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Szoftverprototipus készitése

* A prototipus fogalma:
— a szoftverrendszer kezdeti verzidja

* Mia célja?
— Arra hasznaljak, hogy bemutassak a koncepcidkat,
— kiprébaljak a tervezési opcidkat,

— jobban megismerjék a problémat és annak lehetséges
megoldasait.

— A prototipus gyors, iterativ fejlesztése azért nagyon
fontos, mert a koltségek igy ellenérizheték.

Szoftverprototipus készitése

* A szoftverprototipus tobb helyen is haszndlhato a
fejlesztés folyamatdban:
— 1. A kdvetelménytervezés folyamataban.
— 2. Arendszertervezésifolyamatban.
— 3. Atesztelésifolyamatban.

* A kovetelmény fazisban:

— a prototipus fejlesztése alatt fény derilhet a kovetelményekkel
kapcsolatos lehetséges hibakra,

— esetleg Uj 6tletek kapcsan Gj rendszerkévetelményeket is
inditvanyozhatnak.

Szoftverprototipus készitése

* A rendszertervezési folyamatban:
— arendszerprototipus felhaszndlhatd a tervezési
tapasztalatok alkalmazasara,
— illetve a javasolt terv megvaldsithatdsaganak
fellilvizsgalatéra.
— Pl.:

* agyors prototipus készités az egyetlen mddja annak, hogy a
felhasznalok bevonasaval grafikus felhasznaloi feltleteket
fejlessziink ki.
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Szoftverprototipus készitése

* A rendszertesztelés fazisaban:

— a prototipusok segitségével az eredmények ellen6rzéséhez
sziikséges munka visszacsatold tesztek segitségével
csokkenthetd.

— llyenkor ugyanazokra a tesztesetekre futtatjuk a
prototipust és a rendszert.

* Ha mindkét rendszer ugyanazt az eredményt adja, akkor a
teszteset valdszin(ileg nem talalt hibat.

Szoftverprototipus készitése

* A prototipuskészités rendszerint a szoftverfolyamat korai
szakaszaban noveli a koltségeket,
— késébb viszont jelentésen csokkenti, mert elkertilhet6k az
Ujrairasi munkak.
* A prototipuskészités folyamata négy kiilénb6z6 fazissal
irhaté le:
— A prototipus céljainak megallapitasa
— A prototipus funkcionalitasanak definialasa
— A prototipus fejlesztése
— A prototipus kiértékelése

A négy fazis

1. A prototipuskészités céljait érdemes az elején irdsban
megadni,

— e nélkdl a vezetés vagy a végfelhasznaldk félreérthetik a rendeltetését.
— llyen cél lehet:

* az alkalmazas megvaldsithatésaganak demonstraldsa vagy a felhasznaléi
feliletek bemutatasa, stb.

— Ugyanaz a prototipus nem szolgdlhatja az 6sszes célt.
2. Annak elddntése, hogy mit tegyiink bele a prototipusba.
3. Prototipus kifejlesztése
4. A kiértékelés
— Gondoskodni kell a felhasznaldk képzésérél:
* |ddbe telik, amig megszokjék az Uj rendszert

* csak ezutdn fedezhetik fel a kdvetelménybeli hibakat és
hidnyossagokat.

A két f6 tipus

» Két f6 tipusa: evolucios és az eldobhaté.

* Az evolucids prototipus célja:

— Egy m(ikoéd6 rendszer ataddsa a végfelhasznaldknak.
— Ezért a legjobban megértett és leginkabb el6térbe helyezett
kovetelményekkel kezd.
— Kevésbé fontos és kdrvonalazatlanabb kovetelmények:
* akkor keriilnek megvaldsitdsra, amikor a felhasznaldk kérik.

— A méddszer a weblapfejlesztés és az e-kereskedelmi alkalmazdsok
szokdsos technikaja.
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A két f6 tipus

* Az eldobhaté prototipus célja:
— jobban megértsiik a megrendelé igényeit.

— arendszerkovetelményekvaliddlasa vagy szarmaztatasa.

— A nem jol megértett kdvetelményekkel érdemes kezdeni,
* mivel azokrdl szeretnénk tébbet megtudni.

TERVEZES...

10

Bevezetés

* A szoftvertervezés Iényege: a szoftver logikai
szerkezetére vonatkoz6 dontések meghozatala.

e Célszerl:

— bizonyos esetekben a logikai szerkezetet modellezényelv
segitségévei abrazolni
— PL.: amilyen az UML (Unified Modeling Language).
* Mads esetekben:

— atervet informdlis jelolésrendszerrel leirt vazlatokkal
reprezentaljuk.

ARCHITEKTURALIS TERVEZES...

12
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Architekturalis tervezés

* A nagy rendszereket alrendszerekre bontjak,

— amelyek biztositjak az egymdssal kapcsolatban lévé
szolgaltatasokat.

¢ Architekturalis tervezés:

— ezen alrendszerek azonositasanak és

— az alrendszer vezérlésére és kommunikdcidjara szolgald
keretrendszer [étrehozasanak kezdeti tervezési folyamata.

Architekturalis tervezés

P

» Kreativ folyamat: ahol megprébalunk el6allitani egy
rendszerszerkezetet:

— amely megfelel a funkcionalis és nem funkcionalis
rendszerkévetelményeknek.

¢ Arendszer architekturaja befolyasolja:
— arendszer teljesitményét,
— robusztussdagat,
— eloszthatosagat és
— karbantarthatésdagat.
e Ezért fontos:

— aszoftvertervezbket rdkényszeritsiik arra, hogy a tervezés
kulcsfontossagu aspektusaival mar a folyamat korai szakaszaban
foglalkozzanak.
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Architekturalis tervezés

* Az alkalmazds szdmara valasztott szerkezet:
— Flgghet nem funkcionalis rendszerkovetelményektdl is .
— PL.: teljesitmény, védettség, biztonsdgossdg, rendelkezésre dllds,
és karbantarthatdésdg.
* Magdban foglalja a rendszerek alrendszerekre bontasat
is:
— Az alrendszerek tervezése a rendszer durva szemcsézettség(
komponensekre torténd absztrakt felbontdsa,
— Ezen komponensek lehetnek 6nallé rendszerek.

— Az alrendszerek terveit dltaldban blokkdiagram segitségével irjuk
le.

Tervezési dontések

* A tervezési folyamat soran a rendszer tervezdinek szamos
dontést kell meghozniuk.

— amelyek alapvet&en kihatnak a rendszerre és a fejlesztési
folyamatra.

* Fontosabb felmerilé kérdések:

— 1. Létezik-e olyan altaldnos alkalmazas architektura, amely a
tervezendd rendszer szdmara mintaul szolgalhat?

— 2. Hogyan osztjuk szét a rendszert gépekre?

— 3. Milyen architekturalis stilus lenne a rendszer szamara
megfelel6?

16

2011.10.23.



Tervezési dontések

4. Milyen alapvet6 megolddsokat alkalmazunk a rendszer
strukturalasara?

5. Hogyan lehet a rendszer szerkezeti egységeit modulokra
felbontani?

6. Milyen stratégiat kell alkalmazni az egységek
mikodésének vezérlésével kapcsolatban?

7. Hogyan értékelik majd ki az architekturdlis tervet?
8. Hogyan kell a rendszer-architekturat dokumentalni?

Tervezési dontések eredménye

* A folyamat eredménye:

— egy architekturalis tervezési dokumentum
* Miket tartalmaz:

— A rendszer grafikus reprezentacioit,

* és a hozzdjuk kapcsolodé leird széveget.

— Annak a leirdsat, hogy a rendszert hogyan lehet
alrendszerekre bontani,

— az egyes alrendszerek miképpen oszthaték modulokra.

18

Architekturalis modellek

1. Statikus szerkezeti modell: megmutatja, hogyan lehet az
alrendszereket és komponenseket kilonallo egységként fejleszteni.
2. Dinamikus folyamatmodell: dbrazolja, hogy a rendszer hogyan
szervezhetd futdsi idejl folyamatokba.

— Ez kulonbozhet a statikus modelltdl.
3. Interfészmodell: az alrendszerek altal publikus interfészeiken
keresztll nyujtott szolgaltatasait irja le.
4. Kapcsolatmodellek: az alrendszerek k6zotti kapcsolatokat
(példaul adataramlas) mutatjak be.
5. Elosztdsi modell: azt adja meg, hogy az egyes alrendszereket
hogyan kell elosztania szamitégépek kozott.
A rendszer-architekturdk leirdsa:

— szamos kutatd az architektura leird nyelvek (architectural description languages,
ADL) hasznalatat és az UML nyelvet javasolja.

A rendszer felépitése

* A rendszer felépitését szamos modell segitségével irhatjuk
le. PI.:

— Tarolasi modell

— Kliens — szerver modell

— Rétegzett modell

— Szolgaltatas orientalt architektura (SOA)
— Webszolgaltatasok

— Egyéb...

20
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MODULARIS FELBONTAS...

Modularis felbontas

* A teljes rendszer-architektura kivalasztasra utan,
— dontenikell az alrendszerek modulokra bontdsa soran
alkalmazott megkézelitésrél.
* Az alrendszerek és modulok nem kilonboztethet6k
meg egyértelmUen!
— Egy elképzelés:
— Alrendszer: egy olyan 6nallé rendszer, amely miikédése

nem fligg mas alrendszerek szolgaltatdsaitdl.
* Az alrendszerek modulokbdl éplilnek fel.
— Modul: olyan rendszerkomponens, amely mas modulok
szamara szolgaltatds(oka)t biztosit.

22

Modularis felbontas

¢ Az alrendszerek modulokra bontasa soran két f6
stratégia ismeretes:

* 1. Objektumorientalt felbontassal a rendszert egymassal
kommunikalé objektumok halmazara bontjuk fel.

* 2. Funkcidorientalt cs6vezetékek haszndlataval a
rendszert funkciondlis modulokra bontjuk.

— bemend adatokat fogadnak el és azokat kimend adatokka
alakitjak.

Objektumorientalt felbontas

¢ Az OO architekturalis modell jellemz&i:

— arendszert lazan kapcsolddd, jol definidlt interfészekkel
rendelkezé objektumok halmazéra tagolja.

— Az objektumok a tobbi objektum altal biztositott szolgdltatasokat
hivjak.
* Az OO felbontas:

— objektumosztalyokkal, azok attribdtumaival és m(iveleteivel
foglalkozik.
* Implementaciokoraz objektumok ezekbdl az osztalyokbdl
jonnek létre,
— és az objektum mdveleteinek koordindldsahoz valamilyen
vezérlési modellt alkalmaznak.

24
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Objektumorientalt felbontas

¢ Az OO0 megkozelités elGnye:

— az objektumok lazdn kapcsoléddnak

* igy az objektumok implementdcidja valtoztathatd anélkiil,
hogy az hatassallenne mds objektumokra.

— A komponensek kdzvetlen implementacidjanak
biztositdsara objektumorientalt programozasi
nyelveket fejlesztettek ki.

* Pl.: C++, D, Objective Pascal, Java, stb.

Objektumorientalt felbontas

* Hatranya:
— az objektumoknak explicit médon kell hivatkoznia a
tobbi objektum nevére és interfészére.
— Ha a rendszerben interfész valtoztatas tortént,

* akkor a valtoztatdst minden, a megvaltozott objektumot
hasznalé helyen at kell vezetni.

26

VEZERLESI STILUSOK..,

Vezérlési stilusok

* Ahhoz, hogy az alrendszerek rendszerként miikodjenek,
vezérelni kell 6ket.

— hogy szolgdltatasaik a megfelel§ helyre a megfelel6 idében
eljussanak.

¢ A strukturdlis modellek nem tartalmaznakilyen elemeket

— ezért a rendszer kiépitGjének az alrendszereket valamilyen
vezérlési modellnek megfelel6en kell szerveznie.

¢ A vezérlési modellek az alrendszerek kozotti vezérlési
folyamatokkal foglalkoznak.

28
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Vezérlési stilusok

— 1. Kézpontositott vezérlés: a vezérlés teljes felelGsségét
egyetlen alrendszer latjael,
* amely beinditja és ledllitja a tobbi alrendszert.

— 2. Eseményalapu vezérlés: a vezérlésiinformacio nincs
egyetlen alrendszerbe dgyazva
* minden alrendszer vélaszolhat egy kils6leg létrejott eseményre.

* Ezek az események vagy mds alrendszerekbdl, vagy a rendszer
kornyezetébdl szarmazhatnak.

* Avezérlésistilusok kiegészitik a strukturdlis stilusokat.

— Minden kordbban bemutatott strukturdlis stilust meg lehet
valdsitani mindkét vezérléssel egyarant.

K6zpontositott vezérlés

* A kozpontositott vezérlési modellben létezik egy
kitintetett alrendszer:

— a rendszervezérlg,
* AtoObbialrendszer végrehajtasaért felelds.

* A kozpontositott vezérlési modellek két csoportba
oszthatok:

— attol fliggben, hogy a vezérelt alrendszerek szekvencidlisan vagy
parhuzamosan hajtédnak-e végre.

30

K6zpontositott vezérlés

e 1. A hivas-visszatérés modell:

— A megszokott fentrél le alprogram modellje:

ahol a vezérlés az alprogram-hierarchia csucsan kezdédik

és alprogramhivasok segitségével jut el a fa alsébb szintjeire.
Ez a modell csak szekvencialis rendszerek esetén alkalmazhaté.

A hivasvisszatérés modell

Fdprogram

ﬁ m m 2

* Avezérlés a hierarchidban magasabb szint( rutintdl jut el az
alacsonyabb szinten |év6hoz,
— majd visszatér a hivds helyére.

32
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A hivasvisszatérés modell

* A modell modulszinten hasznalhaté a tevékenységek
és objektumok vezérlésére,

— mert az OO rendszerben az objektumok miveletei
eljarasként vagy fliggvényként vannak implementalva.

* A modell merev és korlatozott természete egyben
elény és hatrany is.

— Er6ssége a vezérlési folyam elemzésének és
bizonyos bemenet esetén a rendszer valasza
kiszdmithatdsaganak viszonylagos egyszerisége.

— Hatranya, hogy a normalistél eltéré miikodés
esetén haszndlata kényelmetlen.

K6zpontositott vezérlés

* 2. A kezel6modell:

— Konkurens és szekvencialis rendszerekre is alkalmazhatd.

— Egy kijel6lt rendszerkezelS rendszerkomponens iranyit:
* atobbi rendszerfolyamat inditasat, leallitasat, valamint
koordinalja azokat.
— Kovetelmény: egy folyamat olyan alrendszer vagy modul,
amely végrehajthaté mas folyamatokkal parhuzamosan.

34

A kezelomodell miikodése

* A rendszert vezérl6 folyamat a rendszer allapotvaltozoéi
alapjan dont:
— az egyes folyamatokat mikor kell elinditani,
— illetve ledllitani.
e Ellendrzi:
— hogy a tobbi folyamat hozott-e létre feldolgozandé vagy
feldolgozésra tovabbkiildendd informaciot.
* Avezérl6 ciklikusan ellenérzi az érzékelGket és
folyamatokat,
— bekovetkezett-e valamilyen esemény vagy
allapotvaltozas.
* Eppen ezért ezt a modellt eseményciklus-modellnek is
szokas nevezni.

ESEMENYVEZERELT RENDSZEREK...

36
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Eseményvezérelt rendszerek

* Az eseményvezérelt vezérlési modelleket kiils6leg
|étrehozott események irdnyitjak.

* Az eseményvezérelt rendszereknek sok fajtajaismeretes,
beleértve a szerkeszt6ket,

— ahol a szerkeszt6 utasitasokat felhasznaldi felilet
események jelzik.

— 1. Eseményszoré modellek
— 2. Megszakitds-vezérelt modellek

Eseményvezérelt rendszerek

* Eseményszoro modellek:

— egy esemény minden alrendszerhez eljut,

— és barmelyik, az esemény kezelésére programozott
alrendszer reagalhat ra.

— A vezérlési politika nincs beépitve az esemény- és
lzenetkezel6be.

— Az alrendszerek eldontik, hogy mely eseményekre tartanak
igényt,
* az esemény- és lizenetkezel§ pedig biztositja, hogy ezek az
események eljussanak hozzajuk.

38

Eseményvezérelt rendszerek

¢ Megszakitas-vezérelt modellek:

— Kizardlag valds idejl rendszerekben hasznaljak
* ahol egy megszakitds-kezelG észleli a kills6 megszakitasokat.

— Ezek aztan valamely mas komponenshez keriilnek
feldolgozasra.

OBJEKTUMORIENTALT TERVEZES..,

40
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Objektumorientalt tervezés

Egy OO rendszer egymassal egylttm(ikodd
objektumokbdl all,

— ahol az objektum sajat allapotat karbantartja

— és errdl az allapotrdl informaciés miiveleteket biztosit.
Az allapot reprezentacidja privat,

— az objektumon kivilrél kozvetleniil nem hozzaférhet6.
Az OO0 tervezési folyamat:

— az objektumosztalyoknak és az azok kozotti kapcsolatoknak a
megtervezésébdl all.

a1

Objektumorientalt tervezés

* Az OO tervezés az OO fejlesztés része

— a fejlesztésifolyamat sordn objektumorientalt stratégiat
hasznalunk:

* 1. Objektumorientalt elemzés: a szoftver objektumorientalt
modelljének elemzésével foglalkozik.

* 2. Objektumorientalt tervezés: a meghatarozott
kovetelményeknek megfelel§ szoftverrendszer OO
modelljének kialakitasa.

* 3. Objektumorientalt programozas: a szoftverterv
objektumorientalt programozasi nyelven torténd
megvaldsitasa. Pl.: C++, D, Java.
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Objektumorientalt tervezés

A kiilonboz6 1épések kdzotti atmenetnek
észrevehetetlennek kell lennie,

Mindegyik [épésben kompatibilis jel6lésrendszert kell
hasznalni.

Az OO0 rendszereket a mas elven fejlesztett rendszerekkel
szemben kdnnyebb megvaltoztatni,
— mert az objektumok egymastdl fliggetlenek.
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Objektumorientalt tervezés

* Egy objektum implementdcidjanak megvaltozdsa vagy Uj
szolgdltatasokkal térténé béviilése nem befolyasolhatja a
rendszer tobbi objektumat.

— Ezért azt mondhatjuk, hogy az objektumok potencidlisan
ujrafelhasznalhaté komponensek,

— mivel az dllapotnak és a miveleteknek fliggetlen egységbe
zérasai.

— Ez noveli az érthetGséget és igy a terv karbantarthatdsagatis.
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Objektumok és objektumosztalyok

lan Sommerville féle objektum definicio:

Egy objektum egy dllapottal és az ezen az dllapoton hatd,
meghatdrozott miiveletekkel rendelkezé entitds.

Az dllapotot objektum-attributumok halmazaként adjuk meg.
Az objektum m(iveletei szolgdltatdsokat biztositanak a tobbi
objektum szdmdra.

Az objektumok egy objektumosztdly-definicio alapjdn jénnek
létre.

45

Objektumok és objektumosztalyok

e Egy objektumosztdly definiciéja
— egyszerre tipusspecifikdcio
— és egy objektumok létrehozdsdra szolgadld sablon.

— Az adott osztdlyba tartozo objektummal kapcsolatos 6sszes
attributum és mlivelet deklardcidjat tartalmazza.

46
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UML-ben megadott osztalydefinic

Alkalmazott

nev: string
cim: string

sziiletésiDatum: Datum
alkalmazottiSzam: Integer
tirsadalomBiztositasiSzam: sring
osztaly: Osztaly

menedzser: Alkalmazott

kereset: integer

status: , kilépett,
ad6Szam: integer

belép()

kilép()
nyugdijbaMegy()
maédosit()

* Az Alkalmazott objektumosztaly

6
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Objektumok és objektumosztalyok

* Az objektumok kommunikacidja:

— szolgdltatasokat kérnek mas objektumoktdl (meghivjak azok
modszereit).

— A szolgéltatas végrehajtasahoz sziikséges informacié és a
szolgaltatas végrehajtasanak eredményei paraméterként
adoédnak at. Pl.:

* // Egy puffer objektum médszerének hivasa, amely visszaadja a
pufferben talalhatd kovetkezd értéket

v = Buffer.GetNextElement();
« // Puffer elemszamanak a bedllitasa
v = Buffer.SetElements(20);

48
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Szolgaltatas igénylése

* Egy objektum ,szolgdltataskérés” lizenetet kildhet egy masiknak,
— akitdl a szolgdltatast kéri.
* A fogaddobjektum:
— elemzi az Gizenetet
— azonositja a szolgaltatdst és az ahhoz kapcsolédé adatokat,
— majd végrehajtja a kivant szolgaltatast.

* Ha aszolgdltataskérelmekily médon vannak implementalva, az
objektumok k&zotti kommunikdcio szinkron,
— azaza hivoobjektum megvarja a szolgéltatas befejez6dését (soros végrehajtas).
— A gyakorlatban a legtobb objektum-orientélt nyelvben ez a modell az
alapértelmezett.

49

Objektumok és objektumosztalyok

* Az Ujabb OOP nyelvekben (pl. JAVA,) azonban léteznek a
szalak,

— amelyek megengedik a konkurens médon végrehajtodé
objektumok létrehozasat

— és az aszinkron kommunikaciét (a hivéobjektum folytatja a
mikodését az altalaigényelt szolgaltatas futdsa alattis).

* Ezek a konkurens objektumok kétféleképpen
implementalhatok:

— Aktiv objektumok vagy Szerverek.

50

Objektumok és

objektumosztalyok

* 1. Aktiv objektumok:

— onmaguk képesek belsd allapotukat megvaltoztatni és lizenetet
kildeni,

— anélkil, hogy mas objektumtdl vezérlGlizenetet kaptak volna.
(Ellentétlik a passziv objektum.)

— Az aktiv objektumot reprezentald folyamat ezeket a m(iveleteket
folyamatosan végrehajtja,

* igy soha nem fluggeszt6dik fel.

Objektumok és objektumosztalyok

» 2. Szerverek:
— az objektum a megadott szolgaltatasokkal rendelkezd
parhuzamos folyamat.

— Az eljarasok egy kiilsé lizenetre vélaszolva indulnak el és
mas objektumok eljarasaival parhuzamosan futhatnak.

— Mikor befejezték a tevékenységliket, az objektum varakozd
allapotba kerdl és tovabbi kéréseket var.
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Szerverek alkalmazasai

A szervereket leginkabb osztott kornyezetben érdemes
hasznalni
— ahol a hivo és a hivott objektum kiilénb6z6
szamitégépeken hajtédik végre.
Az igényelt szolgdltatasra adott valaszidé
megjosolhatatlan
— ugy kell megtervezni a rendszert, hogy a szolgaltatast
igényl6 objektumnak ne kelljen megvarni a szolgdltatas
befejez6dését.
A szerverek persze egyedi gépen is hasznalhatok
— ahol a szolgdltatds befejez6déséhez némi idGre van szilkség
* pl. nyomtatds

Aktiv objektumok alkalmazasai

* Aktiv objektumokat akkor célszer(i hasznalni

— ha egy objektumnak sajat allapotat megadott
id6kozonként frissiteni kell.

* Ezvalds idejl rendszerekben gyakori

— az objektumok ott a rendszer kornyezetérél informaciot
gy(ijt6 hardvereszkdzdkkel alinak kapcsolatban.
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Objektumok és objektumosztalyok

Az objektumosztalyok egy generalizaciés vagy
oroklédési hierarchiaba szervezhet6k,
— az altaldnos és a specifikus objektumosztalyok kézotti
kapcsolatot jeleniti meg.
A hierarchidban a lejjebb talalhaté osztalyok:

— rendelkeznek ugyanazokkal az attributumokkal és
mveletekkel, mint szlil6osztalyaik,

— de (j attributumokkal és m(iveletekkel egészithetiki
azokat,

— valamint meg is valtoztathatjak sziil6osztalyaik
attribUtumainak és m(iveleteinek némelyikét.

Objektumok élettartalma

* Egy objektum belsé allapotat az attributumainak pillanatnyi
értéke hatarozza meg.
* Perzisztens objektumok:

— A hattértarolon azon objektumok adatait kell tarolni, amelyek
élettartama hosszabb, mint a program futasi ideje.

* Tranziens objektumok:

— Azon objektumok, amelyek élettartama a program futasi idejénél nem
hosszabb.

* Haa program nagyszamu perzisztens objektummal dolgozik,

— érdemes egy adatbazis-kezel§ rendszerrel kiegésziteni.
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Koszonom a figyelmet!
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