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,,<Architecture is about the important stuff.
Whatever that is.”
(Martin Fowler)

Szoftver architektirak alapvetései
A szoftver architektira

* Szoftver architektiranak nevezziik a szoftver fejlesztése soran
meghozott elsddleges tervezési dontések halmazat

* meghatarozzak a rendszer magas szintli felépitését és mitkodését,
az egyes alkotoelemek csatlakozasi pontjait

* megvaltoztatasuk késobb jelentds Gjratervezését igényelné a
szoftvernek

* A szoftver architekturajat kiilonb6z6 szempontok szerint
kozelithetjiik meg, pl.:

* aszoftver altal nyujtott szolgaltatasok (funkciok) szerint

« afelhasznalo és a futtato platform kozotti tevékenységi szint
szerint

* az adatatadas, kommunikacié modja szerint

Szoftver architektirak alapvetései
A szoftver architektira

ELTE IK, K alapi szoftverfej é 8:3

* Minden szoftver rendelkezik architektiraval
* Az architektura létrehozasa soran mintédkra hagyatkozunk

* aszoftver (vagy egy alrendszerének) teljes architekturajat
definialé mintakat nevezziik architekturalis mintaknak
(architectural pattern)

az architekttra alkalmazasanak modjat, az egyes komponensek
Osszekapcsolasat segitik el6 a tervmintdk (design pattern)

» mindkett tervezési dontések gyiijteménye, amelyek tobbszor
felmeriil§ tervezési kérdésre ad megfeleld valaszt

» aminta rendelkezik névvel, céllal (scope), kornyezettel (context),
erésségekkel, és gyengeségekkel

ELTE IK, Komp alapi szoftverfej é 8:4

Szoftver architektirak alapvetései
A monolitikus architektira

* A legegyszeriibb felépitést a monolitikus architektiira (monolithic
architecture) adja

* nincsenek programegységekbe szétvalasztva a funkciok

« a feliiletet megjelenitd kod vegyiil az adatkezeléssel, a
tevékenységek végrehajtasaval, stb.

alkalmazas

. megjelenités
felhasznalo
adatkezelés
tevékenységek
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Szoftver architektirak alapvetései
A monolitikus architektira

« Osszetettebb alkalmazisoknal a monolitikus felépités korlatozza a
program
« attekinthetdségét, tesztelhetéségét (pl. nehezen lathato at, hol
taroljuk a szamitasokhoz sziikséges adatokat)
* modosithatosagat, bovithetdségét (pl. nehezen lehet a feliilet
kinézetét modositani)

« ujrafelhasznalhatosagat (pl. komponens kiemelése és athelyezése
masik alkalmazasba)

* A monolitikus felépités nem koveti az objektumorientalt tervezés
alapelveit (SOLID)

ELTE IK, K alapu szoftverfej é 8:6
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Példa

Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Feladat: Készitsiink egy Tic-Tac-Toe programot, amelyben két jatékos
kiizdhet egymas ellen.

* akét jatékos felvaltva 1ép, a kereszt és kor szimbolumokat
hasznalva egy 9 mez6bél allo tablan

* ajaték akkor ér véget, ha valamely jatékos elfoglal harom mez6t
(sorban, oszlopban, atlésan), vagy minden mez0 betelik

* aprogram automatikusan jelez, ha vége a jatéknak (eléugro
tizenetben), majd 0j jatékot kezd

* a felhasznalo ezen feliil barmikor menthet és betolthet jatékot

Tervezés (felhasznaloi esetek):

NN

N ’

winvokesn winvokesy
k: ¥
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Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Tervezés (architektira):

* az alkalmazast egy osztalyban (TicTacToeForm) valositjuk
meg, amely tartalmazza a grafikus feliiletet és a jaték
viselkedését

* abetoltés (Load) hatasara gombok segitségével legeneraljuk a
jatéktablat (GenerateTable), majd Uj jatékot kezdiink
(NewGame)

+ afeliileten elhelyezziik a jatéktabla gombjait (buttonBoard),
tovabba egy karakterrel eltaroljuk az aktualis jatékos jelét
(currentPlayer), valamint a 1épésszamot (stepNumber)

ELTE IK, K alapi szoftverfej é 8:9

Tervezés (architektira):

Form|
TicTacToeForm
buttonBoard Button (L]
stepNumber Int32
cumentPlayer :Char

+ TicTacToeFom()

- GenerateTable() void
NewGame() void
CheckGame() void
LoadGame(String) v0id.
Save Game(String) void
TicTacToeForm Load(object, EventArgs) void

ToeForm_SizeCh i ) void

ButtonGrid_Click(object, EventArgs) -void
MenuGameNew._Clickiobject, EventArgs) void
fenuGamrLoad_Cl i ) void
MenuGameSave_Clickiobject, EventArgs) -void
MenuGameEst Clickiobject, EventArgs) -void
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Szoftver architektirak alapvetései
A tervezés alapelvei

* Az objektumorientalt tervezés soran &t alapelvet célszer(i kovetniink
(SOLID):

Single responsibility principle (SRP): egy programegység csak
egyvalamiért felelhet

Open/closed principle (OCP): a programegységek nyitottak a
kiterjesztésre, de zartak a modositasra

Liskov substitution principle (LSP): az objektumok
helyettesithetdek altipusaik példanyaval

Interface segregation principle (ISP): egy altalanos interfész
helyett tobb kliens specifikus interfészt alkalmazzunk

Dependency inversion principle (DIP): az absztrakciotol
fiiggiink, nem a konkretizaciotol

Szoftver architektirak alapvetései
Single resposibility principle

ELTE IK, Komp alapt szoftverfejleszté 8:11

* A Single responsibility principle (SRP) kimondja, hogy egy
programegység (komponens, osztaly, metodus) csak egy
felel6sséggel rendelkezhet

« afelel6sség az a targykor, ami valtoztatas alapegységeként
szolgalhat (,,reason for a change”)

* miiveletek és adatok egy halmaza, amelyet ugyanannak az
uzleti szerepkornek (business role) a része, és egy
kovetelmény teljesitését biztositjak

» azonositanunk kell a szereploket, majd a kovetelményeiket, végiil
a targykoroket Osszefliggéseik szerint (milyen tényezok
valtoztathatoak egymastol fiiggetleniil), ennek megfelelen
alakitjuk ki a felel6sségeket
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Szoftver architektirak alapvetései
Single resposibility principle

* szamos, jol megkiilonboztethetd feleldsségi kor talalhato az
alkalmazasokban:

* perzisztencia, lizleti logika, vizualizacid, felhasznaloi
interakcio

« adatformazas, konverzid, validacio
* hibakezelés, eseménynaplozas
« tipuskivalasztas, példanyositas
+ eldsegiti a programegységek kozotti laza csatolast, viszont
talzott hasznalata feltoredezheti a programszerkezetet

» célszerii csak azokat a valtozasokat figyelembe venni, amik
varhatoak bekovetkezhetnek

Szoftver architektirak alapvetései
Single resposibility principle

ELTE IK, Komp alapi szoftverfej é 8:13

Példa: Modellezziink egy konyvtari konyv (Book), amelynek van
szerzOje (Author), cime (Title), lehet lapozni (NextPage),
kiiratni (PrintPage), és megkeresni a helyét a konyvtarban
(Locate).

Book
+ NextPage()
+ PrintPage()
+ Locate() :Position
«property»
+ Title() String
+ Author() String
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Szoftver architektirak alapvetései
Single resposibility principle

» akonyv elérhetd két szerepkorben, az olvaso és a konyvtaros
szamara is

* akifratas csak a olvasora tartozik, és szimos modja lehet, ezért
célszerll a levalasztasa

» akeresés csak a konyvtarosra tartozik, a kélcsonzore nem,
ugyanakkor szintén tobb modon is elvégezhetd, ezért célszerl a

levalasztasa
Book
BookPrinter © NextPage Bock e
e - «property» + Locate(Book) Position
mamtCoh) +  Title() ‘String + Locate(String) Position
+  Author() -String
ELTE IK, Komp alapi szoftverfejleszté 8:15

Szoftver architektirak alapvetései
Haromrétegii architektiira

* A haromrétegii (3-tier) architektiira egy olyan altalanos
szoftverfelépités, amelyben elkiiloniil:

* anézet (presentation, view, display): tartalmazza a felhasznaloi
felé torténd interakciot (megjelenés, eseménykezelés)

a modell (logic, business logic, application, domain): tartalmazza
a program szolgaltatasait, a funkcionalis kovetelmények
megvalositasat

* aperzisztencia, vagy adatelérés (data, data access, persistence):
biztositja a hosszl tavu adattarolast, az adattovabbitast mas
szoftverek felé
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Szoftver architektirak alapvetései
Haromrétegii architektiira

szoftver

nézet

felhasznalo (megjelenités, eseménykezelés)

modell

(logika, allapotkezelés)

perzisztencia

adattar (adatmentés, betoltés)
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Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Feladat: Készitsiink egy Tic-Tac-Toe programot, amelyben két jatékos
kiizdhet egymas ellen.

* haromrétegii architekturat épitiink fel, amelyben kiilon
programegységbe helyezziik a nézetet (TicTacToeForm), a
modellt (TicTacToeModel) és a perzisztenciat
(TextFilePersistence)

» amodell valésitja meg a jaték logikéjat, ezért egy logikai
reprezentaciojat tartalmazza a jatéknak (a Player felsorolasi
tipus segitségével)

* amentés és betoltés folyamata igy a modellen keresztiil (amely
atalakitja a jatékallapotot perzisztalhatova) a perzisztenciaba fut
be, igy kialakitva egy feleldsségi lancot (chain of resposibility)

ELTE IK, Komp alapt szoftverfejleszté 8:18




Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Tervezés (szerkezet):

Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Tervezés (végrehajtas):

% “TicTacToeForm, :TicTacToeModel TextFilePersistence

1 1
MenuGameLoad_Click(object, EventArgs)

LoadGame(String)

Load(String) Player

Model_FieldChanged(object, FieldChangedEventArgs)
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Szoftver architektirak alapvetései
Open/closed principle

* Open/closed principle (OCP) kimondja, hogy a programegységek
nyitottak a kiterjesztésre, de zartak a modositasra

 aprogramszerkezetet tigy kell megvaldsitanunk, hogy 0j
funkcionalitas bevezetése ne a jelenlegi programegységek atirasat
igényelje, sokkal inkabb ujabb programegységek hozzaadasat

* aKkiterjesztést altalaban 6roklédés segitségével valositjuk meg
(pl. absztrakt 6sosztaly, vagy interfész bevezetésével)

* A SRP és az OCP kiegészitik egymast, mivel az 0j funkcionalitas egy
0j feleldsség bevezetését jelenti, igy altalaban egyszerre szegjiik meg
a két elvet

Szoftver architektirak alapvetései
Open/closed principle

ELTE IK, K alapi szoftverfej é 8:21

Példa: Modellezziink geometriai alakzatokat (Shape), specidlisan
téglalapot (Rectangle) és kort (Circle). Alakzatok
gylijteményének ki tudjuk szamitani a teriiletét egy teriiletszamito
segitségével (AreaCalculator).

AreaCalculator
Shape
+ CalculateA rea(Shape[]) :double
Rectangle Circle
«property» «property»
+  Width() :int + Radius() :int
+ Height() :int
ELYE IK, Komp alapu szoitverfe) e 8:22

Szoftver architektirak alapvetései
Open/closed principle

Szoftver architektirak alapvetései
Open/closed principle

double CalculateArea(Shape[] shapes) {
double area = 0;
foreach (Shape shape in shapes) {
if (shape is Rectangle) {
Rectangle r = shape as Rectangle;
area += r.Width * r.Height;
}
if (shape is Circle) {
Circle ¢ = shape as Circle;
area += Math.Pow(c.Radius, 2) * Math.PI;

}

return area;

* egy Uj alakzat (pl. hatsz6g) hozzaadasa esetén modositanunk kell
a metodust, 0j agat bevezetve

* ha minden alakzat ki tudja szamitani a sajat tertiletét, akkor az 0]

alakzattal egy Uj teriilet képletet lehetne megadni, és nem kellene
modositani a teriiletszamitast

ELTE IK, Komp alapt szoftverfejleszté 8:23

AreaCalculator Shape
+ CalculateArea(Shape[]) :double + Getdrea() -double
I [ ]
Hexagon Rectangle Circle
+ GetArea() :double | |+ GetArea() :double +  GetArea() :double
«propertys (EPIOR ST «propertyn
+ Side( sint +  Width() int +  Radius() int
+  Height() int
ELTE IK, Komp alapi szoftverfejleszté 8:24




Szoftver architektirak alapvetései
Open/closed principle

double CalculateArea(Shape[] shapes) {
double area = 0;
foreach (Shape shape in shapes) {
area += shape.GetArea()
}

return area;

class Hexagon : Shape {

public override double GetArea() {
return ..;

Szoftver architektirak alapvetései
Példa

ELTE IK, Komp alapi szoftverfej é 8:25

Feladat: Készitsiink egy tablajaték programot, amelyben két jatékos
kiizdhet egymas ellen.

* tegyiik konnyen modosithatova a Tic-Tac-Toe jatékot,
engedélyezziik nagyobb jatéktabla hasznalatat, és a
jatékszabalyok modositasat szarmaztatas segitségével

« asziikséges mezoket elérhetévé tessziik leszarmazottak
szamara (protected), de nem engedélyezziik teljes
feliildefinialasukat (readonly)

« kiemeljiik a modosithaté miikodést segédmiiveletté
(StepGameInternal), és feliildefinialhatova tessziik
(virtual)

* lehetdségiink van egy 1j jaték, a potyogds amdba bevezetésére
0roklodéssel (ConnectFourModel)

ELTE IK, K alapi szoftverfej é 8:26

Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Tervezés (modell szerkezet):

TieTac ToeModel
- BowdSie Ju32=3

gaoeBoard Dlyer (1] {easOnty)
farsistence TexiePersateace (masOaly)

TETsTosModel
TETw TosModei(n3
NewGame( void
SoepGaze(ln 32, Inti2) void
LoadCamme(Swing) :void

ConnectFourModel

SeveGame(Siring) void

StepGaeelnemalla), laid) veis - NomberOFelds Jas2=4
Coe 0 void

OnGame Won(Player) :void <]~ ConaeetFouModeiflars

OnGameOver() :void

OnFieldChange (32, In32, Payer) void
<avency

- GamsWos)
~  CameOver) BueatHandle
- FekCm

R T

hgfnﬂhmmﬂnd!‘ﬁdg woid
e

void
Have SameOrene(lnt 2, In 32, 12, I3 Bookan

sompanys
+ CumestPlayer) Payer
+ SupNunper) 1851
= BoardHeighi( 1n32
= BoardWidth) in2

sindaneny
= 032 Ine Paver
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Szoftver architektirak alapvetései
Liskov substitution principle

A Liskov substitution principle (LSP) értelmében barmely tipus
(osztaly) példanya helyettesithet6 altipusanak egy példanyaval ugy,
hogy kozben a program tulajdonsagai (funkcionalis és nem
funkcionalis kdvetelményei) nem valtoznak

* megszoritasokat tesz a szignatlirara
* elvarja a paraméterek kontravarianciajat, a visszatérési
értékek kovarianciajat
« tiltja a kivételek tipusanak bovitését
* megszoritasokat tesz a viselkedésre
* elvarja az invariansok megtartasat

« tiltja az eldfeltételek erdsitését, az utofeltételek gyengitését

ELTE IK, Komp alapi szoftverfej é 8:28

Szoftver architektirak alapvetései
Liskov substitution principle

Példa: Modellezziink téglalap (Rectangle) és négyzet (Square)
alakzatokat, ahol a négyzet egy specialis esete a téglalapnak.

» mindkettének megadhatjuk a szélességét/magassagat, és
lekérdezhetjiik a teriiletét

* anégyzet esetén a magassagot egyenlové tessziik a szélességgel

Rectangle
Square
+  GetArea() :int 1
«property» «property»
+  Width() :int + Height() :int
+ Height() :int
ELTE IK, Komponens alapu szoftver{ejlesztés 8:29

Szoftver architektirak alapvetései
Liskov substitution principle

class Rectangle { // téglalap
public virtual int Height { get; set; }
// felildefinidlhaté tulajdonsag
public int Width { get; set; }

public int GetArea() { return Width * Height; }
}

class Square : Rectangle { // négyzet
public override int Height {
get { return Width; }
set { Width = value; }
} // mindig a magassagot vesszitkk alapul

ELTE IK, Komp alapt szoftverfejleszté 8:30




Szoftver architektirak alapvetései
Liskov substitution principle

Rectangle rec = new Rectangle {
Width = 4;
Height = 6;

}

Assert.AreEqual (24, rec.GetArea());
// elvart viselkedés

rec = new Square { Width = 4; Height = 6; }
// kicseréljilkk a példanyt a leszarmazott
// tipusra

Assert.AreEqual (24, rec.GetArea());
// ennek hatisara nem az elvartnak megfelelden
// viselkedik

Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Feladat: Készitsiink egy tablajaték programot, amelyben két jatékos
kiizdhet egymas ellen.

* mivel a potyogds amdba nem teljesiti a Tic-Tac-Toe-val
szembeni elvarasokat, alakitsuk at a modell szerkezetét

» vezessiik be az absztrakt tablajatékot (BoardGameModel),
amelynek leszarmazottja lesz a Tic-Tac-Toe jaték
(TicTacToeGame)

+ aket jaték egyediil a 1épés végrehajtasat (StepGameInternal),
illetve az ellendrzést (CheckGame) definilja, minden mast az
Gsosztaly biztosit

* aprogramot felbonthatjuk komponensekre a tevékenységi korok
és az absztrakcié mentén,

ELTE IK, K alapi szoftverfej é 8:31
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Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Tervezés (komponensek):

&]

BoardGame ————a] Model ————=» Persistence

I

Model.TicTacToe Mbdel.ConnectFour

Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Tervezés (modell szerkezet):
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Interface segregation principle

Szoftver architektirak alapvetései
Interface segregation principle

* Az Interface segregation principle (ISP) szerint egy kliensnek sem
szabad olyan interfésztol fiiggenie, amelynek miiveleteit nem
hasznalja

* ezért az Osszetett interfészeket célszerii tobb, kliens specifikus
interfészre felbontani, igy azok csak a sziikséges miiveleteiket
érhetik el

+ amiiveletek megvalositasait tovabbra is Gsszekothetjiik

«interfacen «interfacen «nterfacen
Interfacel Interface2 Interface3
1 1
1 1
] 2] |
e Component [-—————=== !
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Példa: Modellezziink egy névjegyet (Contact), ahol kliensek
kiildhetnek e-mailt (EmailClient), illetve hivhatjak
(PhoneClient) a cimzettet az adatok alapjan.

Contact
«property»
+ Name() :string
+ EmailAddress() string
+ PhoneNumber() string
+ Address() :string
Email Client PhoneClient
+  SendEmal(Contact, string, string) + Call(Contact)
ELTE IK, Komp alapu szoftverfej é 8:36




Szoftver architektirak alapvetései
Interface segregation principle

mindkét kliens hozzafér olyan informaciokhoz, amelyre nincs
sziiksége

ha az email, vagy a telefonszam formatuma modosul, az
kihatassal lesz mindkét kliensre

ha barmely kliens hataskorét kiterjesztenénk tovabbi elemekre,
akkor annak meg kell valdsitania a névjegy minden tulajdonsagat

* ezért célszerli kiemelni a két funkcionalitast kiilon interfészekbe
(Emailable, Callable), igy az egyes a kliensek csak a
szamukra sziikséges funkcionalitast latjak, a névjegy pedig
megvalositja az interfészeket

Szoftver architektirak alapvetései
Interface segregation principle
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Contact

77777 «prop erty» |
i + Name() :string a
i +  EmailAddress() :string !
i +  PhoneNumber() :strng| |
. = Address() :string !
! |

winterfacen «interfacen
Emailable Callable
Toperty «property»
+ E‘mail.-\d\‘hsso isting + PhoneNumber() :string
+ Name() :string + Name() :string
EmailClient Phone Client
+ SendEmail(Emailable, string, sting) = Call(Callable)
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Szoftver architektirak alapvetései
Dependency inversion principle

* A Dependency inversion principle (DIP) a fiiggéségek kezelésével
szemben fogalmaz meg elvaras, amelynek értelmében:

* magasabb szintli programegységek nem fiigghetnek alacsonyabb
szinti programegységtol, mindkettének az absztrakciotol kell
fliggenie

» azabsztrakcio nem fiigghet a részletektol, a részletek fiiggenek
az absztrakciotol

interface interface
High level component Low level component
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Szoftver architektirak alapvetései
Dependency inversion principle

* A DIP nagy foka modularitast ad a programnak, mivel az absztrakcio
mentén barmely komponens megvalositasa konnyen cserélhet6vé valik, igy
a fliggbségek konnyen modosithatoak

« kiilonosen tesztelés soran hasznos, mivel igy a fiiggéség konnyen
kivalthatd (mocking)
* A megvalodsitas tekintetében:

« az osztaly mez6i a konkrét osztalyok helyett az absztrakcid példanyat
tartalmazzak

* akonkrét osztalyok az absztrakcio segitségével lépnek kapcsolatba
egymassal, a konkrét osztalyok sziikség esetén atalakithatoak

« szigoru esetben konkrét osztalyokbol nem 6rokolhetiink, és mar
megvalositott metédust nem definialunk feliil
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Szoftver architektirak alapvetései
Dependency injection

* A végrehajtas soran a maga szinti komponens (kliens) altal hasznalt
alacsony szintti komponensnek (szolgdltatds) az adott helyzetnek
megfeleld megvaldsitasat hasznaljuk fel

* err6l altalaban nem donthet sem a kliens, sem a szolgaltatas,
mivel 6k nem ismerik a koriilményeket, ezért egy kiils
komponensnek kell megadnia a megvaldsitast

* igy mind a magas szintii, mind az alacsony szintii
programegységek példanyositasa a kiilsd programegység
feladata, ezt nevezziik a kontroll megforditasdanak (inversion of
control)

altalanos technikai: gydrto (factory), szolgdltatdskeresd (service
locator), fliggdség befecskendezés (dependency injection)
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Factory

e A gyarto (factory) egy olyan objektum, amelynek feladata mas
objektumok elballitasa miiveletek segitségével

* lehetdséget ad objektumok példanyositasanal:

* a konkrét példanyositandd

tipus kivalasztasara Factory
* a példanyositassal jaro + CreateProduct() :Product

kodismétlés kikiiszobolésére
+ fel nem fedhetd kornyezeti m
informaciok hasznalatara
* lehetévé teszi a konkrét legyartott tipus cseréjét a gydarto miivelet

(factory method) és az absztrakt gydrto (abstract factory)
segitségével
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Szoftver architektirak alapvetései
Dependency injection

» Fliiggdség befecskendezés (dependecy injection, DI) esetén a kliens
biztosit egy atadasi pontot a szolgaltatas interfésze szamara, ahol a
végrehajtas soran a szolgaltatdas megvalositasat adhatjuk at

 az atadasi pont lehet: konstruktor, metodus (beallitdo miivelet),
interfész (a kliens megvaldsitja a beallitd miiveletet)

» abefecskendést végzé komponens (injector) lehet egy felsdbb
réteg, vagy a rétegz6déstdl fiiggetlen kornyezeti elem

Szoftver architektirak alapvetései
Dependency injection

e PL:
interface IService // szolgadltatas interfésze
{
Double Compute (Double value) ;
}

class LogService : IService
// a szolgdltatas egy megvalésitasa

public Double Compute (Double value) {
return Math.Log(value) ;

client 4 —_ 5y wmterfac - service }
service
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Dependency injection Dependency injection
* PL: * PL:
class Client { // kliens class Injector { // befecskendezd
private IService service; // figgéség public Client GetLogClient() {
return new Client(new LogService());
public Client(IService s) { }
this.service = s; }
} // konstruktor befecskendezés e o
e o GetCleat __§
. X S 0, - Danvie +  GetLogClient() :Client
public void Execute() { & Cliont(Service)
- i GetClient
v = this.service.Compute(v); // felhasznaléas \:{
«interfaces LogSenice
} IService fet - ===
} 2 CompiteDoubie) Toutle + Conpute(Double) :Double
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Példa

Feladat: Készitsiink egy tablajaték programot, amelyben két jatékos
kiizdhet egymas ellen.

 emeljiik ki a nézet és a perzisztencia absztrakciojat, és adjunk
alternativ megvalositasokat

* vezérl6 alapu feliilet (ControlsForm), rajzolt feliilet
(DrawingForm)

* szoveges fajl perzisztencia (TextFilePersistence),
binaris fajl perzisztencia (BinaryFilePersistence)
* az absztrakcié mentén Gjabb komponenseket emelhetiink ki, igy
minden réteg tekintetében modularis lesz az alkalmazas
* a f6 komponens (BoardGame) csak a belépési pontot
definialja, és elvégzi a fliggdségek befecskendezését
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Példa

Tervezés (komponensek):
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Szoftver architektirak alapvetései
Példa

Tervezés (szerkezet):

Model:: ConnectFour) odel

Persis tence::
TextFilePers istence

V

Persistence: [Persistence

Pl

- Persistence::
Modal::TieT scT oeModel BinaryFilePersis tenc e
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Inversion of Control container

e Az IoC tarolé (Inversion of Control container) egy fuggdségekkel
rendelkez6 szolgaltatasok tarolasara alkalmas komponens

* atipusokat (elsGsorban) interfész alapjan azonositja, és az
interfészhez csatolja a megvalosito osztalyt

* ataroloba torténd regisztraciokor (Register) megadjuk a
szolgaltatas interfészét és megvalositasanak tipusat (vagy
példanyat)

* aszolgaltatast interfész alapjan kérjiik le (Resolve), ekkor
példanyosul a szolgaltatas

» amennyiben a szolgaltatasnak fiiggdsége van, a tarolo azt is
példanyositja
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Szoftver architektirak alapvetései
Inversion of Control container

e PL:
interface IVisualization {
void PrintComputation() ;

class ConsoleVisualization : IVisualization {
private IService service; // fiiggéség
public ConsoleVisualization(IService s) {
this.service = s;

} // konstruktor befecskendezés

public void PrintComputation() { .. }
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Szoftver architektirak alapvetései
Inversion of Control container

e PL:
Container container = new Container();
// téarold példényositéasa

container.Register<IService, LogService>();
container.Register<IVisualization,
ConsoleVisualization> () ;
// szolgadltatasok regisztracidja

IVisualization visualization =
container.Resolve<IVisualization>() ;
// szolgaltatads lekérése (példanyositassal)
// egy ConsoleVisualization példanyt, és benne
// egy LogService példanyt kapunk vissza
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Szoftver architektirak alapvetései
Inversion of Control container

% container ToCContainer

Resolve<IVisualization>

CheckDependencies()

LogService() LogService

:ConsoleVisualization|
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Szoftver architektirak alapvetései
Inversion of Control container

* A Unity programcsomag egy altalanosan hasznalhato IoC tarolot
biztosit, amely lehet6vé teszi a regisztracio konfiguracios fajlban
torténd elvégzését, pl.:
<configuration>

<unity ..>
<container>
<register type="IService"
mapTo="LogService" />

</container>
</unity>
</configuration>
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Inversion of Control container

* Elényei:
* lehetdséget ad szolgaltatasok dinamikus idében torténd
specifikalasara, igy a futtatas optimalizalasara és a
megvalositasok cseréjére

* Hatranyai:

* aszolgaltatasok dinamikus betoltése, példanyositasa ronthatja a
teljesitményt, és futasi idejli hibakhoz vezethet, mivel nem ismert
elére minden fiiggdség (Service Locator antipattern)

* biztonsagi kockazatot jelenthet, mivel megengedi a kod
befecskendezést

* Ujabb fliggdséget jelent a kliensek szamara
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