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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Objektumok allapota

* Az objektumok dllapottal (state) rendelkeznek, ahol az allapot
adatértékeinek Osszessége

» két objektum allapota ugyanaz, ha értékeik megegyeznek (ettdl
fliggetleniil az objektumok kiilonbozéek)

* azallapot valamilyen esemény (miiveletvégzés, kommunikacid)
hatésara valtozhat meg

* amennyiben egy objektum csak egy allapottal rendelkezik, akkor
az objektum vdaltoztathatalan (immutable)

* Az objektumok életciklussal rendelkeznek, 1étrejonnek (a
konstruktorral), miikodést hajtanak végre (tovabbi miiveletekkel),
majd megsemmisiilnek (a destruktorral)
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Allapotok modellezése

* Amennyiben egy objektumorientalt szoftver miikodését szeretnénk
megvizsgalni, fontos szerepet tolt be az objektumok lehetséges
allapotainak modellezése

» mivel a lehetséges allapotok a viselkedési mintatol figgenek,
ezért az osztalyok alapjan allapitjuk meg

* Az objektumok allapotait, és a koztiik 1év6 allapotatmeneteket az
dllapotdiagram, vagy dllapotautomata (state machine) segitségével
tudjuk modellezni

<dllapor> <dllapor>
<esemény>

<értékek> <értékek>

Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Allapotok modellezése
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« Allapot (state): az objektum értékeinek (mez6inek) dsszessége,
amely befolyasolja az objektum felhasznalhatosagat, az objektummal
végezhetd tevékenységeket

* rendelkezik egy (egyedi) elnevezéssel

» megadhatjuk benne a konkrét értékeket, vagy hasznalhatjuk
csupan az elnevezést

* Aaltalaban nem egy konkrét értékkombinaciot, hanem
értékkombinaciok lehetséges halmazat abrazolja, amelyekre egy
adott feltétel, az dllapotinvarians fennall

* az allapot addig marad fent, amig az adatok értékei kielégitik az
invarianst
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Allapotok modellezése

* Esemény (event, trigger): az objektummal végzett tevékenység,
kommunikacio (metédushivas, eseménykivaltas)

* lehet elnevezése, paramétereli, feltétele és hatdsa

* lehet reflexiv, ebben az esetben nem okoz allapotvaltast, és belsé
eseménynek nevezziik

* Pl (egyetemi kurzus):

feliratkozas

szabad helyekkel
rendelkezd

leiratkozas

feliratkozas

feliratkozds

leiratkozas

Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Allapotok modellezése
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Feladat: Valositsuk meg a verem (Stack) adatszerkezetet aritmetikai
reprezentacio mellett. Lehessen elemet behelyezni (push), kivenni
(pop), kitordlni a teljes vermet (clear), lekérdezni a tetdelemet
(top), lires-¢ (isEmpty), illetve tele van-e a verem (isFull),
valamint mi az aktualis mérete (size).

* averem mikodését a tombben 1év6 elemek szama befolyasolja
* ha nincs elem a tombben, nem lehet kivenni, lekérdezni

* ha a tombben 1év6 elemek szama eléri a maximumot, nem lehet
behelyezni

* ennek megfeleléen harom kiilonb6zd allapotot kiillonithetiink el
(empty, normal, full)
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Allapotok modellezése

Szerkezeti tervezés:

- _values :T[]
- _top :int
- _size :int

«enumeration»
Stack(int) Exceptions
=) === BAD SIZE
isEmpty() :bool {query} STACK FULL
isFull() :bool {query} STACK EMPTY.
push(T) :void =
pop() :T

top() :T {query}
clear() :void
size() :int {query}

o+

ELTE IK, Szoftvertechnolégia 6:7

Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Példa

Dinamikus tervezés (allapotkezelés):

push(T) popO

normal

push(T )A%k _top <_sizeand _top >0 pop0)

push(T)

pop0
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Feltételek és hatas

* Az esemény rendelkezhet:
* paraméterekkel, amelyek az eseményre vonatkoznak

* feltétellel (guard), amelynek a teljesiilése sziikséges az atmenet
bekovetkeztével

* hatassal (effect), amely egy, az allapotatmenet hatasara
végrehajtott tevékenység (akcio)

<esemény>(<paraméterek>) [<feltétel>] /<hatds>

<dllapor> <dllapor>
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Feltételek és hatas

* Pl (egyetemi hallgato):
targyat teljesit [még van hétra targya]

rc;g'lszmil N targyat teljesit [6sszes targyat teljesitette]
félévre < g

e ‘megszinik a didkigazlvanya
passzvaltat

regis ztral a félévre csbkken a passzviltathato
feléve

abszolvalt

passziv
passzvaltat [egy féléve passziv]
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Kezdé és végallapot

* Az objektumok létrehozasukkor egy kezdeti allapofbdl (initial state)
indulnak, majd életciklusuk végén egy végadllapottal (final state)
terminalnak

<dllapot> <dllapot>

* akezdéallapotnak és végallapotnak altalaban nem adunk nevet

* kezdéallapotba és végallapotbol nem vezet atmenet, a
kezdGallapotbol torténd atmenetnek nincs feltétele
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Kezdé és végallapot

* PL (egyetemi hallgato):

évfolyamot vl

évfolyamot valt

targyat teljesit [6sszes targyat teljesitette]
/abszolvaltatjak

zarovizsgank [zarovizsga sikeres]
/diplomat kap R

@<

zérdvizsgazk [zarévizsga sikertelen]
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Kezdé és végallapot

Feladat: Készitsiink egy programot, amelyben egyetemi oktatok,
hallgatok és kurzusok adatait tudjuk tarolni.

* akurzus (Course) rendelkezik névvel, oktatoval, hallgatokkal,
kreditszammal és maximalis 1étszammal

a hallgato felveheti a kurzust (register), amennyiben még van
szabad hely, és még nem jelentkezett ra (ekkor a kurzus
megjelenik a hallgatonal is), és lejelentkezhet rola
(unregister), amennyiben jelentkezett mar ra (ekkor a kurzust
a hallgatotol is elvessziik)

*» kezdetben a kurzus iires (nincs jelentkezett hallgato), és csak tires
kurzus tordlhetd

Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Kezdé és végallapot
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Szerkezeti tervezés:
T

-_students <§ *

Course

courseName :string

teacher ‘University Teacher

credits :int

maxCount -int

_students :vector<UniversityStudent>

-_teacher

Course(stnng, UniversityTeacher, int, int)
register(UniversityStudent) “bool
unregister(UniversityStudent) :void
name() :string {query}

teacher() -University Teacher* {query}
credits() :int {query}

maxCount() int {query}

currentCount() :int {query}

-_courses

.

TR A
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Kezdé és végallapot

Dinamikus tervezés (kurzus allapotai):

empty
_students.size()=0

unregistertu : UniversityStudent
[(_students size() = 1) and
(Cstudents.contains(u))]
‘removeCourse (Cource)

[ . registertu : UniversityStudent)
E":E;:::;;’g‘:;‘:;“‘d“‘o running [(students size() <_maxCount - 1) and
£E80 (ot _students.contains(w)]
(students contains(u)] et

a removeCours e(Cource)

register(u : UniversityStudent)
wnewCours e(Course)

register(u : UniversityStudent)
unregister(u : UniversityStudent) [(_students.size()==_maxCount - 1) and
[ students.contains(u))] (not _stud ents.contains(u))]
semoveCourse(Cource) unewCourse(Course)

full
_students.size)=_maxHeadCount
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Tevékenység allapotok

* Az allapothoz altalaban a miikddésben egy iddintervallum, az
eseményhez egy idépont tartozik

I I 11 | pro gramfutas
T >

allapot esemény allapot

» Ugyanakkor egy adott tevékenység idében is elhuzodhat, igy magat a
tevékenységet is abrazolhatjuk allapotként
» atevékenység allapotba vezetd, és onnan kivezetd esemény

sokszor csak a tevékenység kezdetét és végét jelenti, ezért nem
kap kiilon elnevezést
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Tevékenység allapotok

* Pl (sakkjatszma):

pllssosgontolk ozt vilagos feladja

megegyezés
vilagos kp stét 1é

i sotét lép
(Figura) (Figura)

megegyezés

sitét gondolkozik

sotét feladja
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Elagazasok

* Az allapotvaltasok soran konnyen eléfordulhatnak elagazasok,
ciklusok, amelyeket modellezhetiink

* feltételhez kotott eseménnyel

* vdlasztassal (choice), ahol csak a feltételeket adjuk meg

* Az elagazas végeztével Ujra egy pontban egyesiil az allapot, amely
abrazolhato csomdponttal (junction)

<dllapot>
<esemény> <dllapot>

<esemény>

[<felrétel>] <esemény>
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Altalanositott allapotok

* Pl (egyetemi hallgaté vizsgaiddszaka):

[sikeres]

vizsgazik ‘

stresszes

vizsganaptdrat néz [még van hatravizs ga]

vizsganaptérat néz

[nincs hatra vizsga) %@
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Allapotok leirasa

* Az allapoton beliil is megfogalmazhatjuk a tevékenységeket, ehhez
harom fazist vehetiink fel

* abelépési (entry) fazis tartalmazza az allapotba vald belépéskor
végrehajtando tevékenység

* avégrehajto (do) fazis az allapotban végrehajtandé tevékenység

* akilépési (exit) fazis az allapotbol kivezetd tevékenység

* PI (egyetemi oktatd):

£ eloadast tart N
Sra

+ entry/belép aterembe

= do/magyariz

+ exit/ dkoszon ahalgatosagtol
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Altalanositott allapotok Altalanositott allapotok
» Lehet6ségiink az allapotok dltalanositasara (generalization), amely * PL (egyetemi hallgato):
egy altalanos allapottal abrazolunk tobb lehetséges allapotot, és a —
koztiik 1év6 atmenetet Stk
<dltaldnositott dllapor>
* ckkor az altalanos allapot is egy allapotautomata lesz, amelynek __
tartalmat kifejthetjiik (a késébbiekben) Szorgain Kincal
, , ; , L. . , hazmegy Otthon alvo
* az altalanositott allapot belépési pontja lesz az allapotautomata | @)
kezdéallapota, kilépési pontja pedig a végallapota
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

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

+ aprogramban jelenjen meg egy jatéktabla, amelyen végig
kovetjiik a jaték allasat (a két jatékost az ,X’ és ,0” jelekkel
abrazoljuk)

legyen lehet6ség a jatékosok neveinek megadasara, 0j jaték
inditasara, valamint jatékban torténé 1épésre (felvaltva)

a program kovesse végig, melyik jatékos hany kort nyert

program automatikusan jelezzen, ha vége egy jatéknak, és
jelenitse meg a jatékosok pontszamait
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Esettanulmanyok
Tic-Tac-Toe jaték

Szerkezeti tervezés:

TicTacToeGame

- _cumentPlayer :int

- _gameTable :nt[,]

- _playerNames string[]
- _playerScore mtf]

=~ munQ void - _stepNumber :int

+  exitQ void

- getPosition() int

- readPlayerNames() void
- readStep() void

- showGameState() void

TicTacToeConsole

- _game TicTacToeGame

L ]

+ newGame() void

+ stepGame(int, int) void

+ setPlayers(string, string) void
+ getField(int, int) :int {query}

getScore(int) :nt
getWinner() string {query}
+  isGameOver() -bool {query}
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézéja

Dinamikus tervezés (allapotkezelés):
* A jaték menetének allapotai:
* 0j jaték kezdését (newGame) kovetden az elsd jatékos (X)
gondolkozik, majd 1ép (stepGame)
* 1épést kovetden ellendrizni kell a jatékallast

* amennyiben nincs vége a jatéknak (isGameOver), megjelenitjiik
a jatékallast (getField), majd a masik jatékos kovetkezik

a masik jatékos (O) gondolkozik, 1ép, majd ismét ellendrizni kell
a jatékallast

* amennyiben vége van a jatéknak, lekérjiik a gybztes nevét

Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Kezdé és végallapot

Dinamikus tervezés (allapotkezelés):

newGame()

[isGameOver() = false
and currentPlayer =X]
getField(int, int)

stepGame(int, int)

[isGameOver() = true]
getWinner()

stepGame (int, int) check game

[isGameOver() = false

(getwinner) and cumrentPlayer = Q]
getField(nt, int)
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Esettanulmanyok Esettanulmanyok
Marika néni kavézéja Marika néni kavézéja
Feladat: Készitsiik el Marika néni kavézojanak eladasi nyilvantartasat Szerkezeti tervezés:
végigkovetd programot.
. . , View::Menu Model:-OrderMana
* akavézoban 3 féle étel (hamburger, ufo, palacsinta), illetve 3 féle oA B XA AR e o L
ital (tea, narancslé, kola) koziil lehet valasztani e persistence OrderPersistence
, ot et , + ~Men) +  addOrder(Order) void
« az ételek ezen beliil kiilonfélék lehetnek, amelyre egyenként lehet B o oCELET e
. . S AR i : + Orders() ‘List<Order> {query
arat szabni, és elnevezni, az italok drai rogzitettek prntAddOrder() void T ey sl )
SatF ot wad i eloestetig) v
+ aprogram kezelje a rendeléseket, amelyekben tetszéleges tételek - pintSttsForCustomer() void i ;";,,'ﬁ,y"’;;fjm":j_’;,;‘;"w
szerepelhetnek, illetve a rendelés kapcsolodhat egy E mﬁ;‘ﬁi@ :.;E: i ﬂ“hmm\;(:mnd:)m& int
torzsvasarlohoz — ?
* biztositsunk lehetdséget a fliggbben 1évo rendeléseket Persistence::OrderPersistence
lekérdezésére, valamint napi, havi és térzsvasaroloi szamra * lmd%r::]ﬁsuvg) I.ii“rg:;du? -
. I3 I3 7 o . e . oz * v tring, List< ler>) |
Osszesitett netto/bruttd fogyasztasi statisztikak kovetésére s b ~
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Esettanulmanyok Esettanulmanyok
Marika néni kavézéja Marika néni kavézéja
Dinamikus tervezés: Dinamikus tervezés (Menu allapotai):
* Arendelés elemei véltoztathatatlan objektumok, ezért nincsenek
allapotaik SIMERY _orderManagerloadOrders(string)
* Arendelésen és a rendeléskezel6n végrehajtunk tevékenységeket,
ugyanakkor allapotaik nincsenek kihatéssal a program futasara,
hasznalatara usable
* A menii futtatasa biztositja a Iényeges tevékenységeket a kiilonboz4
meniipontok segitségével, itt megjelenhet a fémenti, egyes
statisztikak, az 0j rendelés megadasa, vagy a nyitott rendelések oo
* amenii csak akkor lesz hasznalhato, ha az adatbetoltést
elvégezziik, és természetesen terminalds el6tt menteniink is kell
_orderManager.saveOrders(string)
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Esettanulmanyok
Marika néni kavézéja

Dinamikus tervezés (usable allapotai):

prnthindenn)

printOpenOrders()
[any orders oper]

print i )

pritClose Ordei)

prinStatsMenu(
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Esettanulmanyok
Utazasi ligynokség

Feladat: Készitsiik el egy utazasi tigynokség apartmanokkal foglalkozo
rendszerét.

* az apartmanok épiiletekben talalhatoak, amelyek varosokban
helyezkednek el

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

a vendégek szamara biztositsunk egy webes feliiletet, amelyen
keresztiil apartmanokat kereshetnek, foglalhatnak

* amunkatarsak szamara biztositsunk egy alkalmazast, amelyben
szerkeszthetik az apartmanok adatait, képeit, valamint kezelhetik
a foglalasokat
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Esettanulmanyok Esettanulmanyok
Utazisi iigynokség Utazasi ligynokség
Dinamikus tervezés (adminisztrator): Dinamikus tervezés (adminisztrator allapotai):
» Els6ként be kell jelentkezniink az alkalmazasba a helyes
felhasznalonév és jelszo megadasaval egy dialogusablakban
(t8bbszor is probalkozhatunk) Gl gt
» chhez meg kell nyitni az adatbazissal a kapcsolatot
* A féablakban bet6ltédnek az adatok, majd lehetdségiink van az
adatok megtekintésére, szerkesztésére, és mentésére, illetve e i
bezaraskor is mentjiik a modositasokat e r '3:'.35',..,_ ° : i jelenité
« sikertelen mentés esetén hibajelzést kapunk ] —) [sikeres L e
bejelentkezés]
* Amennyiben nem sikeriil megnyitni a kapcsolatot, vagy bezarjuk ablak bezirisa
valamelyik ablakot, az alkalmazas kilép
sikertelen kapcsolodis ° ablak bezirisa
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Esettanulmanyok Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Utazisi ligynokség Aggregalt allapotok
Dinamikus tervezés (féablak allapotai): * Egymastol fiiggetlen, parhuzamosan fennallo allapotokat is
kezelhetiink a programban, ekkor allapotok aggregdcidjarol
(aggregation) beszéliink
[sikeres mentés és * egy osztaly allapotait kettd, vagy tobb szempont szerint allapitjuk
nem bezieds wnéar] meg, és eszerint kiilénboz6 allapotokat definidlunk
o [sik tés &
oA mentés Adwokmentése ) (LG * egy rendszer allapotat modellezziik, amely a benne szereplé
{ osztalyok allapotainak dsszessége
ablak bezirisa
[sikestelen mentés] » Ugyan maguk az allapotok egymastol fiiggetleniil léteznek, mégis
F— hatassal lehetnek egymasra tevékenységek, feltételek segitségével
: beziris toéat * pl. ugyanazon tevékenység okozhat parhuzamos allapotvaltasoka
Srtind] irs wrén] g 1 tevek ¢g okozhat parhi allapotvaltasokat
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Aggregalt allapotok

/ <aggregalt dllapot> \
[<részallapot>]

<dllapor>
[<részallapor>]

<dllapor>

A /

Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Aggregalt allapotok

* Pl (eldadas):

Eloadas

[oktats]
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Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés Esettanulmanyok
Aggregalt allapotok Memory jaték

« Allapot aggregacio esetén az allapotnak pdrhuzamos részdllapotai
(concurrent substate) keletkeznek

 arészallapotok lehetnek allapotatmenetek, altalanositott
allapotok, rendelkezhetnek kezdeti és végallapottal

» amennyiben az aggregalt allapot rendelkezik kezdeti, vagy
végallapottal, akkor minden részallapotnak is rendelkeznie kell
vele

* az aggregalt allapot belépési és kilépési eseményét, paramétereit,
feltételét és hatasat minden részallapot 6rokli

Feladat: Készitsiink egy Memory kartyajatékot, amelyben két jatékos
kiizd egymas ellen, és a cél kartyaparok megtalalasa a jatéktablan.
* ajatékosok felvaltva 1épnek, minden 1épésben felfordithatnak két
kartyat
» amennyiben a kartyak egyeznek, ugy felforditva maradnak és a
jatékos ismét 1éphet, kiilonben visszafordulnak, és a masik
jatékos kovetkezik
* ajatékot az nyeri, aki tobb kartyapart talalt meg

* lehessen a jatékosok neveit megadni, kartyacsomagot valasztani,
valamint a kartyak szamat (a jatéktabla méretét) szabalyozni
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Szerkezeti tervezés (modell):
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ELTE IK, Szoftvertechnologia 5:41

Szerkezeti tervezés (nézet):
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Esettanulmanyok
Memory jaték

Dinamikus tervezés:
* A féablakot létrehozzuk, majd megjelenitjiik (show)

* bezarasahoz (closeEvent) megerdsitést kériink a
felhasznalotol, amelyben lehetdsége van azt megszakitani
(ignore), vagy elfogadni (accept)

* A megjelenités alatt egymastol fliggetleniil kezeljiik a jaték modelljét
(GameManager), valamint megjelenitését (GameWidget)

* amegjelenitésben fontos kiilonbség, hogy a feliilet aktiv, vagy
sem, mivel csak el6bbi esetben lehet egérrel kattintani

Esettanulmanyok
Memory jaték

Dinamikus tervezés:

* amennyiben Uj jatékot kezdiink (newGame), a feliilet aktiv lesz,
jaték végén (gameOver) pedig inaktivva valik

a jaték modellje kezdetben egy kartyat sem mutat, de 0j jaték
kezdésekor (newGame) az Gsszes kartyat megmutatja, majd
automatikusan elrejti 6ket (hideCards)

kivalasztas (selectCard) hatasara el6bb egyet, majd kettot
megmutathat (cardChanged)

« amennyiben a két kartya egyezik, és minden kartyat felfedtiink,
vége a jatéknak (gameOver)

(mouseClick)
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Dinamikus tervezés (alkalmazas allapotai):

Dinamikus tervezés (GameManager allapotai):

gameOver() selectCard(in
) displayed [cards match] camzlha:éet?(mt, QPixmapd&)
[Vies] iCina
loaded hideCards() hideCards()
int) dChang QPixmapé&:)
close confirmation . -
=25 all cards hidden some cards hidden
_____________________________________ | e i I
PModel]
show()
GameManager
eventignore() eventaccept()
o s electCard(int)
Y, ‘cardChange dfint, QPixm ap&)
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Esettanulmanyok Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Memory jaték Hisztorizaciés allapotok
Dinamikus tervezés (GameWidget allapotai): « Altalanositott allapotok esetén eléfordulhat, hogy a végrehajtas
megszakad, és a végrehajtast a megszakitas pontjaban szeretnénk
i clickable végezni, ebben az esetben hisztorizdcios dllapotot (history state)
buttonClickQ hasznalatunk
/model.SelectCard(int)
* PL (eloadas): e eloadis
model.gameOver()
newGame() /statusChanged() J
/model.newGame()
not clickable

ELTE IK, Szoftvertechnologia 6:47

ELTE IK, Szoftvertechnologia 6:48




Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Terminalis

* Amennyiben az allapotatmenetet nem a végallapotban szeretnénk
bejezni, lehetdségiink van termindlni (terminate) az allapotautomatat

* egy szabalyos megszakitasi pont, amely nem hagyja abnormalis
allapotban a programot (pl. kivétel kivaltas, parhuzamos futtatas
megszakitasa)

* Pl (eladas):

Objektumorientalt tervezés: allapotkezelés
Parhuzamos programok allapotai
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* Amennyiben az alkalmazas parhuzamosan is tud tevékenységeket
végezni, szétvalaszthatjuk (fork) a végrehajtast, majd késobb
osszefuttathatjuk a parhuzamos miikddést (join)

* Pl (el8adas):
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