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,,ZArchitecture is about the important stuff.
Whatever that 1s.”

(Martin Fowler)



Objektumorientalt tervezés: architektura
A tervezés fazisai

* Atervezés altalaban tobb fazisbol épiil fel, amely soran finomitunk a
terven

* mivel mar az elso fazis alapjan beazonositani a sziikséges
objektumokat, €s azok felépiteéset meglehetdsen nehézkes

* minden fazisban
* bevezethetiink 1) osztalyokat a beazonositott feladatokra

* tovabb pontositjuk a mar 1étezd osztalyok felépitését, az
implementacidos megkotéseket

* felbonthatunk osztalyokat, amennyiben tal bonyolultta, tal
szerteagazova valnak

* Osszevonhatunk osztalyokat, amennyiben tulzottan
elapr6zodnak
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Objektumorientalt tervezés: architektura
A tervezés elosegitése

* Az objektumok €s osztalyok azonositasaban segitenek

* az objektumorientalt tervezés altalanos elgondolasai (egységbe
zaras, oroklodes, ...)

 az objektumorientalt tervezés alapelvel (SOLID elvek), amelyek
altalanos elvarasokat irnak le

* atervezési mintak, vagy tervmintak (design patterns), amelyek
jol ismert problémakorokre adnak altalanosan megfogalmazott
megoldast

* altalaban egy objektumorientalt szerkezetet definialnak

 a problémakort visszavezetjiik a mintara, ¢s megfeleltetéseket
tesziink (mint a programozasi teteleknél)
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Objektumorientalt tervezés: architektura
SOLID elvek

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

* minden komponens, osztaly, metodus csak egy felelosségi korrel
rendelkezzen, ami megvaltoztatasanak oka lehet

* igy a valtoztatasok csak kis részet érintik a programnak

* sok jol ismert felel0ssegi kor adott (megjelenites, adatkezelés,
eseménynaplozas, haldzati kapcesolat, ...)

* Open/closed principle (OCP): a programegységek nyitottak a
kiterjesztesre, de zartak a modositasra
* 1j szolgaltatdsok hozzaadasa ne igenyelje a jelenlegi
programegyseégek atirasat, inkabb ujak bevezeteset
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Objektumorientalt tervezés: architektura
SOLID elvek

 Liskov substitution principle (LSP): az objektumok felcserélhetoek
altipusaik példanyara a program viselkedésének befolyasa nelkiil

* minden altipusnak biztositania kell az 6s funkcionalitasat azok
felteteleinek betartasa mellett

* Interface segregation principle (ISP): nagy, altalanos interfészek
helyett tobb, kisebb interfeszt hasznaljunk

* igy az interfészt megvalositd osztaly hasznaloja nem fligg altala
nem igenyelt funkcidktol

» Dependency inversion principle (DIP): fiiggdségeket csak az
absztrakciok kozott allitunk fel, €s nem a konkreét megvalositasok
kozott
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Objektumorientalt tervezés: architektura
Fuggoségek

* Az objektumok kozott kapcsolatokat definialhatunk, ez altal
fiiggoségeket hozunk 1étre

* cgy osztaly fligg egy masik osztalytdl, amennyiben barmilyen
modon felhasznalja azt

» A fligglsegeket ugy kell kialakitanunk, hogy

* az azonos/hasonlo feladatot ellato osztalyok kozott szoros
kapcsolat, nagy foku egyiittmiikodés legyen

* akiilonbozo feladatot ellatd osztalyok kozott laza kapcsolat,
keves egylittmiikodés legyen

* Ez nagyban el0segiti a program modularitasat, igy a késobbi
modosithatosagot, bovithetoséget
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

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

* aprogramban jelenjen meg egy jatéktabla, amelyen végig
kovetjuk a jatek allasat (a két jatekost az , X’ és ,0’ jelekkel
abrazoljuk)

* legyen lehetdség a jatékosok neveinek megadasara, 0y jatek
inditasara, valamint jatékban torténo lépésre (felvaltva)

* aprogram kovesse végig, melyik jatékos hany kort nyert

* program automatikusan jelezzen, ha vége egy jateknak, €s
jelenitse meg a jatekosok pontszamait
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Hasznalati esetek:

Jatékos ok neveinek

megadas a

«precedes»

N

J étékos\

Lépés a jatékban

«invokes» Jaték vége
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Szerkezeti tervezes:

* Egy jatékot kell kezelnlink (TicTacToeGame), ahol lehet 0j jatékot
kezdeni (newGame), 1épni a jatékban (stepGame), ¢s vége Ichet a
jatéknak (isGameOver)

* Ezen feliil a felhasznal6 lathatja a jatékallast (showGameState),
megadhatja a nevét (setPlayers), €s kiléphet a jatékbol (exit)

* A jatéktabla megfelel egy matrixnak (gameTable), amelyen harom
kiilonbozo allapotot kell megkiilonboztetniink (egész szammal
megteheto)

* Nyilvantarthatjuk a jatékosok nevet (playerNames), az aktualis
jatékost (currentPlayer), illetve a Iépésszamot (stepNumber),
valamint a pontszamokat (playerScores)
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Szerkezeti tervezes:

TicTacToeGame

_currentPlayer :int
_gameTable :int[,]

- _playerNames :string[]
- _playerScores :int[]

- _stepNumber :int

exit() :void

iIsGameOver() :bool {query}
newGame() :void
setPlayers(string, string) :void
showGameState() :void
stepGame(int, int) :void

+ + + + + +
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Szerkezeti tervezes:

* Ajatékot el kell helyezniink egy konzolos alkalmazasban, ahol
futtatjuk a jatekot, beolvassuk a felhasznaloi bevitelt, €s
megjelenitjiik az aktualis allast

* a felhasznaldi interakcio €s a megjelenités olyan funkciok,
amelyek magahoz a jatékhoz kotodnek, egy kiilon felel0sségi

kort képeznek, ezért kiilon osztalyban kell megvalodsitani ket
(SOLID)

* ha megvaltoznak a jatékszabalyok, akkor a jatékot modositjuk

* ha megvaltozik a megjelenités mddja, az alkalmazast
modositjuk
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Szerkezeti tervezes:

* A bevitellel és megjelenitessel kapcsolatos funkciokat egy
konzolkezeld osztalyba helyezziik (TicTacToeConsole)

 futtatja a jatékot (run), megjeleniti a jatékallast
(showGameState), beolvassa a 1épést (readStep), a

jatékosneveket (readPlayerNames) ¢s lehetdseget ad a
kilépésre (exit)

* igy maganak a jatéknak a bevitellel/megjelenitessel nem kell
foglalkoznia

 chhez lehetdséget kell adni a jaték elérésére (game), valamint a

jaték allapotanak lekérdezesere (getField, getScore,
winnerName)
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Szerkezeti tervezes:

TicTacToeGame

TicTacToeConsole

- _game :TicTacToeGame

+ run() :void

+ exit() :void

- getPosition() :int

- readPlayerNames() :void
- readStep() :void

- showGameState() :void

_currentPlayer :int
_gameTable :int[,]
_playerNames :string[]
_playerScore :int[]
_stepNumber :int

+ 4+ 4+ + + + +

newGame() :void
stepGame(int, int) :void
setPlayers(string, string) :void
getField(int, int) :int {query}
getScore(int) :int
getWinner() :string {query}
isGameQver() :bool {query}
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Feladat: Készitsiik el Marika néni kavézojanak eladasi nyilvantartasat
veégigkovetd programot.

* akavézoban 3 féle étel (hamburger, ufo, palacsinta), illetve 3 féle
ital (tea, narancsle, kola) koziil lehet valasztani

» az ¢telek ezen beliil kiilonfélék lehetnek, amelyre egyenként lehet
arat szabni, €s elnevezni, az italok arai rogzitettek

* aprogram kezelje a rendeléseket, amelyekben tetszdleges tételek
szerepelhetnek, 1lletve a rendelés kapcsolodhat egy
torzsvasarlohoz

* biztositsunk lehetdséget a fliggbben 1¢vo rendeleseket
lekérdezésére, valamint napi, havi €s torzsvasaroloi szamra
Osszesitett nettd/bruttd fogyasztasi statisztikak kovetésere
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Hasznalati esetek:

folyamatban 1év6

Rendelés lezarasa rendelések

«include» lekérdezése

Marika néni

«precedes»
|
|
Ital felvétele I
AR R G0 @ S S < — — — Bezaras
«include» Uj rendelés «invokes»
inditisa /1
-7 - 1
L AR - <<precedes»/’ =
p . ~ - -~
Etel felvétele «include» ~~ / _-7
~ -
«precedesy <. =7 «precedes»
/ \ Adatok betoltése
/ \

include» | M
«include» \ «include»
/ \

/ N

| Torzs vas arol i

«includey szam megadasa RGNS

Ar megadisa

Névmegadasa

Fogyasztas
lekérdezése

Torzsvasarlo
fogyasztas anak
lekérdezése

Ho6 megadasa

1
«include»

Havi fogyasztas
lekérdezése

Napi fogyasztas
lekérdezése

«include»

Nap megadasa
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezés.:
» A programban rendeléseket kezeliink, amelyek tetszdleges sok
tételbdl allhat

 atetelek a hamburger, ufd, palacsinta, kola, narancs, tea, amelyek
mind nagyon hasonldak, csak néhany részletben térnek el

* arendelésekhez tartozhato torzsvasarloi szam, illetve lehet lezart,
vagy folyamatban 1évo

* Rendelesek sorozataval dolgozunk, amelyek szama folyamatosan
boviil, a rendeléseket betolthetjiik, €¢s menthetjiik

* A felhasznaloi interakciot egy meniin keresztiil biztositjuk, amely
megjeleniti a tartalmat, €s fogadja a felhasznaloi bevitelt
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

Orange

Menu Orders
*

Order
*
Food —> Item

Tea

Coke

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:
o Tétel (Item):

* minden esetben ismert a név, a bruttd ¢s a nettd ar, ami konnyen
szamolhato a bruttobol

* az italoknal ezek az adatok tipustol fliggenek (igy nem kell
tarolnunk Oket), ételek esetén valtozhatnak

* Rendelés (Order):

 adatai a sorszam (ez automatikusan generalt), a torzsvasarloi
szam ¢és a datum, valamint az allapota (lezart-e)

» lehetdseget ad 0j tétel felvételeére, nettd/bruttod ertek lekérdezésére

* a teteleket kezelhetjiik egy listaban
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

Tea

Item

+ Tea()
grossValue() :int {query}
+ name() :string {query}

+

Coke

+ Coke() —
grossValue() :int {query}
+ name() :string {query}

+

Orange

+ Orange()
grossValue() :int {query}
+ name() :string {query}

—+

+
+
+

netValue() :int {query}
grossValue() :int{query}

name() :string {query}

Food

_Nhame :string
_grossValue :int

- items | *

Food(std::string, int)
grossValue() :int {query}
name() :string {query}

Order

_oderNumber :int
_items :List<Item>
_date :tm
_cardNumber :int
_isClosed :bool

+ 4+ + + + + + A+ + o+

Order(int, int, tm)
addltem(ltem) :void
closeOrder() :void
isClosed() :bool{query}
Items() :List<ltem> {query}
orderNumber() :int {query}
cardNumber() :int {query}
date() :tm{query}
netValue() :int {query}
grossValue() :int {query}

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

* Lancolt lista (List):

 kétszeresen lancolt, fejelemes, aciklikus reprezentacio, sablonos
tipusként

* lehetdseget ad a beszurasra (elejen, végén, kozben), torlésre,
kitiritésre, és méret lekérdezésre

 alistaelem (ListItem) tarolja az adatot és a két mutatot

* a hibat kivétellel jelezziik, egy felsorolasi tipussal (Exceptions)

* a lista bejarhato, a bejard (Iterator) a szabvanyos miiveleteket
tarolja

 a listaeclemet ¢€s a lista kivételeit beagyazott osztalyként hozzuk
1étre, a listaclem egyszerlisege miatt Iehet rekord
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

_head :Listltem*

-_tail - _size tint
~_hext Lis:.s.trLuiz"[;I)tem - _tail :Listltem*
|+ _data :ValueType +  List()
+ _next :Listltem* -_head +  ~List()
- prev|+  prev :Listitem* +  List(List&)
+ operator=(List&) :List&
+  Listltem(Listltem*, Listltem*) + begin() :lterator {query}
—+ Listltem(ValueType, Listltem*, Listltem*) + end() :lterator {query}
+ rBegin() :lterator {query}
-_current + rEnd() :Iterator {query}
+ insert(lterator&, ValueType) :void
+ insertFirst(ValueType) :void
S + insertLast(ValueType) :void
B el + remove(lterator&) :ValueType
- _current :Listltem* + removeFirst() :ValueType
+ removeLast() :ValueType
Iterator() + clear() :void
Iterator(lterator&) + size() :int {query}
operator++() :lterator& s

operator++(int) :lterator&
operator--() :lterator&

operator--(int) :lterator& :
operator*() :ValueType {query} V
operator==(Iterator&) :bool {query}
operator!=(lterator&) :bool {query}

+ operator<<(ostreamé&, List&) :ostream&

«enumeration»
List::Exceptions

LIST_IS_EMPTY

+ 4+ + + + + + + +
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

* Rendeléskezeld (Orders helyett OrderManager):

» kezeli a rendelések listajat, lehet felvenni (addOrder), ¢s
lekérdezni (order) rendeléseket

* biztositja a statisztikak lekérdezését (monthlyIncome,
dailyIncome, ...)

* lehetOséget ad adatok betodltésére (LoadOrders), mentésére
(saveOrders)

* Menii (Menu):
* biztositja a futtatas lehetoségét (run)

* tObb meniipontra tagolodik (printMainMenu, ...)

ELTE IK, Szoftvertechnologia
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

Menu

_orderManager :OrderManager

OrderManager

+ '+

LR S

+

Menu()

printAddOrder() :void
printCloseOrder() :void
printMainMenu() :void
printOpenOrders() :void
printStatsForCustomer() :void
printStatsForDay() :void
printStatsForMonth() :void
printStatsMenu() :void

run() :void

_orders :List<Order>

+ o+ + + + + + o+

addOrder(Order) :void

closeOrder(int) :void -_orders
customerincome(int) :int -

dailylncome(int, int, int) :int
loadOrders(string) :void
monthlylncome(int, int) :int
order(int) :Order
saveOrders(string) :void

Order

¢

{ValueType = Item}

-_orders

{ValueType = Order}

-_items | i valueType : class !

List -‘
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Objektumorientalt tervezés: architektura
Az architektura

* A szerkezeti (statikus) tervezés leghangsulyosabb része objektumok,
illetve osztalyok megtervezése, azonban ez csak egy szempontjat
jelenti a tervnek

* cleve az osztalyok kozvetlen meghatarozasa egy Osszetett feladat
esetén nehézkes lehet

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

* meghatarozzak a rendszer magas szintl felépitését és miikodését,
az egyes alkotdelemek csatlakozasi pontjait

* megvaltoztatasuk késobb jelentOs jratervezeset igényelné a
szoftvernek
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Objektumorientalt tervezés: architektura
A monolitikus architektara

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

* nincsenek programegységekbe szeétvalasztva a funkciok

* a feliiletet megjelenito kod vegylil az adatkezeléssel, a
tevekenységek végrehajtasaval, stb.

alkalmazas

tevekenysegek
- J

{ felhasznalo }—»
| esdkenyégek
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Objektumorientalt tervezés: architektura
A keétrétegu architektiara

« Osszetettebb alkalmazasoknal az egyrétegii felépités korlatozza a
program

* attekinthetOségét, tesztelhetoséget (pl. nehezen lathato at, hol
taroljuk a szamitasokhoz sziikseges adatokat)

* modosithatosagat, bovithetoséget (pl. nehezen lehet a feliilet
kinézetét modositani)

» Ujrafelhasznalhatosagat (pl. komponens kiemelése €s athelyezése
masik alkalmazasba)

* A legegyszerlibb felbontas a felhasznald1i kommunikacio
(megjelenites, bemenet) levalasztdsa a tényleges funkcionalitastol,
ezt nevezzik kétrétegii, modell/nézet (MV, model/view)
architektiranak
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Objektumorientalt tervezés: architektura
A keétrétegu architektiara

* A modell/nézet architekturaban

a modell tartalmazza a hattérben futo6 logikat, azaz a
tevekenységek végrehajtasat, az allapotkezelest, valamint az
adatkezelést, ezt nevezziik alkalmazaslogikanak, vagy iizleti
logikanak

a nezet tartalmazza a grafikus felhasznaloi feliilet megvalositasat,
beleertve a vezérlOket €s esemenykezeloket

a felhasznalo a nézettel kommunikal, a modell és a nézet
egymassal

a modell nem fiigg a nézettol, fiiggetleniil, 6nmagaban i1s
felhasznalhatd, ezért konnyen atvihetd masik alkalmazasba, €s
mas feliilettel 1s izemképes
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Objektumorientalt tervezés: architektura

A keétrétegu architektiara

[ felhasznalo }—

alkalmazas
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Objektumorientalt tervezés: architektura
Csomagok

« A program szerkezetét csomagokba (package) szervezhetjiik, ahol a
csomag olyan része az alkalmazasnak, amely

» cgy adott feladatcsoporthoz tartozo funkciokat biztositja, de
fligghet mas csomagoktol

* acsomagokat ¢és fliggdségeket iranyitott grafban abrazolhatjuk,
amelynek kormentesnek kell lennie (DAG) annak €rdekében,
hogy megfeleld modularitassal rendelkezzen a szoftver

csomag, csomag;

csomag,

csomage

csomag,
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Objektumorientalt tervezés: architektura
A csomagdiagram

« A csomagdiagram (package diagram) célja a rendszer felépitése a
logikai szerkezet mentén, azaz az egyes csomagok azonositasa €s a
csomagba tartozo osztalyok bemutatasa

<csomagnév>

| + <osztaly>

1 + <osztdly>

<csomagnév>

-
—
S———

1 + <osztaly>

* acsomagok kozott 1s 1étrehozhatunk kapcsolatokat

* az osztalyok kozotti kapcsolatok €rvényesek: fliggdseg,

asszociacio, altalanositas, megvalositas
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Objektumorientalt tervezés: architektura
A csomagdiagram

* haszndlat (use): a csomag felhasznal egy masikat
* bedgyazas (nesting): a csomag egy masiknak a része
* importalas (import): a csomag betolti a masikat

» osszeillesztés (merge): a csomag tartalmazza, és kiboviti a
masik teljes funkcionalitdsat

Adatkezelés Megjelenités Grafikus megjelenités

e~~~ — < -—-—-

«import» «merge»

* acsomagok az osztalydiagramban is feltiintethetdek
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Szerkezeti tervezes:

* Az alkalmazasban az TicTacToeConsole osztaly biztositja a
nézetet, mig a TicTacToeGame osztaly pedig az uizleti logikat

View

1 + TicTacToeConsole

Model

- - >

«1IMporty»

4 + TicTacToeGame
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

» Az alkalmazasban a Menu osztaly biztositja a nézetet, mig a tovabbi
osztalyok a funkcionalitasat latjak el, azért azok a modellt alkotjak

Model

+ Coke

+Food

+ Item

+ List

+ Orange

+ Order

+ OrderManager
+Tea

View

= + Menu _______>
«1mport»

M mEy may My ool mey may mi
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Feladat: Készitsiink egy Memory kartyajatékot, amelyben két jatékos
kiizd egymas ellen, ¢s a c¢l kartyaparok megtalalasa a jatéktablan.
* ajatékosok felvaltva Iépnek, minden 1épésben felfordithatnak két
kartyat
* amennyiben a kartydk egyeznek, ugy felforditva maradnak ¢€s a
jatékos 1smét 1éphet, kiilonben visszafordulnak, ¢s a masik

jatékos kovetkezik
* ajatékot az nyer1, aki tobb kartyapart talalt meg

* lehessen a jatékosok neveit megadni, kartyacsomagot valasztani,
valamint a kartyak szamat (a jatéktabla méretét) szabalyozni
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Hasznalati esetek:

elsd kartya
felforditasa

—_——

,,>
_

«include»

~
~

| ~o «precedes»
. «include»~
«precedes» AN
masodik kartya
felforditasa .
nevek megadasa
A -
«precedes»
beallitas ok _
i 416 «incluae; = tablaméret
jatékos ~ megadiisa
~N

«include»
S

RN

kartyacs omag
megadasa

ELTE IK, Szoftvertechnologia

2:36



Esettanulmanyok
Memory jaték

Szerkezeti tervezés.:
* Az alkalmazast modell/nézet architektaraban valositjuk meg

* A modell tartalmazza:

* magat a jatékot, amit egy kezeldosztaly feliigyel
(GameManager), valamint hozza segédosztalyként a jatékos
adatait (Player)

 akartyacsomagokat (CardPack)

* A nézet tartalmazza:

* ajaték fOablakat (MainWindow), amely tartalmaz egy meniit €s
egy statuszsort

* a beallitasok segédablakat (ConfigurationDialog)
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Szerkezeti tervezes:

* ajatékfeliiletet megjelenito vezérlot (GameWidget), amely
tartalmazza a jatékmezoOvel kapcsolatos tevékenysegeket

* chhez segédosztalykent

* a felhasznaloi informéacidkat kiird vezérlot
(PlayerStatusWidget, ezt eldléptetett vezérldvel allitjuk
be a feliilettervezOben)

* a képet megjeleniteni tudo egyedi gombot (ImageButton)

* A n¢zet a modell publikus muveleteit hivja, ¢s eseményeket is kaphat
tole

ELTE IK, Szoftvertechnologia 5:38



Esettanulmanyok
Memory jaték

Szerkezeti tervezés (csomagok):

View
Model =1 + ConfigurationDialog
= CardPack < =] + GameWidget
= + GameManager «use» | =] + ImageButton
I=| + Player I=| + MainWindow
I=| + PlayerStatusWidget

ELTE IK, Szoftvertechnologia 5:39



Esettanulmanyok
Memory jaték

Szerkezeti tervezés (modell):

CardPack

_name :QString
- _faces :QVector<QPixmap>
_back :QPixmap

-_cardPacks

CardPack(QString&)

getName() :QString {query}
cardCount() :int {query}

getBack() :QPixmap& {query}
getFace(int) :OPixmap& {query}

+ + + + + +

getFaces() :QVector<QPixmap> {query}

1”*

Player

_name :QString
_hits :int

_misses :int
_victories :int

Player(QString)

newGame() :void

addHit() :void

addMiss() :void
addVictory() :void
getName() :QString {query}
getHits() :int {query}
getMisses() :int {query}
getVictories() :int {query}

+ o+ o+ o+ o+

-_players
2

QObject
GameManager

_cardPacks :QVector<CardPack*>
_players :QVector<Player*>
_currentNumCols :int
_currentNumRows :int
_currentCardPacklIndex :int
_currentPlayerindex :int
_timer :QTimer*
_cardFound :QVector<bool>
_foundCards :int

_cardlds :QVector<int>
_firstCardIndex :int
_secondCardIndex :int

Vo 4+ o+ o+

«signal»

4t
I
+

«sloty

+ 4+ + +

allCardPacks() :QVector<CardPack*> {query}
currentPack() :CardPack* {query}
currentPlayer() :Player* {query}

firstPlayer() :Player* {query}
GameManager()

~GameManager()

loadPacks(QString) :void

secondPlayer() :Player* {query}
shuffleCards() :void

cardChanged(int, QPixmap&) :void
gameOver(QString) :void
statusChanged(QString) :void

hideCards() :void

newGame(int, int) :void
selectCard(int) :void
setCurrentPack(CardPack*) :void
setPlayers(QString, QString) :void
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Szerkezeti tervezés (nézet).

-configurationDialog

QDialog
ConfigurationDialog

- _ui :UizConfigurationDialog*
- _cardPacks :QVector<CardPack*>
- _cardLabels :QVector<QLabel*>

+ ConfigurationDialog(QVector<CardPack*>, QWidget*)
+ ~ConfigurationDialog()
+  firstPlayerName() :QString
+ secondPlayerName() :QString
+ numberOfRows() :int

+ numberOfColumns() :int

+ selectedCardPack() :CardPack*

- loadSettings() :void

- saveSettings() :void

«sloty»

setFirstPlayerName(QString) :void
setSecondPlayerName(QString) :void
setNumberOfRows(int) :void
setNumberOfColumns(int) :void

checkValues() :void

changeCardPack(int) :void

setMaxRows() :void

setMaxCols() :void

+ 4+ 4+ + o+ +

QWidget
GameWidget QWidget
- _ui UizGameWidget* PlayerStatusWidget
- _manager :GameManager* - _ui :Ui:PlayerStatusWidget*
- _buttons :QVector<ImageButton*> - player :Player*
- _isConfigured :bool o

- _configurationDialog :ConfigurationDialog*

+ GameWidget(QWidget™*)

+ ~GameWidget()

+ gameManager_CardChanged(int, QPixmap&) :void
+ gameManager_GameOver(QString) :void

«signal»

+ statusChanged(QString) :void

«slot»

+ newGame() :void
+ configureGame() :void
+ buttonClicked() :void

2 |+ PlayerStatusWidget(QWidget*)
+ ~PlayerStatusWidget()

«sloty

+ setPlayer(Player*) :void

+ refreshPlayer() :void

-gameWidget

-buttons|4..*

QPushButton
ImageButton

- _image :QPixmap

+ ImageButton(QWidget*)

+  pixmap() :QPixmap {query}

# paintEvent(QPaintEvent*) :void
«slot»

+  setPixmap(QPixmap&) :void

+ clearPixmap() :void

QMainWindow
MainWindow

- _newGameAction :QAction*
- _extAction :QAction*
- _configureAction :QAction*
- _gameMenu :QMenu*
- _gameWidget :GameWidget*

+ MainWindow(QWidget™*)
+ ~MainWindow()
# closeEvent(QCloseEvent*) :void
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Objektumorientalt tervezés: architektura
A haromrétegi architektura

* Sok alkalmazasban megjelenik a hosszl tavu adattarolas, a
perzisztencia (persistency) feladatkore

* megadja az adattarolas helyét (fajl, adatbazis, halozati szerver,
...), €s formajat (szoveg, XML, SQL, ...)

* altalaban fliiggetlen a nézettdl és a modelltdl, ezeért kiilon
csomagként kezelendd

* A haromrétegii (three-tier) architektura a leggyakrabban alkalmazott
szerkezeti felépités, amelyben elkiiloniil:

* anezet (presentation/view tier, presentation layer)
« a modell (logic/application tier, business logic layer)

 aperzisztencia, vagy adateléres (data tier, data access layer,
persistence layer)
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Objektumorientalt tervezés: architektura
A haromrétegi architektura

4 2\
alkalmazas

nézet
felhasznalo (megjelenités, eseménykezelés)

modell
(logika, allapotkezelés)

perzisztencia
adattar (adatmentés, betoltés)

- J
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

» Az alkalmazast haromrétegli architekturaban valdsitjuk meg, a
perzisztencia (OrderPersistence) felel az adatok mentéséért,

betoltéséeért

View

+ Menu

b ———— >

«import»

+ OrderManager
+Tea

Persistence

F————— >

«import»

+ OrderPersistence
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézoja

Szerkezeti tervezes:

View::Menu

!

Model::OrderManager

_orders :List<Order>
_persistence :OrderPersistence

addOrder(Order) :void Persistence::OrderPersistence
closeOrder(int) :void

openOrders() :List<Order> {query} ® + loadOrders(string) :List<Order>
order(int) :Order + saveOrders(string, List<Order>) :bool
loadOrders(string) :void
saveOrders(string) :void
monthlyIncome(int, int) :int
dailylncome(int, int, int) :int
customerincome(int) :int

+ + + 4+ + + + + +
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Objektumorientalt tervezés: architektura
Az MVC architektura

» Asztali kornyezetben a felhaszndld a nézettel teremt kapcsolatot,
amely biztositja a megfeleld utasitas végrehajtasat

* Webes kornyezetben a felhasznald az adott er6forrassal teremt
kapcsolatot, amit elsdsorban az utvonala (URL) hataroz meg

» vagyis a felhasznald kozvetleniil a vezérlest veszi igénybe

* avezerlésre az alkalmazasnak egy (1)) nézettel kell valaszolnia,
ami1 az adott er6forrashoz tartozik

[ felhasznalo P[ vezerles J

J

? nézet }
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Objektumorientalt tervezés: architektura
Az MVC architektura

* A modell/nézet/vezérlé (Model-View-Controller, MVC) architektara
egy tobbrétegli felépiteést definial, amely jol illeszkedik a webes
kornyezethez

» avezérlo a kerések kiszolgaloja, amely biztositja a nézetet a kéreés
eredménye alapjan

* anezet a feliilet (Jorészt deklarativ) definicioja, nem tartalmaz
hattérkodot, csupan az adatokat keri a modelltdl

« amodell a logikai funkciok végrehajtasa (iizleti logika)

* anézetmodell egy atjard, amely az adatokat a nézet szamara
megfeleld6 modon prezentalja

 a perzisztencia felel az adatelérésért
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Objektumorientalt tervezés: architektura
Az MVC architektura

a ) I
MV C architektura
valasz
- -
[ kliens } frissit '

modell perzisztencia

vezerlo

veégrehajt
(S /

R

kérés
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Feladat: Készitsiik el egy utazasi iigynokség apartmanokkal foglalkozo
rendszereét.

* az apartmanok ¢épililetekben talalhatdak, amelyek varosokban
helyezkednek el

 az ¢épiiletek kiilonboz6 adatokkal (leiras, szolgaltatasok, pontos
hely, tengerpart tavolsag, ...), valamint képekkel rendelkeznek

* avendégek szamara biztositsunk egy webes feliiletet, amelyen
keresztiil apartmanokat kereshetnek, foglalhatnak

* a munkatarsak szamara biztositsunk egy alkalmazast, amelyben
szerkeszthetik az apartmanok adatait, képeit, valamint kezelhetik
a foglalasokat
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Hasznalati esetek:

listazasa

[ \

webes feliilet II «prece(\ies»

apartman keresés |

-

I
I
I
! I
! I
felhas znéN «precedes»

I
«invokes»
I

apartman foglalas 3

«inv

I
1
I
1
I
I
\ I
| «extend» ,I

apartmanok

szerkesztése

apartman

\

\

okes»

«precedes»

\
\
\
Vo
\ «include»
\ \
\
\
|
|

apartman adatainak
megadis a/modositasa

adminisztracios feliilet

bejelentkezés

/

~

«include»

apartman képeinek

feltoltése

«include» N

1ij apartman
felvitele

«include»

|

\ adatt;’ézis
|

foglalas
litk6zés ének
ellenérzése

apartmanok

lekérdezése

|
\
|
\
\
|
\
|

apartmanok
tarolasa

inisztrator
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Szerkezeti tervezes:

* A webes feliiletet MVC architektiraban valositjuk meg

* afeliletet egy vezérld (HomeController) iranyitja, amely
harom akciot definial: minden listdzasa (Index), egy varos
epuleteinek listazasa (List), egy épiilet részleteinek lekérése
(Details)

* egy vezerlo a foglalasokat feliigyeli (RentController), két
nézettel

* egy vezérldben (AccountController) kezeljiik a regisztracio
(Register), bejelentkezés (Login) €s kijelentkezés (Logout)
funkciokat, amelyekhez két 0j nézetet keészitlink
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Szerkezeti tervezes:

Application

+ MvcApplication
+ RouteConfig

Tdentity

+ CustomerManager

+ Identity Customer

{(from Models)

ViewModels

7]

+ Startup B
+ WebApiConfig + Apartment
i + Building
| + Buildinglmage
«use» + City
Controllers *Log
+ Operator
+ A ccountController + Rent
+ BaseController _ _ _ — — = || + TravelA gencyEntities
+ HomeController «importy  |wg + JT7 ravelAgencyEntities
+ RentController |+ ViewModels
+ RentDateA piController ]+ Identity
|
i A\
I |
| |
| n 1
| Views «import»
I . I
L__ > _]+Account I
_]+Home = F----- -
] +Rent

+ A dmin ViewModel

+ CustomerViewModel
+ Login ViewModel

+ Password ViewModel
+ RegisterViewModel
+ RentViewModel

+ UserViewModel

(from Models)
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Esettanulmanyok
Utazasi uigynokség

Szerkezeti tervezes:

Controllers::BaseController

Controller

# _entities :TravelAgencyEntities ]

Controllers::RentController

+ BaseController()

+ Index(Int32?) :ActionResult
+  Index(Int32?, RentViewModel) :ActionResult

A

Controllers::AccountController

Controllers::HomeController

Index() :ActionResult
Login() :ActionResult

Register() :ActionResult

+ 4+ + + + +

Logout() :ActionResult

Login(LoginViewModel) :ActionResult

Register(RegisterViewModel) :ActionResult

+ 4+ + + +

Index() :ActionResult

List(Int32?) :ActionResult
Details(Int32?) :ActionResult
ImageForBuilding(Int32?) :FileResult
Image(Int32?, Boolean) :FileResult

Models::LoginViewModel

«property»
+  UserName() :String
+  UserPassword() :String

Models::RegisterViewiModel

«property»

CustomerName() :String
CustomerEmail() :String
CustomerAddress() :String

UserName() :String
UserPassword() :String

+ 4+ 4+ + + + +

CustomerPhoneNumber() :String

UserConfirmPassword() :String

Mockels::RentViewModel

«property»

TotalPrice() :Int32

<+ Apartment() :Apartment

+ RentStartDate() :DateTime
+ RentEndDate() :DateTime
+

ELTE IK, Szoftvertechnologia

5:53



