Eotvos Lorand Tudomanyegyetem
Informatikai Kar

Szoftvertechnologia

6. fejezet

Objektumorientalt tervezés:
allapotkezelés

Gilachetta Roberto

A jegyzet az ELTE Informatikai Karanak 2016. évi
jegyzetpalyazatanak tamogatasaval késziilt



Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Objektumok allapota

» Az objektumok dllaportal (state) rendelkeznek, ahol az allapot
adatértekeinek Osszessege

» ket objektum allapota ugyanaz, ha értékeik megegyeznek (ettol
fliggetleniil az objektumok kiilonbozoek)

* az allapot valamilyen esemény (miiveletvegzes, kommunikacio)
hatasara valtozhat meg

« amennyiben egy objektum csak egy allapottal rendelkezik, akkor
az objektum valtoztathatalan (immutable)

* Az objektumok életcikiussal rendelkeznek, 1étrejonnek (a
konstruktorral), miikodést hajtanak végre (tovabbi miiveletekkel),
majd megsemmisiilnek (a destruktorral)
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Allapotok modellezése

* Amennyiben egy objektumorientalt szoftver miikodeéset szeretnénk
megvizsgalni, fontos szerepet tolt be az objektumok lehetseges
allapotainak modellezese

* mivel a lehetséges allapotok a viselkedési mintatol fliggenek,
ezért az osztalyok alapjan allapitjuk meg

* Az objektumok allapotait, és a koztiik 1évo allapotatmeneteket az
allapotdiagram, vagy dllapotautomata (state machine) segitségével
tudjuk modellezni

<dllapot> \ <dllapot>
<esemény>

<ertekek> j <ertekek>
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Allapotok modellezése

o Allapot (state): az objektum értékeinek (mezéinek) dsszessége,
amely befolyasolja az objektum felhasznalhatosagat, az objektummal
veégezheto tevékenységeket

 rendelkezik egy (egyedi) elnevezéssel

* megadhatjuk benne a konkret értekeket, vagy hasznalhatjuk
csupan az elnevezest

 altalaban nem egy konkrét értekkombinaciot, hanem
ertéekkombinaciok lehetseéges halmazat dbrazolja, amelyekre egy
adott feltétel, az dllapotinvarians fennall

 az allapot addig marad fent, amig az adatok értékei kieleégitik az
invarianst
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Allapotok modellezése

» Esemeny (event, trigger): az objektummal végzett tevékenység,
kommunikacid (metddushivas, esemeénykivaltas)

* lehet elnevezese, paraméterei, feltétele és hatdsa

 lehet reflexiv, ebben az esetben nem okoz allapotvaltast, és belso

esemenynek nevezzik

* PIl. (egyetemi kurzus):

ures

feliratkozas

leiratkozas

feliratkozas

szabad helyekkel
rendelkezo

feliratkozas

leiratkozas

leiratkozas

megtelt
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Allapotok modellezése

Feladat: Valositsuk meg a verem (Stack) adatszerkezetet aritmetikai
reprezentacio mellett. Lehessen elemet behelyezni (push), Kivenni
(pop), kitorolni a teljes vermet (clear), lekérdezni a tetGelemet
(top), lires-e (isEmpty), illetve tele van-e a verem (isFull),
valamint mi az aktualis mérete (size).

* averem milkodését a tombben 1évo elemek szama befolyasolja
* ha nincs elem a tombben, nem Iehet kivenni, lekérdezni

* ha a tombben 1év0 elemek szama eléri a maximumot, nem lehet
behelyezni

* ennek megfelelden harom kiilonbozo allapotot kiilonithetiink el
(empty, normal, full)

ELTE IK, Szoftvertechnologia 6:6



Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Allapotok modellezése

Szerkezeti tervezes:

___________

_values :TJ]
_top :int
_Size :int

+ + + + + + + + +

Stack(int)

~Stack()

ISEmpty() :bool {query}
isFull() :bool {query}
push(T) :void

pop() :T

top() :T {query}

clear() :void

size() :int {query}

«enumerationy
Exceptions

———>>

BAD SIZE
STACK_FULL
STACK_EMPTY
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Példa

Dinamikus tervezés (allapotkezelés):

empty
_top=0

IOUSh(T) pop()

normal E
L~  _top<_sizeand _top>0 pop()

push(T)J/ /I\IOOIO()

full

push(T)

_top = _size
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Feltételek és hatas

* Az esemény rendelkezhet:
» paraméterekkel, amelyek az eseményre vonatkoznak

* feltetellel (guard), amelynek a teljesiilése sziikséges az atmenet
bekovetkeztevel

 hatassal (effect), amely egy, az allapotatmenet hatasara
végrehajtott tevékenység (akcio)

<esemeny>(<paraméterek>) [<feltétel>] I<hatas>

<dllapot> <dllapot>
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Feltételek és hatas

* Pl. (egyetemi hallgato):

targyat teljesit [még van hatra targya]

regisztral a \‘; targyat teljesit [6sszes targyat teljesitette]

felévre e ak tiv \ /megsziinik a didkigazolvanya
N passzivaltat AT R
regisztral a félévre /csokken a passzivaltathato
feléve

passziv =

passzivaltat [egy feléve passziv]
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Kezdo és végallapot

* Az objektumok létrehozasukkor egy kezdeti allapotbol (initial state)
indulnak, majd életciklusuk végén egy végdllapottal (final state)
terminalnak

‘ ( <dllapot> <dllapot> \ /@
N y N J

* a kezdoallapotnak és végallapotnak altalaban nem adunk nevet

» kezdoballapotba és végallapotbol nem vezet atmenet, a
kezdoballapotbol torténd atmenetnek nincs feltétele
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Kezdo és végallapot

* Pl (egyetemi hallgato):

targyat teljesit [0sszes targyat teljesitette]
/abszolvaltatjak

¢vfolyamot valt

/diplomat kap
® 9

zarovizs gazik [zarovizsga sikertelen]

zarovizs gazik [zarovizsga sikeres | ( abszolvalt

N
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Kezdo és végallapot

Feladat: Készitsiink egy programot, amelyben egyetemi oktatok,
hallgatdk és kurzusok adatait tudjuk tarolni.

* akurzus (Course) rendelkezik névvel, oktatoval, hallgatokkal,
kreditszammal és maximalis 1étszammal

 a hallgato6 felveheti a kurzust (register), amennyiben még van
szabad hely, ¢s még nem jelentkezett ra (ekkor a kurzus
megjelenik a hallgatonal 1s), €s lejelentkezhet rola
(unregister), amennyiben jelentkezett mar ra (ekkor a kurzust

a hallgatotdl 1s elvessziik)

» kezdetben a kurzus tires (nincs jelentkezett hallgato), €s csak tlres
kurzus torolhetd
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Kezdo és végallapot

Szerkezeti tervezes:

_<>

UniversityCitizen <]

UniwersityStudent

-_students<L *

Course

UniwersityTeacher

- teacher

_courseName :string

_teacher :UniversityTeacher

_credits :int

_maxCount :int

_students :vector<UniversityStudent>

-_courses

*

+ + + + + + + +

Course(string, University Teacher, int, int)
register(UniversityStudent) :bool
unregister(UniversityStudent) :void
name() :string {query}

teacher() :UniversityTeacher* {query}
credits() :int {query}

maxCount() :int {query}

currentCount() :int {query}
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Kezdo és végallapot

Dinamikus tervezés (kurzus allapotai):

empty \
_students.size() :9 >@

unregister(u : UniversityStudent)
[(_students.size() = 1) and
(_students.contains(u))]
/u.removeCourse(Cource)

register(u : UniversityStudent)
/u.newCourse(Course)

\ register(u : UniversityStudent)
[(_students.size() < _maxCount - 1) and

(not _students.contains(u))]

/u.newCourse(Course)

unregister(u : UniversityStudent) / running
[(_students.size() > 1) and
(_students.contains(u))]

/u.removeCourse(Cource)

_ o register(u : UniversityStudent)
unregister(u : Unl_vers ityStudent [(_students.size() == _maxCount - 1) and
[_students.contains(u))] (not _students.contains(u))]
/u.removeCourse(Cource) Ju.newCourse(Course)

full

_students.size() = _maxHeadCount
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Tevékenység allapotok

» Az allapothoz altalaban a miikodésben egy iddintervallum, az
eseményhez egy idopont tartozik

| | | | | pro gramfutas
|

>
| | | |
—— \/\ v Y

allapot  esemény allapot

* Ugyanakkor egy adott tevekenység 1doben 1s elhuzddhat, igy magat a
tevekenységet 1s abrazolhatjuk allapotként

* atevekenység allapotba vezetd, €s onnan kivezetd esemeény
sokszor csak a tevékenység kezdetet s véget jelenti, ezeért nem
kap kiilon elnevezést
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Tevékenység allapotok

* Pl (sakkjatszma):

ila dolkozik
‘ { VRS R \ vilagos feladja
vilagos lép

Fiaura sOtét lép
(Figura) (Figura)
\/

sotét gondolkozik \

j sotét feladja

megegyezes

megegyezes
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Feladat: Készitsiink egy Tic-Tac-Toe programot, amelyben két jatékos
ktizdhet egymas ellen.

* aprogramban jelenjen meg egy jatéktabla, amelyen végig
kovetjuk a jatek allasat (a két jatekost az , X’ és ,0’ jelekkel
abrazoljuk)

* legyen lehetdség a jatékosok neveinek megadasara, 0y jatek
inditasara, valamint jatékban torténo lépésre (felvaltva)

* aprogram kovesse végig, melyik jatékos hany kort nyert

* program automatikusan jelezzen, ha vége egy jateknak, €s
jelenitse meg a jatekosok pontszamait
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Szerkezeti tervezes:

TicTacToeGame

TicTacToeConsole

- _game :TicTacToeGame

+ run() :void

+ exit() :void

- getPosition() :int

- readPlayerNames() :void
- readStep() :void

- showGameState() :void

_currentPlayer :int
_gameTable :int[,]
_playerNames :string[]
_playerScore :int[]
_stepNumber :int

+ 4+ 4+ + + + +

newGame() :void
stepGame(int, int) :void
setPlayers(string, string) :void
getField(int, int) :int {query}
getScore(int) :int
getWinner() :string {query}
isGameQver() :bool {query}
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Dinamikus tervezés (allapotkezelés):

* A jaték menetének allapotai:

* 1 jatek kezdeset (newGame) kovetden az elsd jatékos (X)
gondolkozik, majd 1ép (stepGame)

* 1¢pést kovetden ellenOrizni kell a jatekallast

e amennyiben nincs vége a jateknak (isGameOver), megjelenitjiik
a jatékallast (getField), majd a masik jatékos kovetkezik

* amasik jatékos (O) gondolkozik, 1¢p, majd 1smét ellendrizni kell
a jatékallast

* amennyiben vége van a jatéknak, lekérjiik a gydztes nevét
(getWinner)
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Dinamikus tervezés (allapotkezelés):

\ﬁlayer X thinks
. newGame()
[isGameOQver() = false

stepGame(int, int) and currentPlayer = X]
/getField(int, int)

N

/getWinner()

) >©®

player O thinks  stepGame(int, int) __( game checkinﬂ [isGameQver() = true]

<
N~
/ [isGameOver() = false &
and currentPlayer = O]
/getField(int, int)
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Elagazasok

* Az allapotvaltasok soran konnyen elofordulhatnak elagazasok,
ciklusok, amelyeket modellezhetiink

 feltetelhez kotott esemennyel

* valasztassal (choice), ahol csak a feltételeket adjuk meg

* Az elagazas végeztével Uyra egy pontban egyesiil az allapot, amely
abrazolhat6é csomoponttal (Junction)

<dgllapot> <dllapot> ;
[ ) [<feltétel>] ( P <esemény>
K <dllapot>
<esemeny> \> <dllapot>
<esemény>

[<feltétel>]

)
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Elagazasok

* Pl (egyetemi hallgat6 vizsgaiddszaka):

jok edvii

[sikeres]
stresszes S
vizsga
7\ szomoru
[sikertelen]
vizsganaptarat néz [még van hatra vizsga] B
T~

vizsganaptarat néz

[nincs hatra vizsga] >@
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Allapotok leirasa

» Az allapoton beliil 1s megfogalmazhatjuk a tevékenységeket, ehhez
harom fazist vehetiink fel

* a belepési (entry) fazis tartalmazza az allapotba valo belépéskor
végrehajtando tevékenyseg

* avegrehajto (do) fazis az allapotban végrehajtando tevékenység

 akilépési (exit) fazis az allapotbol kivezetd tevékenység

* Pl (egyetemi oktato):

eloadast tart \
eloadasra kés zﬁh
+ entry / belép a terembe
+ do/magyaraz
/ Q exit / elkdszon a hallgatdsagtol
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Altalanositott allapotok

» LehetOségiink az allapotok dltalanositasara (generalization), amely
egy altalanos allapottal abrazolunk tobb lehetséges allapotot, €s a
koztik 1évd atmenetet

/ <dltalanositott dallapot> \

<dllapot> <dllapot>
%

\ =

* ckkor az altalanos allapot is egy allapotautomata lesz, amelynek
tartalmat kifejthetjiik (a késobbiekben)

* az altalanositott allapot belépesi pontja lesz az allapotautomata
kezddallapota, kilépési pontja pedig a végallapota

ELTE IK, Szoftvertechnologia 6:25



Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Altalanositott allapotok

* Pl (egyetemi hallgato):

/ Szorgalmi idészak \ / Vizsgaidészak \

\ = N =
[ Pihen \ %
J
2 Szorgalmi idészak N\
Orn alvé hazamegy Otthon alvé
‘%' drara megy '%(:)
- > /
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Feladat: Készitsiik el Marika néni kavézojanak eladasi nyilvantartasat
veégigkovetd programot.

* akavézoban 3 féle étel (hamburger, ufo, palacsinta), illetve 3 féle
ital (tea, narancsle, kola) koziil lehet valasztani

» az ¢telek ezen beliil kiilonfélék lehetnek, amelyre egyenként lehet
arat szabni, €s elnevezni, az italok arai rogzitettek

* aprogram kezelje a rendeléseket, amelyekben tetszdleges tételek
szerepelhetnek, 1lletve a rendelés kapcsolodhat egy
torzsvasarlohoz

* biztositsunk lehetdséget a fliggbben 1¢vo rendeleseket
lekérdezésére, valamint napi, havi €s torzsvasaroloi szamra
Osszesitett nettd/bruttd fogyasztasi statisztikak kovetésere
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

View::Menu

_orderManager :OrderManager

+ + +

+ + +

Menu()

~Menu()

run() :void
printMainMenu() :void
printAddOrder() :void
printStatsMenu() :void
printStatsForMonth() :void
printStatsForCustomer() :void
printStatsForDay() :void
printOpenOrders() :void
printCloseOrder() :void

Model::OrderManager

_orders :List<Order>
_persistence :OrderPersistence

+ 4+ 4+ + + + + + +

addOrder(Order) :void
closeOrder(int) :void

openOrders() :List<Order> {query}

order(int) :Order
loadOrders(string) :void
saveOrders(string) :void
monthlyIncome(int, int) :int
dailylncome(int, int, int) :int
customerincome(int) :int

¢

Persistence::OrderPersistence

+
+

loadOrders(string) :List<Order>

saveOrders(string, List<Order>) :bool

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Dinamikus tervezes:

* Arendeles elemei valtoztathatatlan objektumok, ezért nincsenek
allapotaik

* Arendelesen ¢s a rendeléskezeldn végrehajtunk tevékenysegeket,
ugyanakkor allapotaik nincsenek kihatassal a program futasara,
hasznalatara

* A meni futtatasa biztositja a 1ényeges tevékenysegeket a kiilonb6zo
meniipontok segitségével, itt megjelenhet a fdmenii, egyes
statisztikak, az 0j rendelés megadasa, vagy a nyitott rendelések

* a meni csak akkor lesz hasznalhato, ha az adatbetoltést
elvégezziik, és természetesen terminalas elott menteniink 1s kell
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Dinamikus tervezés (Menu allapotai):

empty \_orderManager.IoadOrders(string)
a usable )

I =2

O

_orderManager.saveOrders(string)
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Dinamikus tervezés (usable allapotai):

printMainMenu() ( order input
open orders \
displayed k
j printOpenOrders()
[any orders open] printAddOrder()

printMainMenu()

main menu display\ run() .

printCloseOrder() g )\@

printStatsMenu() printMainMenu()

(stats menu displayed\ printStatsMenu()

printStatsForDay()

( stats displayes \
L Y,

printStatsForCustomer()

printStatsForMonth()
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Feladat: Készitsiik el egy utazasi iigynokség apartmanokkal foglalkozo
rendszereét.

* az apartmanok ¢épililetekben talalhatdak, amelyek varosokban
helyezkednek el

 az ¢épiiletek kiilonboz6 adatokkal (leiras, szolgaltatasok, pontos
hely, tengerpart tavolsag, ...), valamint képekkel rendelkeznek

* avendégek szamara biztositsunk egy webes feliiletet, amelyen
keresztiil apartmanokat kereshetnek, foglalhatnak

* a munkatarsak szamara biztositsunk egy alkalmazast, amelyben
szerkeszthetik az apartmanok adatait, képeit, valamint kezelhetik
a foglalasokat
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Dinamikus tervezés (adminisztrator):

* Elsokeént be kell jelentkezniink az alkalmazasba a helyes
felhasznalonév €s jelsz6 megadasaval egy dialogusablakban
(tobbszor 1s probalkozhatunk)

* chhez meg kell nyitni az adatbazissal a kapcsolatot
* A fb6ablakban betoltddnek az adatok, majd lehetdségiink van az

adatok megtekintésére, szerkesztésere, €¢s mentésére, illetve
bezaraskor 1s mentjiik a mdodositasokat

* sikertelen mentés esetén hibajelzést kapunk

* Amennyiben nem sikeriil megnyitni a kapcsolatot, vagy bezarjuk
valamelyik ablakot, az alkalmazas kilép
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Dinamikus tervezeés (adminisztrator allapotai):

‘Adatbazis-k apcs olat
megnyitasa [sikeres kapcsolodas]

bejelentkezés /" Bejelentkezs W ( Féablak
[sikertelen dialogus megjelenitése
bejelentkezés] megjelenitése bejelentkezés K oo
[sikeres
bejelentkezés |
ablak bezarasa
sikertelen kapcsolodas —(9) ablak bezirisa
.\
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Dinamikus tervezes (féablak allapotai):

Adatok betoltése
[sikeres mentés és
nembezaras tortént]
- ikeres mentés €s
Adatok \ . ( Adatok mentés e\ ‘[)Sezérés Grtént]
megjelenitése/szerkesztéﬁ mentés K J
ablak bezarasa

[sikertelen mentés ]

[nem bezaras .
. Hibajelzés
tortént] [ \ [bezaras tértént]>>\.6
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Aggregalt allapotok

* Egymastol fliiggetlen, parhuzamosan fennallo allapotokat is
kezelhetiink a programban, ekkor allapotok aggregdaciojarol
(aggregation) beszéliink

* egy osztaly allapotait kett0, vagy tobb szempont szerint allapitjuk
meg, ¢s eszerint kiillonbozo allapotokat definidlunk

» egy rendszer allapotat modellezziik, amely a benne szerepld
osztalyok allapotainak Osszessege

* Ugyan maguk az allapotok egymastol fiiggetleniil 1éteznek, mégis
hatassal lehetnek egymasra tevékenységek, feltételek segitségevel

* pl. ugyanazon tevékenység okozhat parhuzamos allapotvaltasokat
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles

Aggregalt allapotok

[<reszallapot>]

/ <aggregalt allapot>

<dllapot>

[<részallapot>]

<dllapot>

&

~

ELTE IK, Szoftvertechnologia

6:37



Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Aggregalt allapotok

* Pl (el6adas):

/ Eloadas \
[oktatd]
[ prezentacio \ kérdést tesznek fel / valaszadas )
elfogadjak a valaszt
[hallgat6]

figyel a kérdést tesz fel figyel a vilaszra
prezentaciora
/ elfogadja a Vélaszt\

[ jegyzetel )

\ )
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Aggregalt allapotok

« Allapot aggregacio esetén az allapotnak pdrhuzamos részdllapotai
(concurrent substate) keletkeznek

 arészallapotok lehetnek allapotatmenetek, altalanositott
allapotok, rendelkezhetnek kezdeti €s vegallapottal

* amennyiben az aggregalt allapot rendelkezik kezdeti, vagy
végallapottal, akkor minden részallapotnak is rendelkeznie kell
vele

» az aggregalt allapot belépési és kilépesi esemenyét, paramétereit,
feltetelét €s hatasat minden részallapot 6rokli
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Feladat: Készitsiink egy Memory kartyajatékot, amelyben két jatékos
kiizd egymas ellen, ¢s a c¢l kartyaparok megtalalasa a jatéktablan.
* ajatékosok felvaltva Iépnek, minden 1épésben felfordithatnak két
kartyat
* amennyiben a kartydk egyeznek, ugy felforditva maradnak ¢€s a
jatékos 1smét 1éphet, kiilonben visszafordulnak, ¢s a masik

jatékos kovetkezik
* ajatékot az nyer1, aki tobb kartyapart talalt meg

* lehessen a jatékosok neveit megadni, kartyacsomagot valasztani,
valamint a kartyak szamat (a jatéktabla méretét) szabalyozni
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Szerkezeti tervezés (modell):

CardPack

_name :QString
- _faces :QVector<QPixmap>
_back :QPixmap

-_cardPacks

CardPack(QString&)

getName() :QString {query}
cardCount() :int {query}

getBack() :QPixmap& {query}
getFace(int) :OPixmap& {query}

+ + + + + +

getFaces() :QVector<QPixmap> {query}

1”*

Player

_name :QString
_hits :int

_misses :int
_victories :int

Player(QString)

newGame() :void

addHit() :void

addMiss() :void
addVictory() :void
getName() :QString {query}
getHits() :int {query}
getMisses() :int {query}
getVictories() :int {query}

+ o+ o+ o+ o+

-_players
2

QObject
GameManager

_cardPacks :QVector<CardPack*>
_players :QVector<Player*>
_currentNumCols :int
_currentNumRows :int
_currentCardPacklIndex :int
_currentPlayerindex :int
_timer :QTimer*
_cardFound :QVector<bool>
_foundCards :int

_cardlds :QVector<int>
_firstCardIndex :int
_secondCardIndex :int

Vo 4+ o+ o+

«signal»

4t
I
+

«sloty

+ 4+ + +

allCardPacks() :QVector<CardPack*> {query}
currentPack() :CardPack* {query}
currentPlayer() :Player* {query}

firstPlayer() :Player* {query}
GameManager()

~GameManager()

loadPacks(QString) :void

secondPlayer() :Player* {query}
shuffleCards() :void

cardChanged(int, QPixmap&) :void
gameOver(QString) :void
statusChanged(QString) :void

hideCards() :void

newGame(int, int) :void
selectCard(int) :void
setCurrentPack(CardPack*) :void
setPlayers(QString, QString) :void
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Szerkezeti tervezés (nézet).

-configurationDialog

QDialog
ConfigurationDialog

- _ui :UizConfigurationDialog*
- _cardPacks :QVector<CardPack*>
- _cardLabels :QVector<QLabel*>

+ ConfigurationDialog(QVector<CardPack*>, QWidget*)
+ ~ConfigurationDialog()
+  firstPlayerName() :QString
+ secondPlayerName() :QString
+ numberOfRows() :int

+ numberOfColumns() :int

+ selectedCardPack() :CardPack*

- loadSettings() :void

- saveSettings() :void

«sloty»

setFirstPlayerName(QString) :void
setSecondPlayerName(QString) :void
setNumberOfRows(int) :void
setNumberOfColumns(int) :void

checkValues() :void

changeCardPack(int) :void

setMaxRows() :void

setMaxCols() :void

+ 4+ 4+ + o+ +

QWidget
GameWidget QWidget
- _ui UizGameWidget* PlayerStatusWidget
- _manager :GameManager* - _ui :Ui:PlayerStatusWidget*
- _buttons :QVector<ImageButton*> - player :Player*
- _isConfigured :bool o

- _configurationDialog :ConfigurationDialog*

+ GameWidget(QWidget™*)

+ ~GameWidget()

+ gameManager_CardChanged(int, QPixmap&) :void
+ gameManager_GameOver(QString) :void

«signal»

+ statusChanged(QString) :void

«slot»

+ newGame() :void
+ configureGame() :void
+ buttonClicked() :void

2 |+ PlayerStatusWidget(QWidget*)
+ ~PlayerStatusWidget()

«sloty

+ setPlayer(Player*) :void

+ refreshPlayer() :void

-gameWidget

-buttons|4..*

QPushButton
ImageButton

- _image :QPixmap

+ ImageButton(QWidget*)

+  pixmap() :QPixmap {query}

# paintEvent(QPaintEvent*) :void
«slot»

+  setPixmap(QPixmap&) :void

+ clearPixmap() :void

QMainWindow
MainWindow

- _newGameAction :QAction*
- _extAction :QAction*
- _configureAction :QAction*
- _gameMenu :QMenu*
- _gameWidget :GameWidget*

+ MainWindow(QWidget™*)
+ ~MainWindow()
# closeEvent(QCloseEvent*) :void
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Dinamikus tervezes:

A fOablakot Iétrehozzuk, majd megjelenitjiik (show)

* bezarasahoz (closeEvent) megerdsitést kériink a

felhasznalotol, amelyben lehetOs€ége van azt megszakitani
(ignore), vagy elfogadni (accept)

* A megjelenités alatt egymastol fliggetlentil kezeljik a jaték modelljét
(GameManager), valamint megjelenitését (GameWidget)

* amegjelenitésben fontos kiilonbség, hogy a feliilet aktiv, vagy

sem, mivel csak elobbi esetben lehet egérrel kattintani
(mouseClick)
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Dinamikus tervezes:
* amennyiben 1) jatékot kezdiink (newGame), a feliilet aktiv lesz,
jaték végén (gameOver) pedig inaktivva valik
* ajaték modellje kezdetben egy kartyat sem mutat, de 0j jatek
kezdésekor (newGame) az 0sszes kartyat megmutatja, majd
automatikusan elrejti 6ket (hideCards)

» kivalasztas (selectCard) hatdsara el0bb egyet, majd kettot
megmutathat (cardChanged)

* amennyiben a két kartya egyezik, ¢s minden kartyat felfedtiink,
vége a jatéknak (gameOver)
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Dinamikus tervezés (alkalmazas allapotai):

!

T

show()

/ displayed
[View]
GameWidget
[Model]
GameManager

closeEvent(event: QCloseEvent)

C:Iose confirmatior}

event.ignore()

event.accept()

®
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Dinamikus tervezés (GameManager allapotai):

gameOver() selectCard(int)
all cards revealecw [cards match] ( two cards rewealed /cardChanged(int, QPixmap&)

J N J

hideCards() hideCards()
newGame(int, int) /cardChanged(int, QPixmap &)

all cards hidden) Come cards hiddew
J 4

one cardrewaled

(
selectCard(int) k

/cardChanged(int, QPixmap &)

'y
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Dinamikus tervezés (GameWidget allapotai):

buttonClick() —  clickable w
/model.SelectCard(int) j

AN
model.gameOver()
newGame() /statusChanged ()

/model.newGame()
V
not clickable \

J
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles
Hisztorizacios allapotok

« Altalanositott allapotok esetén eléfordulhat, hogy a végrehajtas
megszakad, ¢s a végrehajtast a megszakitds pontjdban szeretnénk
végezni, ebben az esetben hisztorizdcios allapotot (history state)
hasznalatunk

* Pl. (el0adas): 4 eldadis N

prezentacio
L

kérdés

valaszelfogadasa

[ lizriado \ \@ [ valaszadés

- /
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles

Terminalas

* Amennyiben az allapotatmenetet nem a végallapotban szeretnénk
bejezni, lehetdségiink van terminalni (terminate) az allapotautomatat

* egy szabalyos megszakitasi pont, amely nem hagyja abnormalis
allapotban a programot (pl. kivétel kivaltas, parhuzamos futtatas
megszakitasa)

* PI. (el6adas):

prezentacio \

bombariado ><

kérdés

valasz elfogaddsa
([ J
valaszadas w

J
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Objektumorientalt tervezes: allapotkezeles

Parhuzamos programok allapotai

* Amennyiben az alkalmazas parhuzamosan is tud tevékenyseégeket
végezni, szétvalaszthatjuk (fork) a végrehajtast, majd késobb
osszefuttathatjuk a parhuzamos muikdodést (join)

* Pl. (el6adas):

C](’iadés ra készilés

szobeh]

eloadas

)[ magyaraz )\

L

\[ diavetités ]/

"l

)
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