Objektumorientalt szoftvertervezés - 1.
eléadas
Objektumorientalt tervezési elvek

00 alapfogalmak

e QOsztaly: tipus

o metddus/tagfliggvény — viselkedés
o mezd/attribdtum/tagvaltozé — allapot
e Objektum: példany (instance)

e Statikus tag (static member): osztaly szinti

o alahuzassal jeloljuk, akkor is meghivhatok ha nem létezik még példany az osztalybol
o statikus metdédus — nem is tudja elérni kdzvetlenul a példany szintl tagokat
e Példany tag (instance member): objekt szintd

o this vagy self pointer: aktualis objektum

Objektumok egymasra hivatkozasok

e Asszociacio (association) — a szemkdzti osztaly egy példanyat vagy attributumait egy
példanyban taroljuk - jeldlés: sima vonal

o tartalmazas (composition) — er6sebb kapcsolat, a tartalmazott objektumok is
megsz(innek, ha a tartalmazo is megszlinik - jeldlés: teli trapéz végli vonal, a tartalmazé
felé

o flggbség (dependency) - jelolés: szaggatott nyil

o kliens (nyil nélkuli) fugg a szervertdl (nyil hegyénél) (azaz a kliens hasznalja a szervert, de

csak ideiglenesen)

m pl.: kliens paraméterként kapja csak meg a szerver objektumot, figgvény-bdl
kilépés utan megszlinik a kapcsolat!
e erdsebb kapcsolat mindig implikalja a gyengébbet

Interfészek

e Interfész (interface) — névvel ellatott flggvényhalmaz, elvart viselkedés tartozik hozza

o Osztalyok implementaljak
o Egy interfész nem példanyosithaté — dnmagaban nem rendelkezik semmi
funkcionalitassal
o jeldlés - Ures haromszog végl szaggatott nyil
e Osztaly interfésze — rajta meghivhat6 publikus figgvények halmaza

Oroklédés
o Oréklédés (inheritance) - jeldlés: tires haromszég vég( folytonos nyil

o Osben definialt virtualis fuggvények felllirhatok (override) a leszarmazottban
o afelulirt figgvényt a leszarmazottban is fel kell tintetni (UML)
e Polimorfizmus (polymorphism): ha egy kliens az 6s6n keresztll hiv meg egy virtualis
flggvényt, akkor valdjaban a leszarmazottban feltldefinialt fuggvény fog lefutni


af://n0
af://n2
af://n25
af://n42
af://n55

e Absztrakt (abstract) metédus: olyan fuggvény, aminek nincs megvaldsitasa (majd a
leszarmazott valositja meg) - jeldlés: délt betlvel irt

e Absztrakt (abstract) osztaly: ha egy osztaly, legalabb egy absztrakt fUggvényt tartalmaz,
akkor absztrakt osztaly lesz (de absztrakt fiUggvény nélkdl is lehet absztrakt osztaly) -
jelolése: délt betlvel irt név

o nem példanyosithatdak— mivel nem biztos, hogy minden metédusuk meg van valdsitva
e Konkrét (concrete) osztalyok: amik nem absztrakt osztalyok

o mindig példanyosithatdak, kételez6en implementalnak minden olyan fuggvényt, amit
valamely 6sik nem implementalt

Lathatésagok

private (-): csak az 6t tartalmazé osztaly fér hozza az adott mez6hoéz
protected (#): csak az adott osztaly és az § leszarmazottai férhetnek hozza
public (+): mindenki hozzafér, akinek az osztalyhoz hozzaférése van
package (~): csak az adott csomagon belul lathaté

OO0 alapelvek

o Absztrakcio (abstraction)

o avilagbdl csak a relevans dolgokat modellezzik
e Osztalyozas (c/assification)

o egymashoz hasonl6 objektumokat egységesen, ugyanolyan osztallyal modellezzik, ez az
osztaly irja le a k6z6s viselkedést és a kdzos allapotot
e Egységbezaras (encapsulation)

o kulvilag csak azt lathassa az objektum allapotabdl, amit szikséges
o alapbol minden privat legyen, metédusokon keresztiil lehessen csak elérheté (metddus
biztositja a adatok konzisztencigjat)
o Oroklédés (inheritance)

o hasonl6 viselkedésl osztalyok kdz6s tudasa egy 8sosztalyba legyen
o 0Oroklés = viselkedés Ujrahasznositasa (NEM az adatoké)
e Polimorfizmus (polymorphism)

o kliens szamara mindegy legyen, hogy az 6s vagy annak egy példanya akivel épp
kommunikal
o Kohézié (cohesion)

o egy osztaly/modul tagjai mennyire tartoznak 6ssze, egyes tagok kdzt mennyire erds a
kapcsolat
o ha tul kicsi a kohézié — kulon osztalyba kell 8ket szedni
e Csatolas (coupling)

o egyes osztalyok/modulok/fuggvények mennyire fuggenek egymastol
o ha nagy a csatolas — egy rész valtoztatasa a tobbit is magaval vonzzana

00 tervezési elvek
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Kovetelmények valtozasa

e rosszul tervezett szoftver

merev (rigid) — nehéz modositani a szoftvert (sok helyen kell valtoztatni)

torékeny (fragile) — egy valtoztatas elront mas részeket

nem ujrahasznosithaté (immobile) — nem atemelhet8ek a részek

OK — tul sok a fuggB8ség a rendszer egyes részei kozott

CEL — ezen fliggBségek csokkentése, fliggbségek a kevéshé problémas, ritkan valtozoé
részeknél legyenek

e dokumentacié — fontos az ellentmondasos tervezési dontések elkerllése végett

O O O O o

e valtozas valdszinlisége
o YAGNI = You Ain't Gonna Need It — olyanra felesleges felkészulni, amire nagyon kicsi a
valdszinlség
e 6l tervezett szoftver — kevés

SOLID

e Cél: karbantarthatosag, bévithetbség, fliggbségek csokkentése
e Aj6 OO tervezés ot alapelve:

Single Responsibility Principle - SRP (egyetlen felelosség elve)

—| Monster —|

Logic GUI
M e >1 +Move() s i)
+Collide()
+Draw()

ebben az esetben a Logika és a GUI is fligg a Monster-t8l — a GUI valtozasa a Logika
valtozasat is magaval vonja (pl a Draw fuggvény atirasa)

Def: Egy osztalynak cask egyetlen oka legyen a valtozasra, azaz egy felel6ssége legyen!
e javitas: tobb osztaly Iétrehozasa, tobb interfészre bontas

Pull jellegli megoldas — Grafika a rajzolashoz mindig lekéri a modell allapotat

| Monster MonsterView |
Logic GUI
e | T =----2 YSEEEEEEEE
+Move() +Draw()
+Collide()

e |ogikai komponenstdl fugg a grafikai, de a grafikaitél nem fligg a logikai (mivel a grafika
tébbszor valtozik mind a logika)
e hatrany: akkor is lekéri a gui a modell allapotat, ha nem is tortént valtozas benne

Push jellegli megoldas — Modell jelzi a Grafikanak, hogy valtozas toértént

Monster <<interface>>
—| IUpdatable
Logic -7 2] +Move()
+Collide() +Update()
A
. A
i GUI
MonsterView " 1

+Draw()
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e grafika lekérdezi a modell Uj allapotat
e el6nye: csak valtozaskor torténik Ujrarajzolas
e |Updatable — a modell csak ezen az interfészen keresztul latja a grafikus komponenseket

Open-Closed Principly - OCP (nyitottsdg-zdrtsdg elve)

e Def: A szoftver részeinek nyitottnak kell lennie a kiterjesztésre, de zartnak a
modositasra
e azaz Ugy tudjunk béviteni, hogy a meglév részekhez nem nyulunk hozza

<<interface>>
IDrawable 0..% GUI
+D e
=uid +DrawAll()
: PV NS
rd & 7 \ A ~
P d / \ = ~
L L LY S
FieldView PacmanView MonsterView WallView
+Draw() +Draw() +Draw() +Draw()

Liskov Substitution Principle - LSP (Liskov-féle helyettesités elve)
e Def: A leszdrmazottaknak behelyettesithetdnek kell lenniiik az 6sbe: nem sérthetik
meg az 6stdl elvart viselkedést
e ok: kliens egy elvart viselkedésre szamit az 8stdl és leszarmazottjaitdl

o nem lenne jo, ha rakéne kérdeznie a kliensnek a szerver tipusara
Design-by-Contract (DbC)

e Szerzddés (contract):

o eléfeltételek (pre-conditions): mit varunk el a hivétol
o utéfeltételek (post-conditions): mit garantalunk a hivénak
o invariansok (invariants): mik allanddak
e DbC biztositja, hogy a leszarmazott ne sértse meg az 0s szerz6dését

e DbC szabalyok:

o eléfeltétel ugyanolyan vagy gyengithet (max kevesebb dolgot varhat egy leszarmazott)

o utoéfeltétel ugyanolyan vagy erdsithetd (max tobb mindent garantalhat egy
leszarmazott)

o invarians ugyanolyan vagy er@sithet6 (max tobb allanddsaga lehet egy leszarmazottnak)

Interface Segregation Principle - ISP (interfészek szétvalasztdsanak elve)

e Def: A klienseket nem kételezhetjiik arra, hogy olyan metédusoktdl fliggjenek,
amelyeket nem hasznalnak
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o ez egy rossz megoldas, mert a kliensek olyan metédusoktél is figgnek amik ket nem

CartClient

PaymentClient

———

vV

WebShop

+AddToCart()
+RemoveFromCart(

+Pay()
+Ship()

ShippingClient

érintik
¢ CartClient PaymentClient| | ShippingClient
v v %
<<interface>> <<interface>> <<interface>>
ICart IPayment IShipping
+AddToCart() +Pay() +Ship()
+RemoveFromCart( A q
WebShop

o ez egy jo megoldas, igy a WebShop megvalositja az 6sszes interfészt, és a kliensek csak
a sajat interfésziket ismerik, csak attdl fuggenek

Dependency Inversion Principle (fiiggéségek megforditasanak elve)

e Def: Magas szintli modulok ne fliggjenek alacsony szintli moduloktél: mindketten
absztrakcioktol fliggjenek

o Magasabb szintl modulok definidljanak egy interfészt, hogy mit varnak el az
alacsonyabb szint(i moduloktdl

o Az alacsonyabb szintd modulok ezt az interfészt implementaljak — mindketten ettél az
absztrakciotol fognak fuggeni
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BusinessLogic

<________

Database

o ez egy hibas megoldas, mert az Uzleti logika fligg a GUI-tél, ami gyakran valtozhat, és az
adatbazistol is fugg, igy az nem cserélhetd

Presentation layer

GUI

s Business interface

<<interface>>
IService
A
5
Business layer
BusinessLogic <<interface>>
9 ---> IDataSource
A
| A
Data layer !

Database

o ez egy j6 megoldas, mert az Uzleti logika és az adatbazis is csak az IDataSource-tdl figg
o tovabba érdemes rétegekre szétvalasztani a dolgokat

Tovabbi OO tervezési elvek
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Stable Dependencies Principle - SDP (stabil fiiggdségek elve)

e Def: Mindig a stabilitas fele mutasson a fliggdség
e stabilitdas = mekkora munka az adott komponens valtoztatasa (kikre van hatassal a valtozasa)
e amelyik komponenst8l sok minden mas komponens fligg, az stabil

Stable Abstraction Principle - SAP (stabil absztrakcié elve)

e Def: A stabil csomagok absztrakt csomagok legyenek

o azaz a stabil csomagokat legyen konnyd kiterjeszteni

Acyclic Dependencies Principle - ADP (aciklikus fiiggéség elve)

e Def: Amodulok, csomagok illetve fuggéségek kozott ne legyen korkoéros fuggbdség
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____________ Error Messages

o ez egy rossz megoldas, mert korkoros flggbséget tartalmaz, emiatt a kérben levé
barmely komponens megvaltozasa az egész kéd Ujraforditasat vonja maga utan
o korkoros flggbség feloldasa

o Uj csomag bevezetésével
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Message Manager Error Messages

o DIP és ISP segitségével a flggdség iranyanak megforditasa
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Error Messages <<interface>>
___________________ > IMessageManager

Don't Repeat Yorself - DRY (ne ismételjiik magunkat)

e Def: Ne ismételjik a kédot: minden tudast egyetlen egyértelm( helyen jelenjen meg a
kodban

o plismétlédé kod hibas — mindenhol javitani kell
e plalock ne a hivok feleléssége legyen, hanem pl a sor-é, akire vonatkozik a lock
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Single Choice Principle - SCP / Single Point Control - SPC (egyetlen helyen
torténo esetszétvdlasztas elve)

e Def: Ha sok esetett kell szétvalasztania a rendszernek, az esetszétvalasztas egyetlen
helyen szerepeljen a kédban

e DRY és OCP kovetkezménye

e pl: tobbnyelviség biztositasa erdforrasfajlokkal

Tell, don't ask - TDA (mondj, ne kérdezz)

e Def: Ne ellenérizziik a hivott objektum tipusat vagy belsé allapotat, miel6tt meghivjuk
annak egy metédusat

e pl: NE a Pacman vizsgaljon mindent (szabad e a kdvetkezé mez8, van e ott szérny, ha igen
megeteti magat vele)

Law of Demeter - LoD (demeter térvény)

e Def: Ne beszélgess idegenekkel

e ismerds: sajat maga, paraméterként kapott objektumok, attribdtumban tarolt objektumok,
altala Iétrehozott objektumok

e idegen: mindenki mas

e megoldas — mindig delegaljuk a hivasi lanc maradék részét a kovetkezd objektumhoz (csak
kovetkezd taggal épnek kdlcsdnhatasra)

Common Closure Principle - CCP (egyiitt valtozoé osztalyok elve)

e Def: egyltt valtozo osztalyok ugyanabba a csomagba keriiljenek, igy a valtozas
lokalizalt
e erds kohéziot segiti

Common Reuse Principle - CRP (k6z6s Ujrahasznositas elve)

e Def: nem egyiitt hasznalt osztalyok kiilon csomagba keruljenek
e |SP alkalmazasa csomagokra
e erds kohéziot segiti

Release Reuse Equivalency Principle - REP (kiadott komponensek
ujrahasznositdsanak elve)

e Def: egy altalunk kiadott szoftverkomponenshez megfeleld verziézas és karbantartas
szUkséges
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