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Szoftverprototipus készitése

A prototipus fogalma:
a szoftverrendszer kezdeti verzidja

Mi a 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 kdltségek igy
ellenérizhetok.
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Szoftverprototipus készitése

A szoftverprototipus tobb helyen is hasznalhat6 a
fejlesztés folyamataban:

1. A kdvetelménytervezés folyamataban.

2. Arendszertervezési folyamatban.

3. Atesztelési folyamatban.

A kovetelmény fazisban:

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

esetleg uj otletek kapcsan uj rendszerkovetelményeket is
inditvanyozhatnak.

Szoftverprototipus készitése

A rendszertervezési folyamatban:

a rendszerprototipus felhasznalhaté a tervezési
tapasztalatok alkalmazasara,

illetve a javasolt terv megvaldsithatosaganak
felllvizsgalatara.
Pl.:

> a gyors prototipus készités az egyetlen médja annak,
hogy a felhasznaldk bevonasaval grafikus felhasznaloi
fellleteket fejlessziink ki.
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Szoftverprototipus készitése

A rendszertesztelés fazisaban:

a prototipusok segitségével az eredmények
ellendrzéséhez szukséges munka visszacsatolo
tesztek segitségevel csokkentheto.

llyenkor ugyanazokra a tesztesetekre futtatjuk a
prototipust és a rendszert.

> Ha mindkét rendszer ugyanazt az eredményt adja, akkor
a teszteset valdszinlileg nem talalt hibat.

Szoftverprototipus készitése

A prototipuskészités rendszerint a szoftverfolyamat
korai szakaszaban noveli a koltségeket,

késébb viszont jelentésen csokkenti, mert elkertlheték az

Ujrairasi munkak.
A prototipuskészités folyamata négy kilénb6zé
fazissal irhato le:

A prototipus céljainak megallapitasa

A prototipus funkcionalitasanak definialasa

A prototipus fejlesztése

A prototipus kiértékelése
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A négy fazis

1. A prototipuskészités céljait éerdemes az elején irasban
megadni,
e nélkul a vezetés vagy a végfelhasznalok félreérthetik a
rendeltetését.

llyen cél lehet:

> az alkalmazas megvaldsithatésaganak demonstralasa vagy a
felhasznaloi felliletek bemutatasa, stb.

Ugyanaz a prototipus nem szolgalhatja az 6sszes célt.
2. Annak eldontése, hogy mit tegyunk bele a
prototipusba.

3. Prototipus kifejlesztése
4. A kiértékelés

Gondoskodni kell a felhasznalok képzésérol:

> |d6be telik, amig megszokjak az Uj rendszert

> csak ezutan fedezhetik fel a kovetelménybeli-hibakat es
hianyossagokat.

A két fo tipus

Két 6 tipusa: evolucids és az eldobhato.

Az evoluciés prototipus célja:
Egy miikddd rendszer atadasa a végfelhasznaldknak.
Ezért a legjobban megértett és leginkabb el6térbe
helyezett kovetelményekkel kezd.
Kevésbé fontos és kdrvonalazatlanabb kévetelmények:
> akkor kerlilnek megvalésitasra, amikor a felhasznaldk kérik.

A modszer a weblapfejlesztés és az e-kereskedelmi
alkalmazasok szokasos technikaja.
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A két fo tipus

Az eldobhaté prototipus célja:
jobban megértsuk a megrendel6 igényeit.

a rendszerkovetelmények validalasa vagy
szarmaztatasa.

A nem jol megértett kovetelményekkel érdemes
kezdeni,

> mivel azokrdl szeretnénk tobbet megtudni.

TERVEZES...
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Bevezetés

A szoftvertervezés lényege: a szoftver logikai
szerkezetére vonatkoz6 dontések meghozatala.
Célszer(:

bizonyos esetekben a logikai szerkezetet modellezényelv
segitségevei abrazolni

Pl.: amilyen az UML (Unified Modeling Language).
Mas esetekben:

a tervet informalis jelolésrendszerrel leirt vazlatokkal
reprezentaljuk.

ARCHITEKTURALIS TERVEZES...
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Architekturalis tervezés

A nagy rendszereket alrendszerekre bontjak,

amelyek biztositjak az egymassal kapcsolatban [évd
szolgaltatasokat.

Architekturalis tervezés:
ezen alrendszerek azonositasanak és

az alrendszer vezeérlésére és kommunikaciojara
szolgalo keretrendszer Iétrehozasanak kezdeti
tervezési folyamata.

Architekturalis tervezés

Kreativ folyamat: ahol megprébalunk el6allitani
egy rendszerszerkezetet:

amely megfelel a funkcionalis €s nem funkcionalis
rendszerkovetelményeknek.

A rendszer architekturaja befolyasolja:

a rendszer teljesitményét,
robusztussagat,
eloszthatosagat és
karbantarthatésagat.

Ezért fontos:

a szoftvertervezéket rakényszeritsik arra, hogy.atervezés
kulcsfontossagu aspektusaival mar a folyamat korai
szakaszaban foglalkozzanak.
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Architekturalis tervezés

Az alkalmazas szamara valasztott szerkezet:
Flgghet nem funkcionalis rendszerkovetelményektél is .
Pl.: teljesitmény, védettség, biztonsagossag,
rendelkezésre allas, és karbantarthatosag.

Magaban foglalja a rendszerek alrendszerekre

bontasat is:

Az alrendszerek tervezése a rendszer durva

szemcsézettségl komponensekre torténé absztrakt
felbontasa,

Ezen komponensek lehetnek onallé rendszerek.

Az alrendszerek terveit altalaban blokkdiagram
segitségevel irjuk le.

Tervezési dontések

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

amelyek alapvetéen kihatnak a rendszerre és a fejlesztési
folyamatra.

Fontosabb felmerul6 kérdések:

1. Létezik-e olyan altalanos alkalmazas architektura, amely
a tervezendd rendszer szamara mintaul szolgalhat?

2. Hogyan osztjuk szét a rendszert gépekre?

3. Milyen architekturalis stilus lenne a rendszer szamara
megfelel6?
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Tervezési dontések

4. Milyen alapvet6 megoldasokat alkalmazunk a
rendszer strukturalasara?

5. Hogyan lehet a rendszer szerkezeti egységeit
modulokra felbontani?

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

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

Tervezési dontések eredménye

A folyamat eredménye:
egy architekturalis tervezési dokumentum

Miket tartalmaz:
A rendszer grafikus reprezentaciaoit,
o es a hozzajuk kapcsolodo leird szoveget.
Annak a leirasat, hogy a rendszert hogyan lehet

alrendszerekre bontani,
az egyes alrendszerek miképpen oszthatok modulokra.
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Architekturalis modellek

1. Statikus szerkezeti modell: megmutatja, hogyan lehet az
alrendszereket és komponenseket kulonallé egysegkeént
fejleszteni.
2. Dinamikus folyamatmodell: abrazolja, hogy a rendszer
hogyan szervezhetd futasi idejli folyamatokba.

Ez kulonbozhet a statikus modelltél.
3. Interfészmodell: az alrendszerek altal publikus
interfészeiken keresztil nyujtott szolgaltatasait irja le.
4. Kapcsolatmodellek: az alrendszerek kozotti
kapcsolatokat (példaul adataramlas) mutatjak be.
5. Elosztasi modell: azt adja meg, hogy az egyes
alrendszereket hogyan kell elosztani a szamitogépek kozott.

A rendszer-architekturak leirasa:

szamos kutat6é az architektura leiré nyelvek (architectural deseription
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...

10
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MODULARIS FELBONTAS...

Modularis felbontas

A teljes rendszer-architektura kivalasztasra utan,
donteni kell az alrendszerek modulokra bontasa soran
alkalmazott megkozelitésrol.

Az alrendszerek és modulok nem

kllonboztethet6k meg egyeértelmien!

Egy elképzelés:
Alrendszer: egy olyan onall6 rendszer, amely

mikodése nem fligg mas alrendszerek
szolgaltatasaitol.

> Az alrendszerek modulokbdl éplilnek fel.

Modul: olyan rendszerkomponens, amely mas modulok
szamara szolgaltatas(oka)t biztosit.

11
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Modularis felbontas

Az alrendszerek modulokra bontasa soran két
f6 stratégia ismeretes:

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

2. Funkcidéorientalt csévezetékek hasznalataval a
rendszert funkcionalis modulokra bontjuk.

bemené adatokat fogadnak el és azokat kimené adatekka
alakitjak.

Objektumorientalt felbontas

Az OO architekturalis modell jellemzéi:

a rendszert lazan kapcsolodo, jol definialt interfészekkel
rendelkezb6 objektumok halmazara tagolja.

Az objektumok a tobbi objektum altal biztositott
szolgaltatasokat hivjak.

Az OO felbontas:

objektumosztalyokkal, azok attributumaival és miveleteivel
foglalkozik.
Implementaciokor az objektumok ezekbdl az
osztalyokbdl jonnek létre,

és az objektum muveleteinek koordinalasahoz valamilyen
vezeérlési modellt alkalmaznak.

12
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Objektumorientalt felbontas

Az OO megkozelités elbénye:
az objektumok lazan kapcsoldédnak

> igy az objektumok implementacidja valtoztathaté anélkul,
hogy az hatassal lenne mas objektumokra.

A komponensek kozvetlen implementaciojanak
biztositasara objektumorientalt programozasi
nyelveket fejlesztettek ki.

o PI.: 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 valtoztatast minden, a megvaltozott objektumot
hasznalé helyen at kell vezetni.

13



VEZERLESI STILUSOK...

Vezérlési stilusok

Ahhoz, hogy az alrendszerek rendszerkeént
muakodjenek, vezerelni kell Oket.
hogy szolgaltatasaik a megfelel6 helyre a megfeleld idében
eljussanak.
A strukturalis modellek nem tartalmaznak ilyen
elemeket
ezért a rendszer kiépitéjenek az alrendszereket valamilyen
vezerlési modellnek megfelel6en kell szerveznie.
A vezérlési modellek az alrendszerek kozotti
vezérlési folyamatokkal foglalkoznak.

2011.10.23.
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Vezérlési stilusok

1. Kozpontositott vezérlés: a vezérlés teljes felel6sségét
egyetlen alrendszer latja el,

> amely beinditja és ledllitja a tobbi alrendszert.

2. Eseményalapu vezérlés: a vezérlési informacio nincs
egyetlen alrendszerbe agyazva

> minden alrendszer valaszolhat egy kulséleg létrejott
esemeényre.

> Ezek az események vagy mas alrendszerekbdl, vagy a
rendszer kornyezetébdl szarmazhatnak.
A vezérlési stilusok kiegészitik a strukturalis
stilusokat.

Minden korabban bemutatott strukturalis stilust meg lehet
valésitani mindkét vezérléssel egyarant.

Kdzpontositott vezérlés

A kozpontositott vezérlési modellben Iétezik egy
kitintetett alrendszer:

a rendszervezérlo,
A tobbi alrendszer végrehajtasaért felelbs.

A kozpontositott vezérlési modellek két csoportba
oszthatok:

attél fliggben, hogy a vezérelt alrendszerek
szekvencialisan vagy parhuzamosan hajtédnak-e végre.

15
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Kdzpontositott vezérlés

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
alkalmazhato.

A hivasvisszatérés modell

Fdprogram

il B

1. rutin 2. rutin 3. rutin

NN

1.1 rutin 1.2 rutin 3.1 rutin 3.2 rutin

A vezérlés a hierarchiaban magasabb szint{ rutintdl jut
el az alacsonyabb szinten |év6hoz,
majd visszatér a hivas helyére.

16
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A hivasvisszatérés modell

A modell modulszinten hasznalhat6 a
tevékenységek és objektumok vezérlésére,
mert az OO rendszerben az objektumok muiveletei
eljarasként vagy fuggvényként 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
kiszamithatosaganak viszonylagos egyszerisége.
Hatranya, hogy a normalistol eltéré6 mikodés eseten
hasznalata kényelmetlen.

Kdzpontositott vezérlés

2. A kezelomodell:

Konkurens és szekvencialis rendszerekre is

alkalmazhaté.

Egy kijelOlt rendszerkezel6 rendszerkomponens

iranyit:

> a tobbi rendszerfolyamat inditasat, leallitasat, valamint
koordinalja azokat.

Koévetelmény: egy folyamat olyan alrendszer vagy

modul, amely végrehajthaté mas folyamatokkal

parhuzamosan.

17
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A kezelomodell mikodése

A rendszert vezérl6 folyamat a rendszer
allapotvaltozéi alapjan dont:
az egyes folyamatokat mikor kell elinditani,
illetve leallitani.
Ellenérzi:

hogy a tobbi folyamat hozott-e létre feldolgozandé vagy
feldolgozasra tovabbkiildendd informaciot.

A vezérlo ciklikusan ellen6rzi az érzékeldket és
folyamatokat,

bekovetkezett-e valamilyen esemény vagy
allapotvaltozas.

Eppen ezert ezt a modellt eseményciklus-
modellnek is szokas nevezni.

ESEMENYVEZERELT RENDSZEREK...

18
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Eseményvezérelt rendszerek

Az eseményvezeérelt vezérlési modelleket kulséleg
Iétrehozott események iranyitjak.

Az eseményvezérelt rendszereknek sok fajtaja
ismeretes, beleértve a szerkesztoket,

ahol a szerkeszt6 utasitasokat felhasznaloi felllet
esemeények jelzik.

1. Eseményszoréo modellek
2. Megszakitas-vezérelt modellek

Eseményvezérelt rendszerek

Eseményszoro modellek:
egy esemeény minden alrendszerhez eljut,
és barmelyik, az esemeény kezelésére programozott
alrendszer reagalhat ra.
A vezérlési politika nincs beépitve az esemény- és
uzenetkezel6be.
Az alrendszerek eldontik, hogy mely eseményekre
tartanak igényt,

> az esemeny- és Uzenetkezel6 pedig biztositja, hogy
ezek az esemenyek eljussanak hozzajuk.
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Eseményvezérelt rendszerek

Megszakitas-vezérelt modellek:

Kizarolag valos idejl rendszerekben hasznaljak

> ahol egy megszakitas-kezel6 észleli a kulsd
megszakitasokat.

Ezek aztan valamely mas komponenshez kerulnek
feldolgozasra.

OBJEKTUMORIENTALT TERVEZES...

2011.10.23.
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Objektumorientalt tervezés

Egy OO rendszer egymassal egyuttmikodo
objektumokbdl all,

ahol az objektum sajat allapotat karbantartja

és errél az allapotrél informaciés miiveleteket biztosit.
Az allapot reprezentacioja privat,

az objektumon kivilrél kozvetlenll nem hozzaférhetd.
Az OO tervezési folyamat:

az objektumosztalyoknak és az azok kozotti
kapcsolatoknak a megtervezésébdl all.

Objektumorientalt tervezés

Az OO tervezés az OO fejlesztés része

a fejlesztési folyamat soran objektumorientalt stratégiat
hasznalunk:

1. Objektumorientalt elemzés: a szoftver
objektumorientalt modelliének elemzésével foglalkozik.

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

3. Objektumorientalt programozas: a szoftvertery
objektumorientalt programozasi nyelven tortené
megvaldsitasa. Pl.: C++, D, Java.

21



2011.10.23.

Objektumorientalt tervezés

A kulonbozé Iépések kozotti atmenetnek
észrevehetetlennek kell lennie,
Mindegyik lIépésben kompatibilis
jelolésrendszert kell hasznalni.

Az OO rendszereket a mas elven fejlesztett
rendszerekkel szemben konnyebb
megvaltoztatni,

mert az objektumok egymastdl fliggetlenek.

Objektumorientalt tervezés

Egy objektum implementaciéjanak megvaltozasa vagy uj
szolgaltatasokkal torténé bévilése nem befolyasolhatja
a rendszer tobbi objektumat.

Ezért azt mondhatjuk, hogy az objektumok potencialisan
ujrafelhasznalhaté komponensek,

mivel az allapotnak és a miveleteknek fliggetlen egységbe
zarasai.

Ez noveli az érthet6séget és igy a terv karbantarthatosagat
is.
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Objektumok és objektumosztalyok

lan Sommerville féle objektum definicio:

Egy objektum egy allapottal és az ezen az allapoton hato,
meghatarozott miiveletekkel rendelkezé entitas.

Az allapotot objektum-attribtutumok halmazaként adjuk
meg.

Az objektum miiveletei szolgaltatasokat biztositanak a
to6bbi objektum szamara.

Az objektumok egy objektumosztaly-definicio alapjan
Jjénnek létre.

Objektumok és objektumosztalyok

Eqy objektumosztaly definicidja
egyszerre tipusspecifikacio
€s egy objektumok létrehozasara szolgalé sablon.
Az adott osztalyba tartozo objektummal kapcsolatos
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UML:-ben megadott osztalydefinicid

Alkalmazott

nev: string

cim: string

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

menedzser: Alkalmazott

kereset: integer

status: {alkalmazva, kilépett, nyugdijas}
adoSzam: integer

belép()

kilép()
nyugdijbaMegy()
moédosit()

Az Alkalmazott objektumosztaly

Objektumok és objektumosztalyok

Az objektumok kommunikacigja:

szolgaltatasokat kérnek mas objektumoktdl (meghivjak
azok modszereit).

A szolgaltatas végrehajtasahoz sziikséges informacio és a
szolgaltatas végrehajtasanak eredményei parameéterkent
adodnak at. PI.:

> [/ Egy puffer objektum modszerének hivasa, amely visszaadja a
pufferben talalhatd kdvetkezd érteket

> v = Buffer.GetNextElement();
> [/ Puffer elemszamanak a beallitasa
> v = Buffer.SetElements(20);

2011.10.23.
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Szolgaltatas igénylése

Egy objektum ,szolgaltataskérés” Uzenetet kuldhet egy
ERLGELS
akitél a szolgaltatast kéri.

A fogaddobjektum:

elemzi az Gzenetet
azonositja a szolgaltatast és az ahhoz kapcsolodé adatokat,
majd végrehajtja a kivant szolgaltatast.

Ha a szolgaltataskerelmek ily médon vannak implementalva,
az objektumok ko6zotti kommunikacio szinkron,
azaz a hivéobjektum megvarja a szolgaltatas befejez6dését (soros
végrehajtas).
A gyakorlatban a legtébb objektum-orientalt nyelvben ez a modell az
alapértelmezett.

Objektumok és objektumosztalyok

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

amelyek megengedik a konkurens médon
veégrehajtodd objektumok létrehozasat

és az aszinkron kommunikacioét (a hivéobjektum
folytatja a mikodését az altala igényelt szolgaltatas
futasa alatt is).

Ezek a konkurens objektumok kétféleképpen
implementalhatok:
Aktiv objektumok vagy Szerverek.

25



2011.10.23.

Objektumok és objektumosztalyok

1. Aktiv objektumok:

onmaguk képesek belsé allapotukat megvaltoztatni
és uUzenetet kuldeni,

anélkul, hogy mas objektumtdl vezérlélizenetet
kaptak volna. (Ellentétiik a passziv objektum.)

Az aktiv objektumot reprezental6 folyamat ezeket a
miveleteket folyamatosan végrehajtja,
> igy soha nem fliggesztédik fel.

Objektumok és objektumosztalyok

2. Szerverek:
az objektum a megadott szolgaltatasokkal rendelkez6
parhuzamos folyamat.
Az eljarasok egy kuls6 Uzenetre valaszolva indulnak
el és mas objektumok eljarasaival parhuzamosan
futhatnak.
Mikor befejezték a tevékenységuket, az objektum
varakozo allapotba kerul és tovabbi kéréseket var.
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Szerverek alkalmazasai

A szervereket leginkabb osztott kornyezetben
erdemes hasznalni
ahol a hivo és a hivott objektum kilonb6zé
szamitogepeken hajtodik vegre.
Az igényelt szolgaltatasra adott valaszid6
megjosolhatatlan

ugy kell megtervezni a rendszert, hogy a szolgaltatast
igényld objektumnak ne kellien megvarni a szolgaltatas
befejezédését.

A szerverek persze egyedi gépen is hasznalhatok
ahol a szolgaltatas befejez6déséhez némi idére van
szUkség
> pl. nyomtatas

Aktiv objektumok alkalmazasai

Aktiv objektumokat akkor célszer(i hasznalni

ha egy objektumnak sajat allapotat megadott
id6kdzonként frissiteni kell.

Ez valods idejl rendszerekben gyakori

az objektumok ott a rendszer kornyezeterdl
informacidt gydjté hardvereszkozokkel allnak
kapcsolatban.
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Objektumok és objektumosztalyok

Az objektumosztalyok egy generalizacios vagy
oroklédési hierarchiaba szervezhet6k,
az altalanos és a specifikus objektumosztalyok
kozotti kapcsolatot jeleniti meg.
A hierarchiaban a lejjebb talalhaté osztalyok:

rendelkeznek ugyanazokkal az attributumokkal és
muveletekkel, mint szll6osztalyaik,

de Uj attributumokkal és miiveletekkel egészitheti ki
azokat,

valamint meg is valtoztathatjak szul6osztalyaik
attributumainak és muveleteinek némelyikét.

Objektumok élettartalma

Egy objektum belsé allapotat az attributumainak
pillanatnyi értéke hatarozza meg.

Perzisztens objektumok:
A hattértaroldn 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.

Ha a program nagyszamu perzisztens objektummal dolgozik,
érdemes egy adatbazis-kezel6 rendszerrel kiegésziteni.
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Koszonom a figyelmet!

2011.10.23.
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