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Objektumorientalt Tervezés

A szoftvertermékek fejlesztési tevékenységeit a fejlesztés soran alkalmazott mddszertan
hatdrozza meg, amely szorosan illeszkedik a fejlesztést végz6 szervezet felépitéséhez, a szervezeten
beliili emberek képességeihez és a fejlesztendd rendszer jellemz6ihez. A szoftveriparban ennek
készonhetben szamos fejlesztési mddszertan alakult ki. A kifejl6dott modszertanok tobbségére
elmondhatd, hogy az objektum-orientalt fejlesztési elvre éplil, amelyben a kifejlesztend6 rendszert
egyuttm(kods objektumokként modellezziik a fejlesztés minden fazisaban.

Az objektumorientaltsag egy szemléletmod, amelyben a valds vildag dolgait egymassal kapcsolatban
lévé objektumoknak tekintjik, mint pl. emberek, allatok, varosok, épiletek stb. Objektumként
definidlhato altaldban barmi, ami egyértelmtien behatarolhatd. Az altalanosan alkalmazott definicié
szerint az objektum egy valds vagy absztrakt entitds (egyed), amely a vizsgalt rendszer egy jol
azonosithatd szereplGje. Egy objektum mads objektumokra hatdst gyakorolhat és mas objektumok
hatassal lehetnek ra. Az objektum egy belsé struktiraval rendelkezik és minden idépillanatban egy
meghatarozott 4dllapottal rendelkezik, amelyet a rajta értelmezett és végzett milveletek
befolydsolnak. Az allapotot az objektum attributumainak halmazaként adjuk meg. Az objektum
metddusai pedig szolgaltatasokat biztositanak a tobbi objektum szamara, amelyek ezekre a
szolgaltatasokra bizonyos tevékenységek elvégzése érdekében igényt tarthatnak.

A kilsé szemlél6 (tobbi szerepld) nem lat bele az objektumba, a strukturara és az allapotra csak a
viselkedésbdl kovetkeztethet. Ennek megfelel6en azt sem latja, hogy a viselkedés soran milyen az
objektum bels6 m(ikbédése. Ez az informacidelrejtés elvének kovetkezetes alkalmazasa, amit
egységbe zarasnak (encapsulation) neveziink. Az objektum egységbe zarja az allapotat tarold
adatokat és azok szerkezetét, valamint a rajtuk végrehajtott, az objektum viselkedését meghatarozé
miveleteket. Az objektum tervezGjének feladata a belsé struktura, a lehetséges allapotok kialakitasa
és a viselkedés programozasa.

A megegyezd viselkedés( és struktiraju objektumokat egy kézos objektumosztalyba (class) soroljuk.
Az objektumosztaly az azonos viselkedés( és struktiraju objektumok forrasanak tekinthet6. Az egy
objektumosztalyba tartozd objektumok az allapotukban kiilonb6zhetnek. Ha sz(ikebb értelemben az
objektumorientdlt programfejlesztést tekintjik, akkor az objektumosztdly egyszerre egy
tipusspecifikacionak és egy objektumok Iétrehozdsdara szolgald sablonnak tekinthetd, amely az adott
osztalyba tartozd objektummal kapcsolatos 6sszes attributum és mivelet deklaracidjat tartalmazza.
Egy konkrét objektumot az objektumosztaly egy példanyanak (instance) is szokds nevezni.

Az objektum tulajdonsagait és allapotat meghatarozo, az objektumban tarolt adatok az attribatumok.
Az attribatumok értékei az objektum élete sordn valtozhatnak. Az attributumok szama és tipusa
definidlja az objektum strukturajat, vagyis azt, hogy milyen belsé valtozdi vannak. Minden attribUtum
egy, az osztalyra nézve egyedi névvel rendelkezik. Az objektum-orientdlt programozasban az
attributumok valtozoknak tekinthet6k, amelyek tipusuknak megfelel6 értéket vehetnek fel. Az
attribdtumok lehetnek egyszer( vagy 6sszetett tipusuak, kézvetlen adatok vagy referencidk (mutatdk,
pointerek). Az attributumok lehetnek osztalyvaltozok is, azaz olyan valtozdk, amelyek egy objektum
példany tarolasara alkalmasak. Mivel az objektumot a neki kildott lizenetekkel érhetjiik el, az
objektum valtozénak kiildott Gzenetet az altala éppen tartalmazott objektum kapja meg.



Az objektum viselkedése az altala végrehajtott tevékenységsorozatban nyilvanul meg, a rendszer
mikodése pedig az objektumok kdlcsonhatasaként. Viselkedésének jellegét tekintve egy objektum
lehet aktiv vagy passziv. A passziv objektum mindaddig nem tesz semmit, amig valamilyen kérnyezeti
hatds nem éri, példaul Gizenetet nem kap egy masik objektumtdl. Az aktiv objektum folyamatosan
mukodik, valamilyen tevékenységet hajt végre, aminek soran mads objektumokat is m(ikddésre bir,
azokra hatdst gyakorol.

Az objektumok egymadsnak kildott Gzeneteken (metddus hivasokon) keresztiil [épnek kdlcsonhatasba
egymassal. Az Uzenet az objektumok kozotti adatcsere eszkdze, mdsrészt az objektumok
mikodésének vezérlésére szolgald eszkoz. Egy lizenet két fontos komponenssel rendelkezik: egyrészt
van neve, masrészt vannak paraméterei, amelyeket az lGizenet aktualis tartalmanak is tekinthetiink. A
paraméterek alkalmasak a mikodés kozben keletkezé dinamikus informaciok atadasara.

Az objektumhoz érkez6 (izenet hatasara az objektum valamilyen cselekvést hajt végre. Ha egy
objektum képes fogadni egy adott nevli Uzenetet, akkor erre az lzenetre az (izenet neve altal
meghatdrozott metddusa végrehajtasaval reagdl. Az objektum viselkedésének pontos leirasa,
implementacidja a metddusainak kédjaban talalhatd.

Az objektumokban tehat egyszerre megjelenik a viselkedés és az allapotinformacid. Az objektum altal
végrehajtott metddus megvaltoztathatja az objektum belsé allapotat. Az objektum allapotvaltozdit
kivllrél kozvetlendl nem lathatjuk, igy nem is érhetjik el azokat. Az objektum igy az informacié
elrejtése egyik eszkdzének tekinthet6.

Egy objektumorientdlt rendszer sajat allapotukat karbantarté és errGl az allapotrdl informacids
miveleteket biztositd, egymassal egylittm(ikédé objektumokbdl all. Az allapot reprezentacidja privat,
az objektumon kivilrél kozvetlenil nem hozzaférhets. Egy objektumorientalt tervezési folyamat az
objektumosztalyoknak és az azok kozotti kapcsolatoknak a megtervezésébdl all. Ezek az osztalyok
definialjak a rendszer objektumait és a kozottiik Iévé interakcidkat. Ha egy futé program megvaldsit
egy tervet, akkor a sziikséges objektumok az osztalydefinicidk alapjan dinamikusan jonnek létre.

Az objektumorientalt tervezés az objektumorientdlt fejlesztés része, amelyben fejlesztési folyamat
soran objektumorientdlt stratégiat hasznalunk:

1. Az objektumorientalt elemzés az alkalmazas objektumorientalt szakterileti modelljének
kialakitasaval foglalkozik. A kifejlesztett objektum modell objektumai a megoldandd
problémaval kapcsolatos egyedeket és miiveleteiket tikrozik.

2. Az objektumorientalt tervezés a meghatdrozott kovetelményeknek megfelel6
szoftverrendszer objektumorientalt tervezési, vagy implementacids modelljének kialakitdsa.

3. Az objektumorientdlt programozas a szoftverterv objektumorientalt programozasi nyelven
torténé megvaldsitasa. Egy objektumorientalt programozdsi nyelv biztositja az
objektumosztalyok és az objektumok ezen osztalyokbdl torténd létrehozasat.

Hogy a lépések kozotti atmenet biztositott legyen, a fenti lépések mindegyikében egységes
jelolésrendszert kell hasznalni. A fejlesztés kovetkez8 szakaszba |épése maga utan vonja az el6z6 szint
finomitdsat a mar létez6 objektumosztalyok részletezésével és a tovabbi funkcidkat biztositd Uj
osztalyok hozzaadasaval.



Az objektumorientalt rendszereknek a mas elven fejlesztett rendszerekkel szemben tobb elényiik is
lehet, pl. a valtoztatasok végrehajtasa ezen rendszerekkel kénnyebb lehet. Az objektumok egymastadl
flggetlenek, kilonallé entitdsokként foghaték fel és maddosithatok. Egy objektum
implementaciéjanak megvaltozasa vagy Uj szolgdltatasokkal térténd bévilése nem befolyasolhatja a
rendszer t6bbi objektumat. Az objektumok Ujrafelhasznalhaté komponensek, mivel az allapotnak és a
mUveleteknek fliggetlen egységbe zdarasai. A tervek fejlesztése kiindulasként az el6z6 tervekben
|étrehozott objektumok felhasznalasaval kezdheték el. Ez csokkenti a tervezés, a programozas és az
ellendrzés koltségeit, valamint elvezethet a szabvanyos objektumok hasznalatdhoz és csokkenti a
szoftverfejlesztésben meglévé kockazatot.

UML (Unified Modeling Language)

Az UML-ben mind az osztalyt, mind pedig az objektumot abrazolé grafikai elem egy harom
részre osztott, névvel ellatott téglalap: a fels6 rész tartalmazza az osztaly és/vagy objektum nevét, a
kozépsd részben az attributumok neve vagy azok értéke talalhatd, az alsé részben pedig a metddusok
vagy miveletek felsorolasa szerepel. Amennyiben az attribUtumokat vagy metddusokat nem akarjuk
jeldlni a kozépsd vagy az also, vagy akar mindkét téglalap elhagyhato.
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Abra 1: Osztdly dbrdzoldsa

Az attributumok elnevezése mellett megadhatjuk azoknak tipusat és az el6re definidlt kezd&értéket
is. A metddus nevének megadasat kévetheti a zardjelbe tett paraméterlista, valamint a metddus altal
szolgaltatott eredmény tipusa. A metddusok és a programozasi nyelvek fliggvényei kozotti
hasonlatossag szandékos, mivel az objektum metddusait altaldban fliggvényekkel implementaljuk.

Vannak olyan rendszerek, amelyben kilonb6z6 objektumok is rendelkezhetnek azonos nevd
metddussal, igy az Gzenetre (metddus hivasra) adott valaszt az objektum viselkedése hatarozza meg,
azaz a kérdéses metddus implementacidja. Ezt az objektum-orientalt fejlesztésben polimorfizmusnak
nevezzilk. A polimorfizmus kifejezés magyarul tobbalakisagot jelent. A polimorfizmus a
gyakorlatban, az osztalyhierarchidk kialakitdsa soran az 6roklédéssel jelenik meg. Az 2. abra altal
mutatott példaban az egyes osztadlyok az azonos nevi Terilet() metddussal rendelkeznek. A
polimorfizmus abban nyilvdnul meg, hogy mindegyik osztdly esetében a sikidom teriiletének
szamitasat mas-mas osszefliggés alapjan implementaljuk.

Kor Haromszig M eégyzet

Teriilet() Teriilet() Teriilet()

Abra 2: Osztdlyok kozotti polimorfizmus



Az objektumok ugy kommunikalnak, hogy szolgaltatasokat kérnek mas objektumoktdl (meghivjak
azok maddszereit), valamint sziikség esetén kicserélik egymas kozott a szolgaltatds ellatasahoz
sziikséges informdcidkat. A szolgaltatds végrehajtasdahoz sziikséges informacid és a szolgaltatas
végrehajtasanak eredményei paraméterként adédnak at.

Az objektumokkal valé modellezés célja, hogy a valds dolgokat egymassal kolcsonhatasban lévé
objektumokkal irjuk le. Egy szamitdogépes rendszerrél, egy alkalmazasrdl szamos modell készithetd,
amelyek a rendszert kiilénb6z6 nézGpontbdl irjak le.

Az ugynevezett objektummodellek alkalmazéasaval irjuk le a rendszerbeli objektumok strukturait, azok
attribdtumait és metddusait, valamint az objektumok kozotti kapcsolatokat. Az objektummodell
kialakitasaval az a célunk, hogy rogzitsiik az alkalmazasi teriiletnek a feladat szempontjabdl lényeges
fogalmait és a rendszer statikus viszonyait. Az objektumokat és az objektumok ko6zo6tti kapcsolatokat
jeleniti meg az osztalydiagram.

Oroklés

Az 6roklés olyan implementacios és modellezési eszkdz, amelyik lehetévé teszi, hogy egy
osztalybdl olyan Ujabb osztalyokat szarmaztassunk, amelyek rendelkeznek az eredeti osztalyban mar
definidlt tulajdonsagokkal (attribiutumokkal), szerkezettel és viselkedéssel (metddusokkal).

Azt az osztalyt, amelybdl 6rokoéllink, Gsosztalynak nevezziik. Az az osztaly, amelyik 6rokli a struktarat
és a viselkedést, a szarmaztatott osztdly. Az oroklés mogott alld relaciét altaldnositasnak, vagy
specializacionak nevezzik. Egy szarmaztatott osztalyban az oroklott attribitumok és metddusok
halmaza nemcsak bdévithets, hanem az o6roklott metddusok at is definidlhatéak. Az Uj definicié
finomitja vagy helyettesiti az 6roklétt metddust.

Az objektumosztalyok az 6roklédésnek megfelel6en egy 6roklédési hierarchidba szervezheték, amely
az daltaldanos és a specifikus objektumosztalyok kozotti kapcsolatot jeleniti meg. A specifikusabb
objektumosztalyok teljesen konzisztensek az altaldnos objektumosztalyokkal, de a specializacionak
megfelel6en tovabbi informaciot tartalmaznak.
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Abra 3: OréklGdési hierarchia kialakitdsa.
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A 3. abra egy Oroklési hierarchia kialakitasat mutatja be. Az abra bal oldalan szerepl6 két osztaly, a
Kor és Poligon, tartalmaz azonos attribiutumokat és metédusokat. Az altaldnositas sordn a két osztaly
kozos attributumait és metddusait kiemeljiik és az altaldnositasként létrehozott Sikidom nevd
osztalyhoz rendeljik. Az 06roklési viszonyt az (ires haromszog fejli nyilakkal fejezzik ki. A
hierarchidban a Sikidom tolti be az Gsosztaly szerepét, mig a Kor és Poligon osztalyok lesznek a
leszdrmaztatott osztalyok. Ezek az osztdlyok 6roklik az sosztaly attribdtumait és metddusait.

Az altalanositds reldciét gyakran olyan alaposztalyok létrehozasara hasznaljuk fel, amelyek célja
kizdrdlagosan az, hogy az oroklés révén atadjak az attribitumaikat és a metddusaikat a szarmaztatott
osztalyoknak. Az ilyen osztdlyokat absztrakt osztalyoknak nevezziik. Ezen osztalyokbdl nem képeziink
példanyokat, azaz nem képzdédik beldSlik objektum, csak osztalyokat szarmaztatunk beléle.

Az objektum-orientalt tervezési folyamat

A szoftverfejlesztési modszertan a szoftverkészités meghatdrozott technikdkat és leirdsi
modokat alkalmazé szervezett folyamata. A mddszertan végrehajtando |épések sorozataként jelenik
meg, amelyben minden lépéshez definidljuk az alkalmazandd technikat és jelolésrendszert. A
fejlesztés f6bb fazisai a kovetelményelemzés, elemzés (analizis), tervezés, implementacidé és
tesztelés.

Az elemzési fazis célja az alkalmazasi szakteriletének megértése és modellezése az adott terilet
fogalmainak felhasznalasaval, azaz a fogalmi (elemzési) modell kialakitdsa. Az elemzési fazis
bemenete a kovetelmény specifikacié, amely leirja a megoldandd problémat és korvonalazza a
kialakitandd rendszer céljait és funkcidit. Az elemzés soran az adott alkalmazasi terilet szakértGivel
és a megrendelGvel val6 folyamatos konzultacio révén pontositjuk a kiindulé informacidkat, célokat.

A fogalmi modellhez tartozd, neki megfeleltethets legkedvezébb implementaciés modell Iétrehozasa
a tervezés feladata. A tervezés soran az elemzési modelleket leképezziik a rendelkezésre all6 hardver
és szoftverelemek szolgdltatasaira. A rendszer globalis strukturajanak kialakitasa az architekturalis
tervezés feladata. Az objektum modellbdl kiindulva a rendszert alrendszerekre bontjuk, és ezzel
Osszefliggésben kialakitjuk a dinamikus modellek implementaldsanak elveit. A tervezés masodik
fazisa, az objektumtervezés, sordn a fogalmi modellrél az implementaciés modellre tevédik at a
hangsuly. Kivalasztjuk a f6 funkciokat realizdld algoritmusokat, majd az algoritmusok alapjan
kialakitjuk a hatékonyan implementdlhaté valtozatot. Az architekturalis tervezéskor kialakitott
vezérlési rendszer részletes terveit elkészitve, az alrendszereket modulokra bontjuk.

Elemzés

A kovetelményekbdl kiindulva az elemzési fazisban a valdsag egy bizonyos absztrakcids
szinttel rendelkez6 modelljét hozzuk létre. A modellalkotds soran azonositjuk a rendszer lényeges
szakterileti jellemzGit. Az analizis eredményeként |étrejott elemzési modell azt abrazolja, hogy mit
csinal a rendszer, fliggetlenil annak konkrét megvaldsulasatél.

Az elemzési modell az objektum, a dinamikus és a funkciondlis modellekbdl, épul fel. Az elemzési
modell tobb célt is szolgdl. Egyrészrél egyértelmlien tisztdzza a kovetelményeket a megrendel§ és a
fejleszté szamara, masrészrdl a tervezés és az implementacid is ebbdl a modellbdl indul ki.



A feladat definicié

Az analizis els6, |ényegében elGkészitd |épése a feladatdefinicid, amelyben beszélt nyelven
megfogalmazzuk, hogy a rendszerrel szemben milyen elvarasaink vannak, mik lesznek a rendszer f6
funkcidi, milyen alapvet6 fogalmakkal dolgozunk, és kik lesznek a rendszer felhasznaldi. Az analizis
egyik kulcsproblémadja a fejleszték és a rendszer majdani felhasznaléinak a korrekt és preciz
kommunikacidja. A feladatdefinicionak a kdvetkezé témakkal kell foglalkoznia:

1. afeladat kdrvonala, hatarai, a készitendd rendszer felhasznaldi
2. szikségletek, igények, elvarasok

3. alkalmazasi kornyezet

4. arendszer alkalmazasi kérnyezetére vonatkozé feltételezések
5. teljesitmény, megbizhatdsag, prioritdsok

6. fejlesztési elGirdsok

A rendszer felhasznaldinak azonositasat felhasznaldi szerepelemzésnek nevezziik. A kiillonb6z46 tipusu
felhasznaldk a rendszert kllénféleképpen hasznalhatjak, kiilonb6z6 elvarasokat is tamaszthatnak vele
szemben.

Az objektum-orientalt analizis soran az elkésziilt feladatdefinicid feldolgozasanak elsé Iépése
altaldban a probléma szereplGinek (objektumok), és a rdjuk ruhazhatd felelGsségeknek az
Osszegy(jtése. Az elsé prdbalkozasra kiadédd objektumokat tipizaljuk, azaz a hasonld viselkedésd
szereplGket egy-egy csoportba osztjuk. Az egyszer( attributumokat ezen objektum tipusokhoz
rendeljik, hasonloképpen a miiveleteket, funkcidkat ugyancsak az egyes osztalyok felel6sségi korébe
soroljuk. Ennek a lépésnek az eredménye a specifikacids tablazat, amely tipusonként felsorolja a
feladat szerepléit, illetve a szerepl6knek a feladatdefiniciobdl adodo attributumait és felelGsségeit.

Objektummodellezés

A feladatdefiniciot kovet6 lépés az objektummodell kidolgozasa. Az objektummodell leirja a
valésagos rendszer objektumait és az objektumok kozétti kapcsolatokat. Az objektummodell
kialakitasa altaldban konnyebb, mint a dinamikus és funkcionalis modelleké, ezért célszeril elGszor
ezzel a modellel kezdeni. Az objektummodell felépitésének viszonylagos egyszerlisége abbdl adadik,
hogy a statikus strukturak konnyebben értelmezhet6k, jobban definidltak és kevésbé fliggnek az
alkalmazas részleteit6l, mint a dinamikus jellemzék.

A objektummodell feldllitdsahoz sziikséges ismeretek elsédlegesen a feladatdefiniciobol és az
alkalmazasi terilet szakért6itsl szarmaznak.

A modellezés soran elsGként az osztalyokat és asszociaciokat azonositjuk, mivel ezek hatarozzak meg
a rendszer altalanos strukturajat, majd ezekhez adjuk hozza az attribdtumokat. A kévetkezé Iépésben
az esetleges oroklési strukturak felderitése kdvetkezhet.



Objektumorientalt tervezés

Az analizis a megvaldsitandd rendszer egy lehetséges modelljét alakitja ki, elvonatkoztatva
attdl, hogy a modellben szerepl6 dolgokat az implementacio soran milyen elemekkel képviseltetjik,
illetve attdl, hogy a tevékenységeket ki és milyen mddon hajtja végre. Informatikai rendszerek
kialakitasa soran a rendszer szereplGit, a végrehajtott tevékenységeket szoftver és hardver elemekkel
fogjuk realizalni, ami azt jelenti, hogy az absztrakt modellt le kell képezniink a fizikai rendszeriink altal
biztositott szolgdltatasokra. Ezt a leképzési folyamatot nevezziik tervezésnek, amely ily médon az
implementacio el6készitése.

A tervezés harom szintjét kUlonboztetjiilk meg. Az architekturalis tervezés soran a létrehozandd
programot, mint egészet érinté kérdésekben dontlink. A kilsé interfész tervezése a kilvilaggal
torténd kapcsolattartas maodjat és részleteit irja le. Az objektumtervezés célja a programot felépité
elemek, az osztalyok és objektumok, egyenkénti részletes tervezése, specifikalasa.

A tervezés, mint az elemzés és az implementacié kozotti kapocs, nem csupan az elemzés termékeire
épit, hanem figyelembe veszi az implementacid lehetfségeit is.

Forras
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