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Az UML kialakulasa

Az objektumorientalt programozasnak sokaig nem volt egyseges
modelle? fellllete, azaz nem volt olyan eszkdz, amely objektumoriental
programok tervezeseét nyedvfiiggetlentl meg tudta volna adni

1989-ben letrejott az Object Management Group (OMG), feladata az
objektumorientalt tervezés szabvanyositasa

1997-re megsziletettdnified Modelling Languag@éJML), egy olyan
vizudlis programozasi nyelv, mely szoftverrendszerek absztrakt
modelljeinek megalkotasara alkalmas

Ebbol fejlodott ki 2001-re a Modell Driven Architecture (MDA), amely

egy teljes tervezeési és platform fliggetlen modellezési elfagiat
magaba, amely Uzleti modelleket is kepésikkani




Az UML hasznalata I/l

Az UML segitsegevel szabvanyos modon lehet rendszerek terveit
elkésziteni

alkalmas Uzleti folyamatok es programfunkciok, eés adatbazis-semak
leirdsara

a modellek automatikusan kodba fejthek, tehat tetsteges
objektumorientalt nyelvre atirhatéak

a nyelv kiterjeszthét és lehgiseget ad a szemelyesitesre

a nyelv leginkabb diagramok alakjaban jelenik meg, noha a nyelv
nem a diagramokat magukat adja meg, hanem a diagramok altal
reprezentalt modell specifikaciojat
2003-ban készilt el az UML 2.0-s specifikacioja, amely 13 diagramtipu:
vezet be




Az UML hasznalata I/

Az UML a szoftverrendszert a kOvetkezzempontok szerint tudja
jellemezni:

funkcionalis modella szoftver funkcionalis kdvetelményeit €s a
felnasznaloval valo interaktivitast adja meg

pl.: felhasznaloi esetek diagramja, kihelyezési diagram
szerkezeti modelh program felépitesét adja meg, milyen osztalyok,
objektumok, relacidk alkotjak a programot

pl.: osztalydiagram, objektumdiagram
dinamikus modella program mikbdesének lefolyasat, az objektumok
egyuttnikodesének maodjat abrazolja

pl.: allapotdiagram, szekvenciadiagram




Az UML hasznalata I/

A szoftverfejlesztes kulonbészakaszaiban az UML kll6nkitz
diagramjait kell alkalmaznunk:

elemzés: felhasznaloi esetek, komponens, kihelyezési
specifikacido: komponens, kihelyezesi
tervezés:
statikus tervezeés: csomag, osztaly, objektum
dinamikus tervezes: allapot, szekvencia, aktivacios, interakcios
attekintési, kommunikacios
tesztelés: idzites

A kessbbi fazisokban a korabban Iétrehozott diagramok Ujra
alkalmazhatoak, esetleg modosithatoak

A diagramoknak a fazist kouwietlokumentacioban szerepelnitk kell




UML diagramok
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UML diagramok

komponensdiagram (component diagram)

Amennyiben a rendszer t6bb komponesihl, akkor azokat
flggoségeikkel egyutt abrazolja

A komponensek interfészeit portokkal jeleniti meg, ezek adjak meg a
kommunikacios fellletet

cmp Component Model

ImporterService
SQLServerPort

SQLServer




UML diagramok

telepitési diagram (deployment diagram)

Megadja a szoftverrendszer telepitesenek kornyezetet, illetyyaz e
komponensek elhelyezkedését a kdrnyezetben

Lathatoak a szoftver ikodésehez sziiksegeséfeltételek, illetve a
kapcsolodo adattarak

deployment Deployment Model

Client Machine «execution environment» «device»

ETR Server Database Server
ImporterClient
/

/
.NET Framework




UML diagramok

csomagdiagram (package diagram)

Az egyes komponensek logikai felépiteset mutatja, azt, hogy a
funkcionalitas szerint 6sszetartozo osztalyok milyen csoportokba
szervezheiek

Altalaban a csomagok a program névtereit adjak meg

class Client Model

ImportSystem

=l + Datalmporter
=] + ExcelDatalmporter DataSystem

=] + TextDatalmporter

= + Column

=1 + Connection

={ + DataFormat
GUISystem =] + DataHandler
= + LocalDataType
= + RowType

=] + SettingsReader
________ ={ + TableObject
] e e

+ SettingsForm —
= + StartForm
= + TypesForm

=] + Formltems




UML diagramok

osztalydiagram (class diagram)

Megadja a rendszer osztalyait €s azok kapcsolatat (altalaban egy
komponensen, vagy csomagon bell)

Abrézolja az attribGtumokat és metdédusokat lathatosagukkal és
parameéterlistaval

class Application /

is focused: bool data: std::vector<Data*>
is visible: bool filter_first: std::string

o filter_second: std::string
sort_order: int

start_pos: int

pos_x: int
pos_y: int
size_x: int
size_y: int At ety
o/ AddData(std::string, std::string): void F==== + first: std::string

v + second: std::strin
HandleEvent(genv:event) : void Clear(: void s

Hide(): void
MouseOver(int, int) : bool
SetFocus(bool): void

Filter(std::string, std::string) : void
First(int) : std::string
HandleEvent(@env:event) : void
SetPosition(int, int) : void Second(int): std::string

Show(): void Show() : void

Widget(nt, int, int, int, bool) SR
Widget(Widget) Table(int, int, int, int, bool)

+ Data(std::string, std::string)

+ + + + o+ o+

+
+
+
+
+
+
+
+




UML diagramok

objektumdiagram (object diagram)

A programban futasa kdzben lehetségesen sdevbmktumokat es
relacioikat abrazolja

Minden objektumot egy adott allapotaban ad meg, azaz az
attributumoknak konkret értékei lathatoak

object Application

my _application :MyApplication

first table :Table

size_x =200
size_y =200

pos x=120

pos y=130
is_visible = true
is focused = false

second_table :Table

size_ x=200
size_y=200
pos x=120
pos_y =300
is_visible = false




UML diagramok

dsszetett struktUradiagram (composite structure diag ram)

Egy osztaly bels szerkezetét adja meg, és hogy az osztaly milyen
egyuttniikodéseket végezhet

Megjelennek az osztaly metddusai, mint a kommunikacio részeseil,
lletve paraméterei és attribGtumai

composite structure Table
/

MouseOv er
ev

HandleEv ent Focus
ev is focused is focused




UML diagramok

felnasznaloi esetek diagramja (use case diagram)

Megadja a szoftverrendszer és a felhasznalo interakciojanaédébeitt,
a kil programfunkciokat programegysegekre, illetve csomagokra
csoportositva

Koz\etitd

Esemény

naplozas B -!

Tablakezelés i

1
Felhasznalé i
Adatok o Helyesség o
szerkesztése dndndes ellendrzés Adatok feltdltése) -1
]
1
]
i i

, :
i Felhasznalé |
. kezelése
Sorok szlrése Tabla feltoltése
I Beallitasok Bejelentkezés %

Rendszergazda




UML diagramok

allapotdiagram (state machine diagram)

Reprezentalja az egyes osztalyok allapotait, illetve allapotateeae
futds soran beleertve a letrehozast eés terminalast is
Részletesen megadhato, milyen események milyen feltételek mellett

vezetnek az allapotvaltozashoz

stm Passengers
/

Do() [ Ship(i) in OnStation) and (money<100) ]

/ g h \ / / N\
\ / \

OnStation OnShip

- !

Do() [ (Ship(i) in OnStation) ]




UML diagramok

aktivacios diagram (activity diagram)

A programfolyamatban keletkéaktivaciokat kezeli, azaz, hogy milyen
tevékenységeket hajt végre egy adott objektum a futas soran

Action :

‘ RonDowna”t)rh,%/ RollDown(int)




UML diagramok

szekvenciadiagram (sequence diagram)

Jelzi, hogy a program futasa soran dzhdladasaval az egyes

objektumok kozo6tt milyen kommunikacio zajlik. Az Gzenetatadasok is
megjelennek

Megadja, mely objektumoknal van a vezerles az adapilidnatban

sd CivilShipSequence -

.
i i i i i
: = s s

E Arrive()

Dock() rbool

true :hool

|
iGetTrader(int id) :bool
1
true :bool
GetCost() :int

cost :int




UML diagramok

kommunikacios diagram (communication diagram)

Az objektumok kdzaotti Uzenetatadast és azok sorrendjét abrazolja
Az Uzenetatadason kivil megegyezik az objektum diagrammal

sd StarbaseCommunication
/

<«4— 1.8: Refuel()

worker :DockWorker ms :Militaryship

<«4— 1.2: Dock()
1.4: Fight()

1.7: GetCivilship(int id) ¢

ship :Civilship 1: Dock() —p» base :Starbase 9 r :Raider

1.6: Damage() —p»




UML diagramok

Id 6zitésdiagram (timing diagram)

ldoben (konkretan, vagy viszonyitasi alapon) adja arg
objektumok allapotvaltozasait, illetve az lzendé&d&lyasat

sd Table ~
/

Running

Show () {10}
Visualizin
SHateng Show|() {10} Show|() {10}
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UML diagramok

Interakcios attekint 6 diagram (interaction overview diagram)

Olyan aktivacios diagram, ahol minden aktivaciot egy szekvencia ad
meg, azaz minden aktivacios pont egy szekvenciadiagramot tartalma



A statikus modell

(szerkezeti modell)

A modellezett szoftverrendszert a koveikez

szempontok szerint jellemzi:

Milyen egysegekdl épul fel a rendszer
Mi ezeknek az egységeknek a feladata
Milyen kapcsolatban vannak egymassal

A rendszer objektumelivszerkezetet irja le az
osztalydiagram segitsegével

Az objektumdiagramok az osztalydiagramok
peldanyait mutatjak be

Statikus modell = (osztalydiagram + osztalyleirgsok
(objektumdiagram + objektumleirasok)




Objektumelv dseg

Az objektumelvi szoftverek nmikddés kdzben
objektumokat tartalmaznak

Egy objektum a modellezett valosag egy
alkotoelemének feleltethietmeg

Az objektumok sajat feladatot latnak el,
tartalmazhatnak es/vagy hasznalhatnak mas
objektumokat

Objektumelv tervezes eseten a valdosag fontos részel
ugy modellezzik, hogy a fenti alkotoelemeket
meghatarozva azokat objektumokkent kezeljuk, majd
megadjuk a kozottuk fennallo kapcsolatokat




Objektumelv dseg
Peélda szovegesen leirt objektunietaodellre:

A buszkdzlekedésllomasokkdzaott zajlik. Minden allomast jellemez a
neve. Az allomasok kozatuszjaratok kdzlekednek. Minden jaratot
egy szam azonosit es jellefjg a maximalisan szallithaté utasok szama.
Egy jarat legalabb ket allomason megall, az allomasok sorrendje
rogzitett. A buszkozlekedésbetasok vesznek részt. Minden utasnak
van neve, es egy kiinduld allomasradl szeretne egy masik allomasra
eljutni egy jarattal (atszallas nelkll). Az utasok bizonyé&aaonkent
megeérkeznek a kiindulo allomasra, és ott varnak. Ha olyan buszra lehe
felszallni az allomason, amelyen még van hely, és meg fog allni az utas
célallomasan, akkor az utas felszall. A felszélés sokbbelzok az
utasok szallnak fel, akik &b erkeztek az allomasra. Ha a busz
megeérkezik az utas célallomasara, akkor az utas leszalleyszref
tevekenyseget. A buszjaratok menetrend szerint indulnak, azaz érkezn
meg az allomasokra. Egy allomasra erébklleszallnak a megfetel
utasok a buszrél, majd felszallnak az utasok buszra. Felszallas utan a
jarat a kovetkeZ allomasra megy, ahova a menetrendben megadott
idopontban érkezik. Végallomas esetén leszallas utan a jarat befejezi
tevékenyseget.




Az objektum informalis definicigoja I/

Az objektum azonosithato, az objektumok egymastol

megkulonboztethéek, fliggetlentl azok allapotatol
String a = "abc”, b = "abc’;

Tulajdonsagok/jellemi/attributumok tartoznak

hozza, koztuk formalis paraméter is lehet
studentl.name = "John Smith”; studentl.age = 23,

Allapottal rendelkeznek. Az attribttumok konkrét
értékei egydtt az objektum mindenkori allapotat
hatarozzak meg

Muveletek/esemenyek/fliggvények tartoznak hozza
studentl.goToSchool(elte);




Az objektum informalis definicigja I/l

Korlatolt lathatésaggal rendelkezik, azaz van l&tha
és bizonyos korokben lathatatlan reszeii¢ |,

private , protected , cSomag szititlathatosag)
Megkulonbozetlink absztrakt és konkrét megjelenési
format.Az absztrakt forma fliggetlen a reprezentactio
és a megvalositastol

Az objektum az osztalyanak egy példanya. Objektum

és osztalya kozt az u.n. ,is a” relacio all fenn
studentl instanceof Student




Az osztaly informalis definicidja /11

Szerkezeti és viselkedesbeli jellatket tekintve
hasonld tulajdonsagu objektumok halmaza/tipusa

Az osztalynak van neve, melyet a hozza tartozoedssz
objektum orokol

Az osztalynak lehetnek attribUtumai és parameéterei,
melyek az objektumoknak is k6zos elemel
Szolgaltatasok/operaciokiliveletek/fliggvenyek
tartoznak hozza

Lehetnek osztalyszititattribltumok és riveletek,
melyek az objektumoktol fliggetlenek




Az osztaly informalis definicidja Il/11

Az osztaly lehet absztrakt. Egy absztrakt osztaly
megvalositasa hianyos vagy teljesen hianyzik, tazik
olyan operacio, melyhez megvaldsitas nem tartazaipan
absztrakt formaban fogalmaztatik meg. Absztraktadghoz
nem tartozhat objektum

Hasonloan az objektumokhoz, az osztaly lathatosaga
szabalyozhato

Az osztaly lehet paraméteres (sablon- vagy geneokataly).
Koz0s mikddéssel bird osztalyok egy osztalyat definialja. A
sablon alkalmazasakor a paraméter megadasavar élletg/
peldany osztaly es annak implementacioja




Osztalyok és objektumok JAVA -ban

Osztaly definialasa

cl ass Rectangle{ //nev
private int x1,yl, x2,y2; //attributumok
publ i ¢ Rectangle( 1 nt x1, int yi,
I nt x2, 1 nt y2){//konstruktor
t hi s.x1 =x1; this.yl=yl;
t hi s.X2 = X2; t hi s.y2 =y2;

}

publ i ¢ I nt perimeter(){//m Gvelet
return 2*(Math.abs(x1l - X2) +

\ Math.abs(yl - y2));




Osztalyok és objektumok JAVA -ban

Objektumok példanyositasa osztalybol
Rectangle rl; //deklaracio
rl= new Rectangle(0,0,4,5); //értekadas
f1 nal Rectangle r2 = new Rectangle(3,4,
10, -1); //definicid/inicializalas
Objektumok niiveleteinek hasznalata
| nt p =rl.perimeter();

Az objektumok memoriabeli tarolasa referencia seedrtenik
Nyilt rekurzio:t hi s kulcsszo




Koszonom a figyelmet!

Kéerdesek?




