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,, 1 he good thing about bubbles and arrows, as

opposed to programs, Is that they never crash.”
(Bertrand Meyer)



Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Végrehajtas modellezése

* Az objektumorientalt programokat egymassal kapcsolatban allo
objektumok alkotjak

* alehetséges kommunikacios pontokat az osztalydiagramban
felterkepeztiik

* azonban a végrehajtas sorrendjére, 1dObeli lefolyasara az
osztalydiagram nem ad tampontot

* az allapotdiagram csak egy osztaly szemsz0ogeébdl jellemzi a
miikodést, €s elsdsorban nem a végrehajtast modellezi

* A program miitkddése soran torténd, objektumok ¢€s osztalyok kozott
interakcids folyamatokat kommunikdacios, szekvencia, illetve
tevekenység diagrammal modellezhetjiik
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Kommunikacios diagram

* Az UML kommunikacio diagram (communications diagram) célja az
objektumok kozotti kommunikacid sorrendjének megallapitasa

» abradzolja az objektumokat €s a koztiik 1év6 kommunikaciot,
lizenetdtadast (metodushivas, eseménykivaltas)

 az objektumok mellett szerepeltetheti a rendszer aktorait is,
amelyek kezdeményezhetik az lizenetatadast

* az uizenetekhez rendel 1ranyt és sorrendiséget

1: <tizenet> —p 2: <tizenet> —>

<objektum> <objektum>

<aktor>
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas

Kommunikacios diagram

* A kommunikacioban dbrazolhatjuk

* a csoportokat, amelyek az egy hivaslanchoz tartozoé iizenetek
(<csoport>.<sorszam> formatumban)

* az elagazasokat (<sorszam><ag> formatumban)

* a feltételeket ([<feltétel>] formatumban)

1: <iizenet> —W

<objektum>

1.1b: [<feltétel>]:<iizenet> —P i
<objektum>

<aktor>

1.1a: [<feltétel>]:<iizenet>

v

<objektum>

1.3: <iizenet> ¢

<objektum>
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Kommunikacios diagram

* A kommunikaci6t az objektumok szemsz0gébdl abrazoljuk

cr 7

leszlikitett részeét abrazoljuk, amelyben egy megadott
forgatokonyvet kovetiink

* pl. egy adott hasznalati eset (funkci0) teljesitésének
megvalositasat adott feltetelek mellett

* nem tartalmaz feltételt, ciklust, €s nem lathatd az objektumok
¢lettartama

* segithet az objektumok viselkedési mintajanak meghatarozasaban
(ugyanakkor a pontos abrazolashoz sziikséges a statikus
szerkezet)
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Kommunikacios diagram

* Pl (prezentaciod):
4— 1.1: teljes képernyére valt

1:indit —P
2: léptet —P

prezentacio
szerkeszto

oktato ¢ ¢
1.2: léptet 2.1: [van még dia]:Iéptet

prezentacio

1.3: megjelenit ¢/ \\ 2.2: megjelenit

1. dia 2. dia
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Kommunikacios diagram

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 a newCourse miivelettel,

* a hallgato lejelentkezhet a kurzusrol (unregister),

amennyiben jelentkezett mar ra (ekkor a kurzust a hallgatotol is
elvessziik a removeCourse mivelettel
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Kommunikacios diagram

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: végrehajtas
Kommunikacios diagram

Dinamikus tervezes (kommunikacio):

1: register(u: UniversityStudent) :bool—p>
O 2: unregister(u: UniversityStudent) —p,

softwareTechnology :Course

admin

1.1: [ students.size() < _maxCount]:newCourse(Course) ¢

2.1: [ _students.contains(u)]:removeCourse(Course) ¢

:UniversityStudent
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas

Szekvencia diagram

» Az UML szekvencia diagram (sequence diagram) célja az
objektumok kozotti interakcio idorendi abrazolasa

* tartalmazza a kommunikacios diagram elemeit, ugyanakkor nem

sorrendiséget ad a kommunikacidra, hanem 1dobeli lefolyast

abrazol

X

<ak|tor>

<tuizenet>

<objektum>

!

<objektum>

<tizenet>
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Szekvencia diagram

* A szekvenciaban az objektumok (&s az aktorok)

 ¢életvonallal (lifeline) rendelkeznek, amely meghatarozza
1étezésiik 1dOtartamat

* lehetnek aktivak, ekkor képesek kommunikacié kezdeményére

* A szekvencidban az lizeneteknek kiilonboz0 tipusait tudjuk abrazolni
* szinkron tizenet: feldolgozasat (végrehajtasa) a hivo megvarja,
addig nem végez tovabbi miiveleteket

* aszinkron tizenet: feldolgozasat a hivo nem varja meg, hanem
tovabb tevekenykedik

* visszatereési lizenet. egy korabbi lizenet feldolgozasanak
eredménye
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Szekvencia diagram

% <objektums <okjektums

<aktor>

I
I
I
I
| <szinkron tizenet>

P
<aszinkron iizenet>() : :
I
I
<reflexiv tizenet> I
- o |
<visszateres> |
___________ I
T T |
I
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Szekvencia diagram

* Pl. (prezentaci0):

% prezentacio prezentacio 1. dia 2.dia
szerkesztd

oktlat(') :
| |
| |
[ [
[ indi [
indit >

teljes képernydre valt

e

1
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
megjelenit > I:
I
I
I
I
I
I
I

indit

1 I
[éptet -l :
|
|

[van még dial:1éptet

megj e:lemt >
—r —r |
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Objektumok élettartama

* A szekvencia soran lizenet segitségével

 [étrehozhatunk () objektumokat (a konstruktorral), ekkor elindul
az ¢letvonaluk

* megsemmisithetiink
objektumokat (a
destruktorral), ekkor
vége az ¢letvonaluknak

<objektum>

|
|
I 7. .

' <létrehozas> <uj objektum>

______________>.

 kommunikalhatunk az
objektumokkal a két
ﬁZGHCt kéZétt <megsemmisités>

<tizenet>

- -0----
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Objektumorientalt tervezes: végrehajtas
Osszetett végrehajtas abrazolasa

* A szekvencia soran abrazolhatunk

* feltételes szakaszt (opt), amely csak a feltétel teljesiilésekor
hajtodik vegre

* elagazast (alt), ahol a feltétel fliggvényében kiilonbozo agakat
hajthatunk veégre

* ciklust (Loop), ahol a tevékenységet a feltétel fliggvényében
tobbszor 1s végrehajtjuk

parhuzamos szakaszt (par), ahol egyszerre parhuzamosan
veégezziik a tevékenységeket

Kritikus szakaszt (critical), amely nem végezheto
parhuzamosan
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Objektumorientalt tervezes: végrehajtas
Osszetett végrehajtas abrazolasa

<objektum>

<objektum>

<itizenet>

opt
[<feltétel>]

<feltételes iizenet>

loop )

[<feltétel>]

<ciklikus tizenet>

<ilizenet>

/:\
B 20 I N 2 O 2 N
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Objektumorientalt tervezes: végrehajtas
Osszetett végrehajtas abrazolasa

* Pl (prezentacio szerkesztés):

% prezentacio
szerkesztd
oktlat(') |
I 4 prezentacid »_!_ .
létrehoz prezentaci6
- —CE0Z 5
L
| |
| |
loop / 0j dia gl | dia
[nincs elég did] - Jéwehoz §____
I
| |
hozzaad I :
I
M’Iﬁ
1
dia sorszdma '
< -1as01Szama. _ |
L] |
., | | |
diat szerkeszt( )> | I I
I I
modosit i
| >
T | |
| | |
, | | |
bezar > | |
I I
| |
opt ment I
[mentés] :
Lﬂt’ﬁ]
T T 1 I
I T 1 1
I X X X
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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}

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Dinamikus tervezes (kommunikacio):

* A jaték altalanos szekvencigja:

a jatékot futtatjuk (run)

a jatekosok megadjak neveiket (readPlayerNames,
setPlayers)

elindul a jaték (newGame)
a jatékosok felvaltva Iépnek (readStep, stepGame)

minden Iepes kozben megjelenitjiik az dllast (showGameState,
getField), és ellendrizziik az allapotot (isGameOver)

amennyiben vége van a jateknak, lekérdezziik a gydztes nevét
(getWinner)
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Dinamikus tervezes (kommunikacio):

% console _game
:TicTacToeConsole TicTacToeGame
layer
Py .
| |
| run() »_L

readPlayerNames()

setPlayers(string, string)

newGame()

loop )
[isGameOver() = false] [:|<——| readStep()
stepGame(int, int)

loop )

getField(int, int) :int

isGameOver() :bool

getWinner() :string

5}4—_| exit()

s A0 I L A I SN ¥ A S ——
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Objektumorientalt tervezes: végrehajtas
Beagyazott diagramok

» Egy szekvenciaba beagyazhatunk masik szekvenciat is (ref), ezzel
csokkentve a diagram bonyolultsagat

<objektum> <objektum> <objektum>

|
|
<lizenet> | :

> | <uizenet>

<bedgyazott szekvencia>

e

ref

ELTE IK, Szoftvertechnologia 7:23



Objektumorientalt tervezés: végrehajtas

Idotartam

* A szekvenciaban az 1d0 relativ
lefolyasat tényleges 1dobeli
lefolyéssa 1s alakithatjuk
idOtartam megadasaval

* Uzenetek és lizenetek
kozotti szakaszok
rendelkezhetnek
1dotartammal

. {2 s}
e az idotartam lehet

pontos, intervallum,

vagy korlat
(also/felsO)

X

<aktor>

<objektum>

<tizenet> {<10 ms}

ELTE IK, Szoftvertechnologia

1:24



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+ + + + + + +

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

openOrders() :List<Order> {query}

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

* Egy tétel hozzdadasanak szekvenciaja:

* futtatjuk a meniit (run), amely eldszor betolti az adatokat
(loadOrders)

* rendelés Iétrehozasakor (printAddOrder) felvessziik a tételeket
(addItem), majd elmentjiik a rendelést (addOrder)

* listazva a nyitott rendeléseket (printOpenOrders) van
lehetdségiink lezarni egy rendelést (printCloseOrder,
closeOrder)

* a futasbol torténo kilépéskor elmentjiik az adatokat
(saveOrders)
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Dinamikus tervezés (rendelés felvétele, kommunikacio):

uaer
: ‘Menu
e
| _orderManager
—— ——————>{ :OrderManager
| _persistence
Elj ———————————— = :OrderPersistence
N | |
run() L : !
|
loadOrders(string) . | :
|
>D loadOrders(string) :List<Order>>é]
ref

I

I

Add Order :
I

I

I

saveOrders(string) : ) ) |
’DsaveOrders(stnng, List<Order>) :bool,
S

|
|
———————————— X X
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Dinamikus tervezés (Add Order):

% :Menu _orderManager
:OrderManager
user
I T
I I
I i I
printAddOrder() >
o Order
_ _ Order(int, int, tm)__|
1
I
Ioﬂ/ addltem(ltem) |
[items to add] g
1
addOrder(Order)
< ______________
T
I
I
printOpenOrders() J'_

openOrders() :List<Order>

L ; printCloseOrder()

closeOrder(int)

SO, SR, A S —
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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 egyeznek, ugy felforditva maradnak ¢s a
jatékos 1smét 1éphet, kiilonben 1 masodperc mulva
visszafordulnak

* 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

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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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

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Dinamikus tervezes:
« Uj jaték inditasanak szekvenciaja:
 1j jaték inditasahoz eldszor a foablakban (MainWindow) kell
kivaltanunk (triggered) a megfeleld akcidt (newGameAction)

» ennek hatasara a foablak 0j jatékot indit (newGame) a jatek
nézetében (GameWidget)

 anézet beallitja a jaték paramétereit (configureGame)

 anézet Iétrehozza az 1j jatékot (newGame) a modellben
(GameManager)

* a modell megkeveri a kartyakat (shuffleCards), majd
eseménnyel jelzi az allapot valtozasat (changeStatus)
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Esettanulmanyok

Memory jaték

* Dinamikus tervezés (1) jaték inditasa, kommunikacio):

% MainWindow GameWidget GameManager
user
| | | |
| | | |
| newGameAction.triggered&_L : :
| |
| |
newGame() - |
|
|
|
; configureGame() |
[] :
newGame(rows, cols) -l
; shuffleCards()
changeStatus(message) N
[] |
changeStatus(message)

N

———

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Tevékenység diagram

* A kommunikiacios €s szekvencia diagramok az interakciot elsdsorban
az objektumok szempontjabol kozelitik meg, nem a veégrehajtott
tevékenységsorozat szemszogebol

* Az UML tevékenység diagram (activity diagram) célja, hogy a
végrehajtas lefolyasat a tevékenységek ¢€s a tevékenysegekben
felhasznalt adatok szempontjabol kozelitse meg

* egy 1dObeli lefolyasat latjuk a kommunikacionak, de a
kommunikacid veégrehajtoja rejtett marad

* jelolésrendszere hasonlit az allapotdiagramra, ugyanakkor
jelentésében kozelebb all a szekvenciadiagramhoz
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Objektumorientalt tervezes: végrehajtas
Tevékenység diagram elemei

» A tevékenység diagram egy tevékenyseget (activity) abrazol, amely
egy munkafolyamat megvaldsulasa

« a munkafolyamat egyes 1épései az akciok (action), amelyek adott
funkciok végrehajtasai

 az akciokat a vezeriési folyam (control flow) koti 6ssze, amely
meghatarozza sorrend;jiiket

4 )

<tevékenység>

[ <akcio’>j >[ <akcio’>j >[ <akcio’>j

o J

ELTE IK, Szoftvertechnologia 7:36



Objektumorientalt tervezés: végrehajtas

A tevékenység diagram elemei

* A teveékenység soran

» egy kezdeti allapotbdl (initial) egy végallapotba (final) vezetjiik a

vezérlési folyamot

 clagazhatunk adott feltételek mentén (decision) a végrehajtasban,

illetve kiillonb6z6 agakat 6sszevonhatunk (merge)

~
<akcio>
J

‘%[ <akcié>

<akcio>

ELTE IK, Szoftvertechnologia

7:37



Objektumorientalt tervezes: végrehajtas
A tevékenység diagram elemei

» parhuzamosithatunk (fork), valamint dsszefuttathatjuk (join) a
parhuzamos veégrehajtast

<akcio>

<akczo> j >I <akcio> j

<akcio>

« altalanosithatjuk a tevékenységet (generalization, composite)

<aktivacio> W <aktivacio>

O—Cj OO
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Objektumorientalt tervezes: végrehajtas
A tevékenység diagram elemei

* Pl (prezentacio elkészitése €s eldadasa):

f elkészités N ( eloadas A
.—5( uj dia hozzaadasa ’é [ el )7
— <\ [van kérdés]
mondanivald] / .
[kész] \( [nincs kérdés]
< /k dia betoltése ]
[ valasz a kérdésre j
[van hatra id6]
tartalom Kitoltése
- J
\_ [el6adas Vége]& )
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Adatok a tevékenységben

« Abrazolhatjuk a tevékenység soran atadott adatokat (objektumokat),
amelynek ket lehetOsege:

* az atadott/atvett objektum beiktatasa a vezérlesi folyamba

* az atadott, illetve atvett objektum jelolese az akcional (mint az
akci6 bemend, illetve kimend érteker)

[ <akcio> ]

~
<akcio> =

>

<objektum>

[ <objektum> <objektum>

<akcio> )
\_

ELTE IK, Szoftvertechnologia

7:40



Objektumorientalt tervezés: végrehajtas

Tevékenységek felosztasa

* Amennyiben azonositani szeretnénk a tevékenységben betoltott
szerepeket, feloszthatjuk a tevékenységet parhuzamos folyamokra
(partitions), amelyek kozott szinkronizalhatunk (Syncronization)

<szerep>

<szerep>

l <akcio> l

<objektum>

l <akcio> l

<akcio>
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Objektumorientalt tervezés: végrehajtas
Tevékenységek felosztasa

* Pl (prezentacio elkészitése €s eldadasa):

oktato

hallgato

prezenticio
elkészitése

prezentacio
feltoltése

!

j%

:

prezentacio
attekintése

J

:

prezentacio
eldadasa

J

2 )

megtekintése

oktato honlapj énalﬂ

prezentacio

prezentacio
nyomtatas a

J

jegyzetelés

J
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Dinamikus tervezes (tevékenyseg):

» Az alkalmazas inditasakor betoltjiik az adatokat, majd hasznaljuk a
meniit, végiil mentjiik az adatokat

4 )

run program

>®

?[ load data]%[use menu]%[ sawe data [
J

* Lehetdsegiink van 0y rendelés feltételére, amelyben 1étrehozunk egy
1) rendelést (esetlegesen torzsvasarloi kartya megadasaval), tételeket
vesziink fel, majd lezarjuk a rendelést (ha a vendeg fizetett)
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Dinamikus tervezés (tevékenységek):

f add order
/\[customer has no card] /\ L
‘ \ [itemis food]
[customer has / \/
card] [itemis drink]
[ add card H selectitem
numboer i [ add item name j
:Order :Item [add item pricej
[guest asked
for item]
® ( h VAN (-
L close order ) \/ L sawe item
[guest paid]
- J
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