végére
fizés hatékonyabb, de beszuras, torlés
kOltségesebb

e LinkedList: lancolt listat hasznél, beszuras, torlés
kdnnyU, indexelés nehéz
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ArrayList vs. LinkedList

start = Instant.now();
for (int 1 = 0; 1 < 10 000; 1i++4) {
nums.add (0, rnd.nextInt()); // LinkedList jobb
// nums.add (rnd.nextInt()),; // ArrayList jobb
}

end = Instant.now();
System.out.println("Filled 1list in "
+ Duration.between(start, end));
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Az oroklés tovabbi lehetdségei

* Lehet tobb dsosztaly? =» Javaban nem!
> TUl bonyolult, probléméakat vet fel
> |d. Diamond problem

* Viszont néha praktikus lenne, ha egy osztaly tobb
kilonbozo tipusnak is meg tudna felelni.

* Ezért vezették be az interfészeket
> Csak eléir metddust, nem implementél
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Interfész példa

public class Employee extends Person
implements Comparable<Employee> {

//

dOverride
public int compareTo (Employee o) {
return this.getName () .compareTo (o.getName ()) ;
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Az absztrakt osztalyok

* Az absztrakt osztalyok atmenetet jelentenek
interfész és osztaly kozt

* Némely metddust csak elbirnak, némelyhez
adhatnak implementaciét

» Kozvetlen nem példanyosithatdak, csak olyan
leszarmazottjuk, amely minden eléirt metddust
megvalodsit

» Sokszor adott a logika egy része, més pedig
majd a leszarmazottaktol fugg

/Ul
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Absztrakt osztaly példa

public class PersonTableModel extends AbstractTableModel ({
private List<Person> personList;

public PersonTableModel (List<Person> personlList) {
this.personlList = personlList;

}

@Override
public int getRowCount () {
return personlist.size();

}

@Override
public int getColumnCount () {
return 2;

}

@Override
public Object getValueAt (int rowIndex, int columnIndex) {
Person person = personList.get (rowlIndex)

return columnIndex ==
0 ? person.getName () : person.getBirthDate();
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Hierarchia tervezése

* Legyen interfész =» minden testre szabhat6

* Legyen absztrakt osztaly = amihez lehet, adhatunk
alapértelmezett implementaciot

* El lehet donteni, melyikbél 6roklonk
* P,

> List interfész: teljesen altalanos sajat lista

> AbstractList: pl. addAll() meg van irva az add()-re
Visszavezetve

* PL.
> WindowListener interfész sok eseményhez
> WindowAdapter Ures implementaciokkal

/Ul
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Ha néhany dolog...

* ...csak paraméterekben tér el =» egyazon osztaly
példanyai

o ...metédusokban is eltér, de sok a kozos =P sajat
leszarmazott osztalyok
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Az oroklés, mint kétéll fegyver

public class InstrumentedHashSet<E> extends HashSet<E> ({
private int addCount = 0;

@Override

public boolean add(E e) {
addCount++;
return super.add(e);

}

@Override
public boolean addAll (Collection<? extends E> c) {

addCount += c.size () ;
return super.addAll (c);

}

public int getAddCount () {
return addCount;

}
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Az oroklés, mint kétéll fegyver

public class Prism extends Rectangle {
private int height;
public Prism() {}
public Prism(int a, int b, int height) {
super (a, b);

this.height = height;
}

public int getHeight () {
return height;
}

public void setHeight (int height) {
this.height = height;

}
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Oroklés vs. delegélas

* A fenti esetekben a delegaciot kellene inkabb
hasznalni

* Ez azt jelenti, hogy tagvaltozdoként tarolunk egy

masik o

e Szokés

ojektumot, és neki delegalunk hivasokat

HAS-A relacioként is hivni.
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Delegélas

public class Prism {
private Rectangle base;
private int height;

public Prism(int a, int b, int height) {
this.base = new Rectangle(a, b);
this.height = height;

}

public int getA() {
return base.getA();
}

public void setA(int a) {
base.setA(a);

}
/] ..
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A SOLID-elvek




Mintak és ,best practice”’-ek

* J6t lopni itt nem bin

» Késdbb részletesebben lesznek a targyban

Architectural patterns

Design patterns

|dioms
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A SOLID-elvek

* Single Responsibility Principle
* Open/Closed Principle

* Liskov Substitution Principle

* Interface Segregation Principle

* Dependency Inversion Principle
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Single Responsibility Principle

* Egy osztalynak egy feleléssége legyen (egy ok
miatt valtozhasson)

* Példa: riport 6sszeallitdsa és nyomtatasa
> Rokon dolgok, de mégis kilonbozé
> Ok a valtozasra 1. mas formatum szikséges
> Ok a véltozasra 2.: masképp kell nyomtatni

* El6nydk:
> Robosztussag: egyik valtoztatassal nem rontjuk el a
masik komponenst
> Atlathatdésag
> Jobb tesztelhetdség

/Ul
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Kohézid/csatolas

* Cohesion (kohézid): egy komponensbe tartozé
logikdk mennyire szorosan figgenek dssze =»
er6s/gyenge kohézid

* Coupling (csatolas): két komponensnek
mennyire kell ismernie egymas belsé mikddését
=» szoros/laza csatolas

* Erds kohézid, laza csatolas az elényds
> Egymast elbsegitik
> A Single Responsibility is ezt segiti el
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SRP példa

public class PaymentService {

public void transferPayment (Employee initiator,
Employee recipient,
int amount) {

i1f (isAuthorizedToPay(initiator)) {
// ... transfer payment

} else {
// ... 1log unauthorized access

}
}

public boolean isAuthorizedToPay (Employee user)
// ... check access

return false;
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SRP példa javitva

public class PaymentService {
private AuthorizationService authorizationService;
public PaymentService (AuthorizationService

authorizationService) {
this.authorizationService = authorizationService;

public void transferPayment (Employee initiator,
Employee recipient,
int amount) {

if (authorizationService.isAuthorizedToPay (initiator)) {
// ... transfer payment
} else {
// ... log unauthorized access
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Open/Closed Principle
* A komponensek legyenek nyitottak a bdvitésre,
de zartak a moédositasra

* Masképpen: anélkil tudjuk dket béviteni, hogy a
meglévé mikodéshez hozza kellene nyulni
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OCP példa

public class AreaCalculatorBad {

public double calculateArea (List<Shape> shapes) {
double area = 0;
for (Shape s : shapes) {
if (s instanceof Rectangle) {
Rectangle r = (Rectangle) s;
area += r.getA() * r.getB();
} else if (s instanceof Circle) {

Circle ¢ = (Circle) s;
area += c.getRadius() * c.getRadius() * Math.PI;
} else

throw new UnsupportedOperationException (
"Unsupported shape");
}

return area;

||| | Szoftvertechnolégia és -technikak 44




OCP példa

public interface Shape {
double area();
}

public class AreaCalculator {

public double calculateArea (List<Shape> shapes) {
double area = 0;
for (Shape s : shapes) {
area += s.areal();

}

return area;
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Liskov Substitution Principle

* Objektumokat lehessen leszarmazott osztalyaval
kicserélni, a helyes mUkodés megsértése nélkil

* Ezt mondja a polimorfizmus is, de az csak a
technikai megvaldésithatdsag

* A lényeg: Ugy is irjuk a kédot, hogy a szabalynak
eleget tegyen

* Pl lista listaként is viselkedjen, tarolja el, és adja

is vissza, amit beletettink
> https://docs.oracle.ccom/javase/10/docs/api/java/util/List.html
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Interface Segregation Principle

* Az osztaly ne figgjon olyan interfészektdl,
amelyeknek a metddusait nem hasznélja ki

* Gyakorlatban: hasznaljunk specifikus, kicsi
interfészeket a nagy interfészek helyett

* (Single Responsibility-vel és erés kohézidval
analég)
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ISP példa

public interface Car {
volid setSeatHeating (boolean value);
void setTurnSignalleft (boolean value);
void setTurnSignalRight (boolean value);
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ISP példa

public class BmwX5 implements Car

@Override
public void setSeatHeating (boolean value) {

// TODO
}

@Override
public void setTurnSignalleft (boolean value) {
throw new UnsupportedOperationException ("BMWs do'"+
" not have turn signal");

}

@Override
public void setTurnSignalRight (boolean value) {
throw new UnsupportedOperationException ("BMWs do'"+
" not have turn signal");
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ISP példa javitva

public interface SeatHeating {
void setSeatHeating (boolean wvalue);

}

public class BmwX5 implements SeatHeating {
@Override
public void setSeatHeating (boolean value) {
// TODO
}

//Not only for cars ..
public class WinterVehicleTesting {

public bool TestHeating (SeatHeating subjectVehicle) {

subjectVehicle.setSeatHeating (true) ;
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Dependency Inversion Principle

* Absztrakcioktél fuggjunk, ne konkrét dolgoktél

* Nagy vonalakban:

> Hasznaljunk interfészeket, absztrakt osztalyokat a
fuggdségeknek

> A fUggbségeket ne a figgd hozza létre, hanem
kivolrél kapja

| d. késdbbi el6adasok
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A tervezés szintjei

* F6leg osztalyokrol beszéltink, de sok dolog
altaldnosithaté kisebb/nagyobb egységekre is

* Az elvek megértése utan adja magét

* Pl. metddus is csak egy dolgot csinéljon

* Pl. package-ek is minél kevesebbet tudjanak a
masik mUkodésérél
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Tovabbi tervezési elvek

* Keep it simple stupid (KISS):

> Feleslegesen ne bonyolitsuk a kédot

* You aren’t gonna need it (YAGNI)

> Amig nem bizonyos, hogy valami kell, addig ne
fejlesszik ki

> Az id6 pénz, a fejlesztésnek koltsége van
> Az extra funkcidk rdadasul a komplexitast is novelik
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Tovabbi tervezési elvek

* Do not repeat yourself (DRY)
> A koédduplikécid problémat okoz(hat)
> Minden feladatot egyszer oldjunk meg egy helyen
> Ha ismétlédés van, szervezzUk ki egy helyre

> Az ismétlédés feleslegesen noveli a kdd méretét, rontja
az attekinthet6séget

> Es ha modositani kell, inkonzisztenciat okozhat, ha nem
irjuk at egységesen

> Drasztikusan nehezedik a kdd karbantartasa

> Kivétel: biztonséagi aspektusok!

- Mindenhol ellenérizzonk

- Ha valahol hidnyos, a mésik rész még védhet
- Ld. BKK e-jegy

/Ul
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