Objektumorientalt szoftvertervezés - 2.
eléadas

Objektumorientalt tervezési
heurisztikak

Osztalyok tervezése

e Az attributumok mindig legyenek privatok, a hozzaférést getter/setter-rel biztositjuk, igy
megmarad a konzisztencia

o protected, public, package lathatosag sérti az informacidrejtés elvét
o kotddés alakul ki — erésebb csatoltsag lesz :(
o year, month, day értékkészleteire figyelntink kéne, ha publikusak akkor nem tudjuk ket
fellgyelni
¢ Ne hasznaljuk masik osztaly nempublikus tagjait

o ha nagyon egybefluggenek egyen bel6lik egy osztaly — erfs csatolas helyett erés
kohézio lesz, ami j6
e Minimalizaljuk a publikus metédusok szamat

o feleslegesen semmi ne legyen publikus, ISP egy megvaldsitasa
¢ Implementéljuk a sztenderd metédusokat

o string-é alakitas, dsszehasonlitas, hash kéd generalas
e Egy osztaly ne fliggjon az 6t hasznalé osztalyoktél, azaz sajat leszarmazottjatol se

e Egy osztaly csak egy absztrakcioval rendelkezzen
o ha keverednek az absztrakcids szintek, daraboljuk tobb részre
o rossz helyen allokalt felel6sségek is az absztrakcios szintek keveredéséhez vezethetnek

= kivétel: DRY elv sérulését kerUljlk el — Visitor, Strategy
e Az 6sszetartozod adatot és viselkedést tartsuk egy helyen, azaz egyetlen kdzos osztalyban

o korkoros viselkedést is érdemes egy osztalyba vonni
¢ A metdédusok hasznaljanak minél tobb attribdtumot és metdédust a sajat osztalyukbol

o keruljuk az "isten osztalyokat", daraboljuk tobbfele
o kivétel: adatbaziskezelés, és haldzati lekérés osztalyok
e Aviselkedést modellezziik, ne a szerepeket

Felel6sségek

o Afelelésségeket egyenletesen osszuk szét, ne legyenek se tul sok, se tul kevés
felel6sséggel rendelkez6 osztaly

e Keriiljuk az isten-osztalyokat
e Keruljuk a csak adattarolasra hasznalt osztalyokat
e Keriiljik azokat az osztalyokat, amelyeknek fiiggvényeknek kellene lenniiik

o legyen gyanus, ha egy osztalynak egy fluggvénye van, vagy az egész osztaly neve
valamilyen igét tartalmaz
e Modellezziik a valédi vilag miikodését
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o mint a valésagban a mozdony huzza az els6 vagont, ami a masodikat, stb
Modellezziink a megfelel6 absztrakciés szinten

o azaz a valé vilagot egyszerUsitsik
Modellezésnél maradjunk a rendszer hatarain beliil

o pl pénzkiad6é automatanak nem része az ember, csak interfésze van
Mindig a nézet fliggjon a modelltél, sosem a modell a nézettdl

o pull modell - grafika folyamatosan lekérdezi a modell allapotat, Ujrarajzoljuk x idénként
a Ul-t

o push modell - a modell értesiti a grafikat, ha valami valtozott, csak ténylegesen
szlkséges esetben frissitjuk

= modellnek kell a grafikat ismernie (ez egy interface-el levalaszthato)

Asszociaciok

cél: spagetti kod elkerilése
Minimalizaljuk az egyluttm(ikédd osztalyok szamat

o ISP, DIP segitségul hivhato
Minimalizaljuk az egyluttmiikédo osztalyok kozott hasznalt metédusok szamat

Osszuk szét a felel6sségeket a tartalmazas mentén

o tartalmazott komponensekbdl j6jjon létre a tartalmazé osztaly
Asszociacio helyett preferaljuk a tartalmazast

o atartalmazas sokkal zartabb (fekete doboz szer(i)
o de vigyazzunk a tartalmazasbol keletkezd korre, illetve egy dolgot tobben nem
tartalmazhatnak
A tartalmazé objektum hasznalja a tartalmazott objektumokat

o ha kiadja akkor megsértjuk a zartsagot, ha meg csak tartalmazza, akkor attributum is
elég lett volna
A tartalmazott objektum ne hasznalja a tartalmazé objektumot

o mivel a konténer mar eleve flgg a tartalmazott objektumtél
A tartalmazott objektumok ne beszélgessenek egymassal kozvetlendiil

o tul sok keresztfligg6séghez vezetne ez, inkdbb konténeren keresztll beszélgessenek

Oroklodés

Az 6roklédés célja mindig a viselkedés ujrahasznositasa

o arra a tartalmazas és delegacio valo
Az 6roklédés helyett preferaljuk a tartalmazast

o erre j6 a dekorator minta
A ko6zés viselkedéssel nem rendelkezé k6zos adat, tartalmazas relaciéban legyen

o azaz ne a Polyline, Line és Circle rendelkezzen x, y attribdtummal az 6suktél
szarmaztatva
o hanem legyen kulon egy Point osztaly, és abbdl tartalmazzanak elemeket
A ko6zos viselkedéssel rendelkezé k6z6s adat 6sosztalyban legyen

o kivétel, ha tobbszoros oroklédésre nincs lehetéség a nyelvben — strategy osztaly
hasznalata ajanlott
A kozos viselkedés és kozés adat minél magasabban legyen az 6roklési hierarchiaban

o azaz amilyen magasan csak lehet
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Kozos interfészt csak akkor valésitsunk meg, ha a viselkedés is k6z6s

o duck typing — ha valami ugy mozog és hapog mint egy kacsa, akkor az egy kacsa, de
nem annak kéne lennie!
Egy osztaly ne fliggjon a sajat leszarmazottaitol

Protected lathatésagot csak metédusoknal hasznaljunk, az attribatumok mindig
privatok legyenek

Az 6roklési hierarchia legyen mély, de legfeljebb hét szinti

Absztrakt osztalyok az 6roklési hierarchia gyékerében legyenek

Az 6roklési hierarchia gyokerében interfészek vagy absztrakt osztalyok legyenek
Soha ne vizsgaljuk egy objektum tipusat, hasznaljunk helyette polimorfizmust

o TDAelv

o Acyclic Visitor nem szegi ezt meg, pedig lekér tipust (ez valami sulyos dolog :| )
Soha ne kdédoljuk a tipust enum vagy int értékekbe, hasznaljunk helyette
polimorfizmust

Ne készitsuink fuggvényeket a tipusok illetve a képességek megkiilonboztetésére,
hasznaljunk helyettiik polimorfizmust

Ne keverjlk 0ssze a leszarmazottakat az objektumokkal! Vigyazzunk azokkal a
leszarmazottakkal, amelyekbél csak egyetlen példanyt hozunk létre!

o tényleg adnak e hozza viselkedést, vagy médositanak e az 6s viselkedésén?
o ha nagyon hasonlit egymasra a leszarmazottak viselkedése, érdemes lehet Uj &st
csinalni
A statikus szemantikat és kényszereket a modell strukturajaba épitsiik be!
o hakevés a helyes kombinacié (pl pajzsos torony, reptlé csapda, |6v6 torony van csak)
A statikus szemantikat és kényszereket a konstruktorba épitsiik be!

o ha tul sok a helyes kombinacié
A dinamikus szemantikat és kényszereket viselkedésként implementaljuk

A gyakran valtozé dinamikus szemantikat és kényszereket kiils6 viselkedésként
implementaljuk

Az opcionalis elemeket tartalmazasként implementaljuk, ne 6roklédéssel

o hasznos lehet a nullobject minta
Ne keverjuk 6ssze a statikus és dinamikus kényszereket

Ha reflection-re van sziikségiink, modellezziink osztalyokat, ne objektumokat

Ha az 6s miikédését lUires implementaciéval irjuk feliil, akkor hibas az 6roklési
hierarchia

Torekedjunk Gjrahasznosithaté APl irasara, ne csak Gjrahasznosithato osztalyokéra
Ha tébbszo6ros 6roklédésre van sziikséguink, gondoljuk at még egyszer a terveket

Heterogén kollekcio problémaira sokszor a Visitor minta jelent megoldast
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