S01-6 Szoftverfejlesztési modellek

Tartalom

S o =

Szoftverfejlesztési modellek (vizesés, spirdlis, evoltciés, RUP, XP, xUML)
Architekturalis mintdk és hatdsuk a rendszer minéségi jellemzéire
Tervezési mintak (GoF, valamint 3 tovdbbi 1étrehozasi minta)

Konkurens mintak

Antiminték, Gjratervezési mintak

1. Szoftverfejlesztési modellek (vizesés, spiralis, evolicios,
RUP, XP, xUML)

A szoftverfejlesztés hagyoményos fazisai:

1.

SO N

7.

Kovetelmények felmérése

Specifikacid

Vézlatos/finom tervek készitése

Implementacié

Integracié

Verifikdcié/validdcié (megfelel-e a specifikdciénak/ezt kérte-e a user)
Rendszerkovetés /karbantartas

Ezeket hasznaljék fel, vagy modositjak a kovetkezd szoftverfejlesztési modellek.

1.1 Vizesés modell

Az egyes fazisok linedrisan kovetik egymast.

El6re megtervezi a projekt id6tartamat, raforditdsait.

Elvarja minden fazis megfelel6 dokumentalasat, amely tartalmazza annak
eredményeit.

JOl strukturalt dokumentalt folyamatot biztosit.

Nehézkes a megszervezése, tervezése és fajdalmas az 1j feature-ok
bevezetése.

Nem teszi lehetévé a kdvetelmények megvaltoztatasat, nem készil fel az
esetleges nehézségekre.

Csak akkor szabad egy fazisrol a kovetkezore ugrani, ha az el6z6 “biztosan
véget ért” (reviewed & verified).

Rovid élettartamt, elére jol specifikdlhat6é projekteknél lehet jo.
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Figure 1: Vizesés modell



1.2 Boehm féle spiralis modell

e A spirdl minden hurka a gyartési folyamat egy fazisat jelképezi.

o Nincsenek fix hurkok, (pl.: specifikdcid, vagy tervezés), azok az igényeknek
megfelelen alakulnak ki.

o Minden ilyen fazisnak 4 szakasza van: (az dbran ldsd bal fentrdl kezdve)

1. A célok és korlatok meghatarozasa

2. Kiilonb6z6 megoldasok elemzése, stratégidk kialakitdsa. Prototipus
készités

3. Az el6z6 pont feladatdnak megoldasa

4. A kovetkez6 1épés megtervezése (nyilvan az utolsénal ilyen nincs)

e A modszer jol dokumentalhato, attekinthetd, a fazisok rugalmasak.

o Ellenben elég driga a sok kidolgozas és probalgatas.

e A 3. pont kivételével nehezen parhuzamosithaté.

o a fejlesztés ciklusokban torténik, amelyben az elkészitett prototipusok,
valamint a tovabbfejlesztésével kapcsolatos kockdzatok kiértékelésre keriil-
nek

¢ eclonyei:

— jobban alkalmazkodik a valtozé kévetelményekhez
— a prototipusok lehetévé teszik a nehézségek eldrelatasat

e héatranyai:

— koltségesebb a prototipus elkészitése és a kockazatkiértékelés végett
— tovabba a prototipusok megzavarhatjak a felhasznalot

1.3 Evoltciés modell

e Akkor j6, ha nincs pontos specifikdcié

o ElGszor a prototipust készitjik el, majd a megrendel6vel folyamatosan
egyeztetve jutunk el a végleges megoldasig

o Hétranya, hogy gyenge a dokumentacio, attekinthetetlen egy idé utan és
nehezen moédosithato.

1.4 RUP (Rational Unified Process)

e Az UML alkotéitél egy iterativ, inkrementélis médszer.

o 4 fazisa van, mindegyik allhat t6bb iteraciébol, ezeken beliill munkafolyama-
tokbdl: modellezés, kovetelményelemzés, tervezés, implementacié, tesztelés,
telepités, konfiguralas, valtozaskezelés, projektvezetés, stb

o Fazisai:

1. El6készités: Architektira, koltségbecslés. (Use case és activity dia-
gramokkal)

2. Kidolgozas: Minimalis kodoldssal az 1.) véglegesitése, innen mér csak
épiteni kell.

3. Megvaldsitas: Ez a fejlesztési fazis, egészen a tesztelésig
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Figure 2: Spiralis modell

Detailed
design

3. Development
and Test



4. Atadés: Kb készen van, még tesztelendd, tjrakiadhaté allapot javité-
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Figure 3: RUP

1.5 Extreme Programming (XP)

Lightweight fejlesztés, kis csapatokkal, hatarozatlan, valtozékony
korilményekre.
Alapelvei, hogy mindig a legegyszeriibb megoldast védlasszuk, azokat
csinaljuk meg el6szor, van id6 probélkozni. Ha egy megoldas rossz, el kell
dobni!
Kis csapatokban, folyamatosan tanulva, pair-programming alkalmazasaval
a lehetd legmagasabb mindséget biztositva kell dolgozni
Fazisai:
1. Feltards: Az architektira kitaldldsa (par hét)
2. Tervezés: Az els§ kiadéds hatdridejének megallapitdsa (par nap)
3. Iteracidk: 1-4 hetes, 2-6 honapos kiadasok, itt torténik a fejlesztés
nagy része.
4. Fejlesztés, karbantartas, befejezés: Konfigurdcié, bévités, médositas
és atadas
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1.6 Végrehajthaté UML (xUML)

o Ebben az esetben csak egy platformfiiggetlen modell van, csak a feladatra
koncentralunk.

o EDbbdl pedig kédgeneralassal el6all a platformfiiggd termék.

o Ezt az UML megszoritdsaval (és kiterjesztésével) valamint az Action
Specification Language-dzsel érjiik el.

o Menete:
— Meghatdrozzuk a alrendszereket (use case és szekvencia diagramokkal)
— Létrehozzuk a modellt (osztalydiagramok és allapotdiagramok)
Ellenérizziik 6ket
— Modellforditést végziink (kédgenerdlds)
A komponensekbél osszedllitjuk a terméket

2. Architekturalis mintak és hatasuk a rendszer mindGségi
jellemzdire

e A rendszer kiviilrél lathat6 részeit mutatja meg, a belsé implementéaciét
NEM.
e Az elemek &ltal nydjtott szolgaltatasok, kommunikacié, hibakezelés, er6-
forras hasznalat tartozik ide.
o A kezdeti dontések kihatnak a kovetkezd tulajdonsdgokra:
— Rendelkezésre 4llas
— Megbizhatosag
— Teljesitmény
— Biztonsag
— Tesztelhetoség
— Hasznalhatoséag

Csovek és szilir6k: Adatfolyam feldolgozisa a komponensek (sziir6k) kozott.
A komponensek bemenettel és kimenettel rendelkeznek és valamilyen transzfor-
maciét hajtanak végre az adatokon. Az adatokat pedig a csévek szallitjak. Van
passziv és aktiv szlir6. Az aktiv szlir§ tud igényelni és kiildeni is. Két aktiv
szlir6 kozott a kommunikaciot az egyik sziiré vagy a csé szinkronizalja. Ha a
szlrok linearisak, akkor cs6vezetékrol beszéliink.

Objektumelvii rendszer: A komponensek objektumok, kozottiik eljarashivas-
sal torténik a kommunikécié. A belsé reprezentdcidjuk rejtett. A kommuniké-
ciéhoz kapcsolat kell, és ha az egyik publikus része véaltozik, akkor valdszintileg a
hasznéléjat is médositani kell.

Eseményalapt rendszer: A komponensek nem tudjak, hogy maéas milyen
eseményeket bocsat ki, mire iratkozik fel és milyen sorrendben szolgdlédik ki.
S6t, nem tudni, hogy ki-mit csindl és meddig.



Réteg szerkezetii rendszer: Minden réteg az alatta 1évo szolgaltatdsait
hasznalja, vele kommunikal. A moédositasok max 1-2 réteget érintenek, tesztelés
esetén lehet szimuldlni a rétegeket.

Gytijtemény: Komponens adattar, komponensek veszik korbe és tarolja 6ket.
Ha végre is hajt miiveleteket, akkor tabldnak, ha nem, akkor adatbézisnak
nevezzilk. Igy a komponensek fiiggetlenek is lehetnek egymastol, jél médosithato.

Virtuélis gép, értelmez6: A bemend adatokat értelmezi, feldolgozza, majd a
feldolgozo interfészen ki is adja az eredményt.

Modell-Nézet-Vezérls: A rétegek elkiiloniilnek. A modell az adatokért és a
rajtuk végzett miiveletekért felel. A nézet a megjelenitésért, mig a vezérld a
felhasznal6i utasitasok kezeléséért felel. A rendszer sajnos konnyen bonyolultta
valhat.

Tovabbiak: szerver-kliens, modell-nézet, gyakran haszndlt “mddszerek”:
allapotgép-rendszer, feliigyel$ (supervisor), monad (“szdmitas-épit6”)

3. Tervezési mintdk (GoF, valamint 3 tovabbi létrehozasi
minta)

¢ A Gang of Four (GoF) a “Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software” kényv négy szerzdje

¢ Az objektumelvii rendszer tervezésekor épitiink ezekre az Gjrafelhasznalhato
stratégiakra.

o 23 tervezési mintat irtak le amelyek 3 osztalyba sorolhatéak: létrehozéasi,
szerkezeti és viselkedési

¢ Létrehozasi

— Egyke (Singleton): Az osztélybol csak 1 példany létezhet globélisan.
A valtozéban tarolas nem jo otlet. Helyette tegyiik a konstruktort pro-
tecteddé és egy publikus metéduson keresztiil lehessen ezt meghivni,
ahol a konstrualds biztonsiagos. Ha nem létezik még az objektum,
akkor hozza létre, ha létezik, akkor azt adja vissza.

— Epit6 (Builder): Osszetett objektumok konstrualdsanak
szétvalasztdsa. A konstrukciés folyamat eltérd reprezentaciot
hozhat létre. (konstrukci6 levdlasztdsa a repr.-rél)

— Gyéarté miivelet (Factory Method): Az objektum létrehozdsi
feltiletét gy hatarozzuk meg, hogy alosztalyok dontsék el, mely
osztélyba tartozzon az objektum.

— Absztrakt gyarté (Abstract Factory): Feliilet 6sszetartozd ob-
jektumok csalddjanak 1étrehozasara (az interfész adja a csaldd jelleget,
mert egymas mellé keriilnek a létrehozémiiveletek, a konkrét esetben
pedig aldkertl az implementdcid). Gyartémiveletek gydrtdjaként is
felfoghaté.



— Prototipus (Prototype): Uj objektum létrehozésa egy ilyen pro-
totipus mésoldsaval (clone metédus hivisa). Cachelésre haszndlhaté
példaul.

o Szerkezeti

— Osszetétel (Compositer): Fa struktira, egyedileg és egészben is
kezelhet6ek a résztvevé elemek, mind ugyanazzal a feliilettel ren-
delkezik.

— Hid (Bridge): Szétvilasztja az absztrakciét az implementaciotol,
igy azok egymadstél fiiggetleniil fejleszthetéek. Futéasi idében lesz
Osszekotve az absztrakt az implementacioval.

— Diszit6 (Wrapper): Szarmaztatds nélkiil egésziti ki az objektum
miveleteit. Ehhez az objektumot be kell 4gyazni egy masikba.

— Arculat (Facade): Bonyolult alrendszerek kozos feliilete.

— Konnytisilya (Flyweight): Megosztds nagy szamu objektum
kozott, mert a sok objektum sok memoridt foglalhat. Ilyenkor
érdemes a kozos részeket egy masik osztalyba kiszervezni.

— Helyettes (Proxy): Hozzaférhet8ség szabalyozdsa. Amig nem akar-
juk hasznalni az objektumot, addig ne inicializaloédjon.

¢ Viselkedési

— Figyel8 (Observer): Ha egy objektum allapotot valt, akkor a rd
feliratkozottakat értesiti. A “targy” ismeri a “figyelSket”, fel/le tudnak
iratkozni, a figyel6 pedig le tudja kérdezni a figyelt targy allapotat.

— Iterator (Cursor): Egy aggregdtum végigjardsa a szerkezet ismerete
nélkil. Ezen kiviil a “listat” akar tobb médon (visszafelé, kettét 1épve,
parhuzamosan) is be lehet jarni.

— Allapot (State): Allapottdl fiiggéen mas viselkedés (kicsit mintha
osztélyt valtana futds kozben). Van egy context ami tartalmazza
a state-et. A state egy State interfészt megvaldsité osztily egy
példanya. A context-bdl hivhatjuk a state valamely metédusat aminek
paramétere a context maga, ami pedig bedllithat a context-nek egy
legkozelebb mar State interfész egy masik implementacidja fog lefutni.

— Kozvetitd (Mediator): Olyan objektum megaddsa, ami megmondja
mas objektumok, hogy miikédnek egyiitt. Nem szerencsés ha mindenki
ismer mindenkit, vagy hosszu az 6roklédési ldnc. (az obj-ok csak a
medidtort ismerik, egymést nem)

— Feljegyzés (Memento): Feljegyezziik egy objektum allapotét, hogy
késébb visszanézhessiik (pl UNDO miivelethez). Csak az objektum
lathatja.

— Kezelési lanc (Chain of responsibility): A kezelSket lancba fliz-
zik, majd valaki lekezeli az igényt. A default kezel§ keriil a lanc
legelejére.

— Stratégia (Strategy): Algoritmusok halmazénak létrehozasa, bes-
gyazasa, cserélhet6sége. Van egy kozos feliiletiik, az Gsosztaly.



— Latogaté (Visitor): Egy szerkezeten végigjarunk és végrehajtunk
egy miveletet. A miiveletet a szerkezet kiilonb6zé pontjain méashogy
kell hasznalni. Akkor j6, ha sok kiilonb6zé Gj miivelet van, de az
osztalyszerkezet stabil.

— Ertelmezd (Interpreter): Ha egy probléma sokszor fordul eld,
érdemes egy “nyelv” mondataként leirni és egy értelmezdt irni hozza.

¢ 3 Tovabbi minta-

— Lusta példanyositas: Olyan, mint a proxy, csak itt addig nem
hozhatja létre az Uj objektumot, amig nem kap ra engedélyt.

— Lusta gyarté: Gyarté miivelet + lusta példanyositas.

— Objektumkészlet: Ha valakibél sok kell, akkor nem érdemes folyton
létrehozni, hanem néhany darabot tarolunk és azokat adogatjuk.

4. Konkurens mintak

¢ Eseményalapt aszinkron hivas: Ha egy esemény sokdig tart, egy 1j
szalban inditjuk el

o Utemez8: szilak sorbadllitésa (pl szekvencidlis k6d kell egy adott helyen,
nem futhatnak akdrhogy a szélak)

e Aktiv objektum: Minden miivelet futtatds kiilon objektum.
Péarhuzamosithato, szinkronizalhato.

« Blokkolas: Csak akkor engediink egy szalnak végrehajtani egy miiveletet,
ha az objektum egy bizonyos dllapotban van. (méas esetben szimplan
“eldobjuk” a miiveletet)

o Iré-olvasé zaras: Tobb olvasé lehet, de egyszerre csak egy iré. (irds
kézben nincs més I/0!)

e Threadpool: Olyan, mint az objektumkészlet.

e Termels-fogyaszts: Aszinkron, parhuzamos folyamatok. Feladatok gen-
erdldsa/végrehajtasa. A termeld egy kozbeiktatott raktarba helyezi az
objektumokat, ahonnan a fogyaszt6 kiveheti.

5. Antimintak, Gjratervezési mintak

e Antimintak

— Mindenhat6 objektum: Tl sokat tud, egy id6 utan borzasztbéan
nehéz lesz a médosités.

— Kor-ellipszis probléma: Mi az altalanosabb? Mindig attél fiigg,
milyen miiveletek vannak.

— Felesleges rétegz6dés: Ha tul sok réteg van a rendszerben, érdemes
Osszevonni néhanyat.

— Joj6 probléma: Tl hosszi az 6roklédési lanc.

— Poltergeist objektum: Az osztaly Osszes objektumanak élete tul
rovid (pl: paraméter dtadds, lizenetkiildés, stb)
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« Ujratervezési mintik

— Létrehozé metédus: Olyan, mint a singletonnél. Inkabb legyenek
olyan miiveltek, amik visszaadnak egy objektumot.

— Miveletek kihelyezése: Egy bonyolult mivelet egy részét kihe-
lyezziik, ezzel tobb kisebb miiveletre bontva, amelyek egyenként mér
kénnyebben értelmezhetdek.

— NullObject: A nullreferencia sokszor gondot okozhat. Ilyenkor
érdemes egy NullObject tipust bevezetni.

Tovabbi forrasok

o El6z6 éves kidolgozas
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