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Az objektumorientalt programozas kialakulasa

Programozas fejlodése:

Az UML hasznélata L. , i
Példa e gepi kod konkrét
At ool paénd o mnemonikok (assembly)

Javitott modell

o vezérlési szerkezetek, eljarasok (FORTRAN)
¢ adattipusok (Pascal, C)
e tipusosztalyok (Ada)

e objektumosztalyok (C++, Java) absztrakt
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Proceduralis tervezés

o Funkciokbdl indul ki, azokat dekomponalva alakul ki a
szerkezet.

N el o Kbz0s erbforrast (adatszerkezetet) hasznalé miveletek
Javiott moce csoportositasa.

e A modulokhoz szabvanyos hozzaférési fellllet tartozik.
(Tipus)
e TipusOroklodés.

Az UML hasznélata

Példa
Naiv modell
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Objektumelvii tervezés

e Nem a funkcidkbdl, tevékenységekbdl indulunk ki, hanem
az adatokbdl, a feladatban részt vevd elemekbdl.

Az UM hasznalata o Ezeket azonositjuk, csoportositjuk, felderitjik
N kapcsolataikat, felelésségeiket. Igy jonnek Iétre
s e objektumok, illetve osztalyok.

Javitott modell

¢ A rendszer funkcionalitasat az egymassal egylittmiikddé
objektumok 6sszessége adja ki. Egy objektum csak egy
j6l meghatarozott részért felelds.

o Az objektumok adatot tarolnak, ezek kezeléséért
feleldsek, de ezeket elrejthetik a kilvilag elél. Szabvanyos
maodon lehet az objektumokkal kapcsolatba Iépni.
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Eszk6zok

Az UML hasznélata

Objektumorientalt tervezést tamogatd nyelvek: C++,
Példa . .
Naiv modell Ob]eCUVe'C

it Tisztan objektumorientalt nyelvek: Java, C#
Szabvanyos tervezési nyelv (UML)
Ezekre éplld integralt fejlesztéi eszkdzok

Javitott modell
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Tervezés

o Az UML segitségével szabvanyos modon lehet szoftverek

oru e terveit elkésziteni
AzUML haszndlata | o alkalmas Uzleti folyamatok és programfunkciok, és
Példa adatbazis-sémak leirasara
e robems e a modellek automatikusan kédba fejthet6ek, tehat
Javiott modell tetszbleges objektumorientalt nyelvre atirhatéak

e a nyelv kiterjeszthetd, és lehetéséget ad a személyesitésre

¢ anyelv leginkabb diagramok alakjaban jelenik meg, noha a
nyelv nem a diagramokat magukat adja meg, hanem a
diagramok altal reprezentalt modell specifikaciojat

e 2003-ban készilt el az UML 2.0-s specifikaciéja, amely 13
diagramtipust vezet be.
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Az UML hasznalata

A rendszer jellemzései az UML segitségével

A szoftver fejlesztésének életciklusat folyamatosan koveti a
modellezés. Az UML e tekintetben egy 6t pillérl
szemléletrendszerrel rendelkezik:

Hasznalati: a szoftver szolgaltatdsai és azok kapcsolata a
felhasznéldkkal

Szerkezeti (statikus): a rendszer és programegységek
felépitése, kapcsolatai

Dinamikus: a programegységek viselkedése

Implementacids: a megvalositas szempontjai,
komponensei

Kérnyezeti: hardver és szoftver er6forrasok
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Az UML diagramjai

o A szoftverfejlesztés kiilénb6z6 szakaszaiban az UML

Objektumorientalt kil6bnb6z6 diagramijait kell alkalmaznunk:

tervezés z 214t . o]
T— o clemzés: felhasznaloi esetek, komponens, kihelyezési
oo e specifikacié: komponens, telepitési

ot ol e tervezés:

A nafl modellproblémi e statikus tervezés: csomag, osztaly, objektum

Javitott modell

e dinamikus tervezés: allapot, szekvencia, tevékenység,
interakcios attekintési, kommunikaciés

o tesztelés: idbzités
o A késObbi fazisokban a korabban létrehozott diagramok
Ujra alkalmazhatéak, esetleg médosithatdak

o A diagramoknak a fazist kdvetd dokumentaciéban
szerepelniik kell
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Az UML diagramjai

Diagram |

1

| Szerkezeti diagram |

| Viselkedési diagram |

Komponens
Kihelyezési
Csomag
Osztaly

Objektum

—| Felhaszndldi esetek |
—| Allapot |
—| Aktivacids |

| Interakcids |

Szekvencia

| Osszetett struktura |

—| Kommunikacids |

| idGaites

—| Interakcios attekintés |
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LEGO épitmények gyari kezelése

e Elemekbdl rakhatunk dssze épitményeket

o Egy épitmény tartalmazhat elemeket és részépitményeket
Objektumorientalt Vegyese n

tervezés

2 UML hasandlata * Részepitmenyek tetsz6leges mértékben egymasba
agyazhatoak
Naiv modell
A naiv modell problémai
Javitott modell
Feladat

Hatarozzuk meg egy épitmény arat, ami a benne szerepl6
elemek arainak 6sszessége.

Tovabbi feladatok

e Eqgy épitmény elemeinek kilistdzasa,

e egyes elemekbdl mennyi felhasznalhaté elem van
készleten.



Programozasi

G0 Példa - LEGO épitmények gyari kezelése

Dr. Szendrei Rudolf

gl:zl;t:?orientélt Elemek

Az UML hasznalata A példa szempontjabdl a kdvetkezbket kell ismerniink egy
PEENNNNEE elemrdl:

i i e név (string)

e szin
e ar (egész)
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Epitmények
P o Az elemek Gsszeszerelhetok bonyolultabb szerkezetekbe,
Az UML haszndlata amelyeket épitményeknek nevezink.
I « Egy épitmény tetszdleges szamu elembdl allhat, és
Anaiy model prodémal hierarchikus szerkezete lehet, vagyis tartalmazhat

Javitott modell

épitményeket is.

o A tartalmazott épitményt a tovabbiakban részépitménynek
nevezzik.

o Egy részépitményben lehetnek elemek, illetve tovabbi
részépitmények.
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Példa - LEGO épitmények gyari kezelése

Objektumok

Elsd Iépésben a rendszer objektumait azonositjuk.

A tervezés soran az egyik legnehezebb feladat a rendszer
adatainak felosztédsa objektumok halmazéba gy, hogy az
objektumok sikeresen miikddjenek egyutt a rendszer teljes
mikédésének megvaldsitasaban.

Egy gyakori 6kélszabdly az objektumok kivalasztasara,
hogy a valésagos elemeknek a modellben objektum
felelien meg.

Rendszeriink egyik f6é feladata, hogy nyomon kévesse az
Osszes elemet.

Ezért adddik, hogy minden elemet objektumkeént kezeljink
a rendszerben.



Programozasi
technoldgia I.

Dr. Szendrei Rudolf

Objektumorientalt
tervezés

Az UML hasznélata

Naiv modell
A naiv modell problémai
Javitott modell

Példa - LEGO épitmények gyari kezelése

Objektumok

Sokféle elemobjektum fordulhat el6, amelyek kiilénb6z6
elemeket irnak le, de mindegyiknek ugyanaz lesz a
szerkezete.

Ugyanazt a valésagelemet kifejez6 objektumhalmaz kézés
szerkezetét osztallyal irjuk le.

Az objektumhalmaz minden eleme egy példanya lesz az
osztalynak.

Az osztaly egyrészt tartalmazza a kdzds szerkezetet
(adatok), masrészt az objektumokon végrehajtandé
mUveleteket.

Esetlinkben az E1em osztaly létrehozasa a tervezés elsd
Iépése.
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Példa - LEGO épitmények gyari kezelése
Elem osztaly (Java, UML)

import java.awt.Color;

public class Elem

{
private String név;
private Color szin;
private int ar;

public Elem(String név,
Color szin,

int ar)
{
this.név = név;
this.szin = szin;
this.ar = ar;

}

public String név() { return név; }
public Color szin(){ return szin; }
public int ar () { return ar; }

Elem

-név: String
-szin: Color
-ar: int

+Elem(név:String,
szin:Color,
ar:int)

+név(): String

+szin(): Color

+ar(): int
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Példa - LEGO épitmények gyari kezelése

Elem osztaly

Az osztalyok forditasi idében lesznek meghatarozva, az
objektumok viszont futasi iddben jonnek létre, mint az
osztalyok példanyai.

Elem e = new Elem/( , Color.RED, 2);

mivelet végrehajtasa utan egy Uj objektum jon létre.
A memoriaban egy terilet tartozik az objektumhoz, amely a
megfeleld értékekkel rendelkezik.

e : Elem

név = "2x2 kocka"
szin = Color.RED
ar=2
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Azonosithatosag

e Lényeges eleme az objektum definiciéjanak, hogy az
objektumok megkllénbdztethetdk egymastdl, azaz

Objektumorientalt

(EEES barmely objektum megkililonbéztetheté barmely mas
Az UML hasznélata Objektu mtél
Példa
I - o Ez akkor is teljesul, ha két objektum pontosan
ottt ugyanazokat az adatokat tartalmazza és feliletiik is
megegyezik.

o Példaul a kdvetkez6 programrészlet eredménye két
objektum, amelyek allapota megegyezik, az objektumok
mégis megkullénbdztethetdk.

Elem el
Elem e2

new Elem ( , Color.RED, 2);
new Elem( , Color.RED, 2);
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Példa - LEGO épitmények gyari kezelése

Azonosithatésag (folyt.)

Az objektumelvii modell feltételezi, hogy minden
objektumhoz tartozik egy ,azonossag", amely egyfajta
cimkeként megkulénbdzteti az objektumot masoktél.

Ez az azonossdag egy belsd, lényeges része az
objektumelvl modellnek, és kilénbdzik az objektumban
tarolt adatok mindegyikétdl.

Objektumelvi nyelvek esetén az objektum memoriabeli
cime hasznalhat6 erre a célra. Ez nyilvanvaléan eltéré
kilbnb6z6 objektumok esetén.

Java: objektumok egyenldség vizsgalata azok
mem©ériacimét veti 6ssze.

this az objektum sajat memdriacime.
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Azonosithatésag (folyt.)

e UML-ben az objektumokhoz neveket rendelhetiink az
osztalynév mellett, és igy biztosithatjuk az objektum

egyediségét.
R o Ezeket a neveket a modellen bellil hasznalhatjuk, és
Az UL hasznalata lehetdséget adnak, hogy egy objektumra egyedileg
F"d_ hivatkozzunk a modellben.
et mode e » Az objektumnév nem felel meg semmilyen adategységnek.

e Az objektumnév kilénbdzhet annak a valtozonak a
nevétdl, amellyel a programban hivatkozunk az objektumra
(pl. referenciék).

e Gyakran kényelmes és praktikus, ha a két név
megegyezik.

e A programban tébb valtozé is hivatkozhat ugyanarra az
objektumra, illetve egy valtoz6 az élettartama soran tébb
objektumra is hivatkozhat. Ezért a névegyezés nem
mindig valdsithaté meg.
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Adatismétlés

o A bevezetett modell ugyan kézenfekvd, azonban egy
elemtipust leiré adatokat megismételjuk minden egyes
elem eseteén.

o Az ismétlés oka: a leirasokat az objektumokban taroljuk.

e Ha a rendszerben kett6 vagy t6bb elem van ugyanabbdl a
fajtabdl, akkor annyi objektum jon létre, és mindegyik
tartalmazza ugyanazokat az adatokat.
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Objektumorientalt Az adatismétlés kévetkezményei

tervezés

Az UML hasznélata

o ¢ Jelentds redundanciat eredményez.

Naiy modell o Az ar ismétlése varhatéan karbantartasi problémahoz
Javitott modell vezet.

e Egy elemre vonatkozd informaciot tartésan kell tarolni,
most objektumhoz kotott.

22
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Az adatismétlés elkeriilése

e Az azonos tipusu elemeket leird kézds informaciot egy
elkllénitett objektumban taroljuk.

e Ezek a leird" objektumok nem képviselnek egyedi
elemeket, hanem egy csatolt informaciot tartalmaznak,
amely megadja egy elem tipusat.

e Nevezzlk ezeket az objektumokat tipusnak.

e Minden egyes elemtipushoz tartozik egy egyedi tipus
objektum, amely tarolja a nevét, a szint és az arat.

o Az elemeket reprezentalé objektumokban az adatok nem
jelennek meg. Ezeket az adatokat a megfeleld tipustol
kérhetjlik le, ezért minden elemnek ismernie kell a
megfeleld tipust, hivatkoznia kell arra.
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Javitott modell

: Tipus

: Tipus

ar=2

név = "2x2 kocka
szin = Color.RED

név = "4x2 kocka"
szin = Color.BLUE

ar=4
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A javitas elemzése

Az el6z6 problémak mindegyikét megoldjuk igy, mert:

e Az adatokat csak egy helyen tartjuk nyilvan, igy
megsziinik a redundancia.

o Egy adott elem adatainak valtoztatasa egyszerl, csak egy
tipus adatait kell médositani.

e Atipus mindig létezhet, figgetlenul attol, hogy mennyi
elem objektum talalhat6 a rendszerben. Igy az informacio
tarolhatdo még az objektum létrejbtte elott.
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