Programozds 111

KOMPOQZICIO,
TERVEZESI MINTAK

és EGYEBEK

KIINDULO PELDA

Vannak vonatok. Minden vonatot jellemez egy egyedi
azonosito, a kezdballomasa, végallomasa, indulasi ideje.
Az allomasok a nevikkel és koordinataikkal adhaték meg.

A vonat konstruktoranak paraméterei:
Az indulasi id6n kival két Varos tipusu objektum, ahol

Varos egy olyan osztaly, amely leirja egy varos
tulajdonsagait, pl. a varos nevét, foldrajzi koordinatait.

Vagyis NEM string varosNev, int x, inty !




OBJEKTUM KOMPOZICIO

Az objektumorientalt programozas magasabb Iépcsbfoka,
melynek lényege, hogy olyan osztalyokat hozunk létre,
melyek mas osztalyokkal paraméterezhetéek.
igy olyan épitéelemeket tudunk kialakitani, amelyeket jol
kombinalhatunk egymassal, és eltér6 variacidikkal eltérd
mukodést érhetlnk el.

PI:

public class Vonat(){

private Varos induloAllomas, celAllomas;
public Vonat(Varos idulo, Varos cel{

this.induloAllomas = indulo; ...}

KOMPOZICIO ALTALABAN

Objektumok kozaotti tartalmazasi relacio:
* gyenge tartalmazas: a rész kivehet6 az egészbdl

* erds tartalmazas: a rész nem vehet6 ki az egészbdl,
a tartalmazo6 nem létezhet a
I tartalmazott nélkul

kompozicid aggregacio
pageNum: InputLine |
printDialog:
“Bia;zgo ok. Button |

cancel: Button |

Kompozicié: nem tavolithaté el a benne 1évé obj., mert
kulénben a kllsé is megsemmistlne.




KOMPOZIiCIO vs AGGREGACIO

Composition Aggregation
final class Car { final class Car {
private final Engine engine; private Engine engine;
Car(EngineSpecs specs) { void setEngine(Engine engine) {
engine = new Engine(specs); this.engine = engine;
} }
void move() { void move() {
engine.work(); if (engine != null)
} engine.work();
} }
1

Forras: http://stackoverflow.com/questions/11881552/implementation-
difference-between-aggregation-and-composition-in-java
http://javarevisited.blogspot.hu/2014/02/ifference-between-association-vs-
composition-vs-aggregation.html

KOMPOZICIO vs OROKLES

class GyorsuloMozgas extends Mozgas{
private int gyorsulas;

public GyorsuloMozgas(String haladasilrany, int sebesseq) {
super(haladasilrany, sebesseq);
}

A meglévb osztaly bdvitése helyett adjunk az uj osztalyhoz
egy privat mezét, amely a meglévé osztaly egy példanyara
hivatkozik. Ez kompozicio, mert a meglévd osztaly az U
osztaly egy komponensévé valik.




KOMPOZICIO vs OROKLES

class GyorsuloMozgas {

private int gyorsulas, sebesseg;
private String haladasilrany;

private Mozgas m ;

public GyorsuloMozgas(int gyorsulas, int sebesseg, String haladasilrany) {
this.gyorsulas = gyorsulas;
this.sebesseg = sebesseg;
this.haladasilrany = haladasilrany;
m = new Mozgas(haladasilrany,sebesseg);
}

public String irany() {
return m.irany().haladasilrany;
}

delegalas (tovabbitas) — delegalt metddus

KOMPOZICIO vs OROKLES

Ugy tlinik, hogy a kompozicié helyettesitheti az 6roklést,
de mégsem az a f6 kérdés, hogy

kompozicio vs 6roklédes,

hanem az, hogy
egy adattag primitiv tipus-e, vagy objektum

Pl.:  class Jarmu{
private Motor m;
public Jarmu(Motor m){

this.m =m;




KOMPOZICIO vs OROKLES

Javaslatok:

Csak akkor hasznaljunk 6rokl6dést, ha egészen biztosak
vagyunk benne, hogy az alkalmazas egész életciklusaban
.S a” (ez egy...) kapcsolat van, és ez meg is marad a két
osztaly kozott.

Pl: személy — alkalmazott

az alkalmazott egy szerep, amit a személy jatszik;
mi van, ha munkanélkulivé valik?

mi van, ha egyszerre fénok is és alkalmazott is?

KOMPOZICIO vs OROKLES

Javaslatok:

Ne hasznaljunk Oroklést, ha kizarolag a kddismétlés
elkerulése vagy a polimorfizmus a cél, és nincs tényleges
,iS @” kapcsolat az osztalyok kozott.

1. esetben sima kompozicié

2. esetben interfészekkel megtamogatott kompozicio

De mindez csak a ,vajt fullekre” vonatkozik, azokra,
akik mar ragyogoan tudjak az oroklédést és tényleg
kulénbséget tudnak tenni a ketté kozott!




MEG EGY PELDA

Vannak hengerek, rudak, csovek — definialjuk az
osztalyokat kompozicio segitségével, és teszteljuk egy-egy
példannyal.

Emlékeztetd: orokléssel

public interface AlakzatInterface { public class Ruod extends Henger {
public doukle terfogat():

public doukle tomegi): private double su

public double getSugar():

public double getMagassag(): public Ruod(double sugar, double magassag,
public double getSuruseg(): double suruseg) {

super (sugar, magassadg);
this.suruseg = suruseg;
public abstract class AbsztraktAlakzat
implements AlakzatInterface {

BOwverride
public class Henger public double tomeg() {
extends AbsztraktAlakzat{ return this.terfogat() * suruseo;

MEG EGY PELDA

Kompozicioval:

puklic interface Henger { puklic cla=ss RudImpl implements Rud {
public double getSugar(): private Henger henger;
public double getMagassag(). private double surusedg;
public double terfogat():
public String alakzatNev(): public RudImpl (double sugar, double magassag,

double suruseg) {
= new HengerImpl (sugar, magassag).

public interface Rud this.suruseg = suruseqg:
extends Henger{
puklic double getSuruseg(): @0verride
public double tomeg(): public double tomeg() {
return henger.terfogat () * suruseg;

Id.: ea_mintapeldak\HengerCsoKompozicioval




NEHANY IRODALOM

http://www.artima.com/designtechniques/compoinh3.html

http://www.javaworld.com/javaworld/jw-11-1998/jw-11-
techniques.html

http://www.javaworld.com/javaworld/jw-06-2001/jw-0608-
java101.html

http://www.javaworld.com/javaworld/jw-12-1998/jw-12-
techniques.html|?page=3

Google ©

NEM IDE TARTOZIK, DE FONTOS

,Klinikas” példa vélemény: a névbe irhatunk szamot is.

Kérdés: hogy lehetne kikliszoboIni?

Regularis kifejezések hasznalataval.




NEM IDE TARTOZIK, DE FONTOS

import java.util.regex.Matcher;
import java.util.regex.Pattern;

private static final String EMAIL PATTERN

A-Za-z0-9-T+ (\\ R-Za-z0

private static fimal Patterm FPATTERN

private boolean checkMail() {
if (this.email == null)} {
return false;

return matcher.matches():

UJABB PELDA

Kilonb6z6 sportolé tipusok vannak:
futé, magasugro, focista,
akik teljesitményét mas-mas médon hatarozzuk meg.

Az egyszerlség kedvéért mindegyiket a nevik alapjan
regisztraljuk, és egy kérdésre adott valaszként ddl el, hogy
milyen sportagat (iznek.




MEGOLDASRESZLET

Vezérl6 osztaly:

private List<Sportolo> sportolok = new ArrayLlist<>{):

public void adatBe () {

o

System. out.print ("in" +{i+l) + . sSportolo neve: "i;
nev = scanner.next{):

dystem. cut.print ("Sportéaga (1: ugro; Z2: foodista: 3@ futo)

sportag = scanner.next():

if{sportag == 1) sportolok.add(new Ugroinewv)):
ifjgportay == 2] sportolok.add(new Focistainewv));
if(sportag == 3) sportolok.addinew Futoinewvl)]:

System. out.print ("Van meg jelentkezao? (1i/n)"i:
twhile [Input.readchars() == '1');

"

FONTOS ESZREVETEL

1){ if(sportag == 3) {
3se; név bekeérése;

az ugro létrehozasa; z futé létrehozasa

¥

if(sportag == 2)
név bekérés
szul_éy
szer szam bekérése;
3z focista létrehozasa; Egy j6 programban NINC
} koédismétlés!!!

{




MEGOLDASRESZLET

Kevésbé ,fapadosan” egy ujabb osztaly kdzbeiktatasaval

public class Versenyzo |

public 3portolo getVWersenyzo (3tring newv, 3tring sportag) {
if (sportag.ecquals("foci™) )4
return new Foocista(new):
H
if (sportag.edquals("ugra=7"))1 4
return new Ugronew);
H
if (sportag.ecquals|("futazs")){
return new Futoinew):;
H
return new Sportolo(new) ;

FACTORY

Ez az u.n. ,gyarto fuggvény” (Factory Method) tervezési
minta.

A minta célja:

egy objektum Iétrehozasa kildnbdz6 informaciok alapjan.

L N

e e Factory O getClass —p X
\\ /
(abe)
ii Yo'Te | abc
bemeneti informacio: az abc. )

Ez alapjan a gyartofliggvény az x ésosztaly valamelyik
leszarmazottjat (xy vagy xz) példanyositja.

A getClass hivasara létrejové objektum tényleges
tipusardl tobbnyire nem is kell tudnia a felhasznalonak.




A PELDA MEGOLDASA FACTORY-VAL

Vezérl6 osztaly:

private List<Sportolo>» sportolok = new ArravList<>():

public void adatBe{3tring sportaqg) |

do

sportolok.add (new Versenyzo () .getVersenyzo (nev,sportag;);
System.out.print ("Van meg jelentkezo? (i/n) ")
twhile{Character. toUpperCase {Input.readChar{)) == "I"};

ELEGANS MEGOLDAS

Még kevésbé ,fapadosan’

Javasolt felépités:
— interface (esetleg extends Comparable)
— az interface-t implemental6 abstract osztaly

— az abstract osztalyt kiterjeszt6 tovabbi osztalyok
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TERVEZESI MINTAK

Gyakran el6fordul, hogy a fejlesztés soran hasonlo
feladatokat kell megoldani.

A tervezési mintak olyan objektum alapu megoldasokat,
megoldasvazlatokat jelentenek, amelyek mar bizonyitottak
a gyakorlatban, és amelyeket érdemes felhasznalni a sajat
tervezés soran.

Ezek felhasznalasaval rugalmasabb, kdnnyebben ujra-
hasznosithatd, médosithatdé alkalmazasokat készithetlink.

TERVEZESI MINTAK CSOPORTOSITASA

Cél
Létrehozasi Szerkezeti Viselkedési
-\3“ Gyartofliggvény (Osztaly)illesztd Ertelmezé
g Sablonfiiggvény
=
Elvont gyar (Objektum)illeszté  |Feleldsséglanc
y Epitd Hid Parancs
% Prototipus Osszetétel Bejard
= _é Egvke Diszitd Kozvetitd
= O Homlokzat Emlékeztetd
:OE Pehelysulya Megfigyeld
Helyettes [Allapot
Stratégia
Latogatd

12



TERVEZESI MINTAK

Létrehozasi mintak célja:
Az objektumok létrehozasa soran specialis igényeket is ki
lehessen elégiteni.

Szerkezeti mintak célja:
Annak leirasa, hogy hogyan lehet komplexebb strukturakat
|étrehozni;

jol hasznalhat6 program fellletet nyujté oroklési hierarchiat
kialakitani;

az objektumok dsszeillesztésének modjat meghatarozni.

TERVEZESI MINTAK

Viselkedési mintak célja:

Az objektumok egymas kozti kommunikaciojanak
segitése.

Annak, aki programozéi allast szeretne:

Erich Gamma, Ralph Johnson, Richard Helm,
John Vlissides: Programtervezési mintak (Kiskapu kiado)

Rovidke kedvcsinald bevezetd:
Nagy Gusztav: Java programozas

http://nagyqusztav.hu/java-programozas

Rovid és jo dsszefoglald:
https://www.tutorialspoint.com/design pattern/index.htm

13



MEG EGY FELADAT

|4 Bankkartyas feladat =

Probléma:

szerzddés rfelldllés rvésfjrlés rlekérdezés bank

Ha az 5 ful 5 kilénb6z6
panel-osztaly, akkor
allandoan at kell adogatni

Az iigyfél neve:
T

egymasnak a bankkartyak
listajat.
Megoldas:

a/ statikus valtozé

b/ singleton tervezési minta

SINGLETON (EGYKE) TERVEZESI MINTA

Olyankor alkalmazhatd, amikor garantaltan egyetlen
példanyt akarunk létrehozni az osztalybal.

(Rugalmasabb, mint a statikus valtoz6, mert bévithetd.)

pubklic class PeldaOsztaly {
private static PeldaOsztaly peldany = nmull;

private PeldaOsztaly(){
public static PeldaOsztaly getPeldany () {

r == mull){
= new PeldaOsztalvi():

return peldany;

14



SINGLETON (EGYKE) TERVEZESI MINTA

Hasznalata:
pubklic class Bgyik {
pubklic wvoid egyikMetodns () {
PeldaCs=sztaly peldany = PeldaOCsztaly.getPeldany ():
System.cut.println(peldany):

pubklic class Masik {
puklic void masikMetodus () {
PeldaCOsztaly peldanv = PeldaOsztalv.getPeldanyv ()
Sy=tem.cut.println (peldany) ;

public =tatic wvoid main (String[] args) |
Egvik egyvik = new Egyvik():
Masik masik = new Masik();

egyik.egyikMetodus () ;
masik.masikMetodus();

MEG EGY SINGLETON PELDA

public class Diaklista extends ArrayList<Diak>{
private =static DiakLista peldany = null;
private DiakLi=sta(){
pubklic static DiakLista getPeldany () {

== null){
v = new DiakLista():

if(p=l

return p=ldany:?

vagy. public class DiakLista<Diak> implements List<Diakx»{

Ekkor mindent implementalnunk kell.

15



MEG EGY SINGLETON PELDA

Hasznalata:
pukbklic class Egyik {
puklic volid egyikMetodus() {

String nev = "Hati", eha ="12345";
int szulEv = 1992;

DiakLi=sta diaklLista = DiakLista.getPsldany ():
diakLi=ta.add(new Diak(newv, eha, szulEwv)):;

puklic class Masik {
public void masikMetodus () {
Diakli=sta diaklista = Diaklista.getPsldany ():
System.ocut.println(diaklLista.size())

MEG EGY PELDA

public class Main {

public static wvoid main(String([] args) {
getMain() .indit():

private static Main p=

private Main() {

puklic static Main getMain() {
if ¥ == null) {
v = new Main{():

return peldany:

private wvoid indit() {

16



TERVEZESI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Létrehozasi tervezési mintak:

A létrehozasi mintak feladata, hogy megszintessék a sok
new kulcsszdval rank szakado fliggéségeket. Ha ugy irjuk
meg a programunkat, hogy mindenhova a new Kutya()
hivast irjuk, amikor Kutya példanyra van szikségunk,
akkor nehéz lesz ezt lecserélni egy késébbi new
SzuperKutya() hivasra. Jobban jarunk, ha a ,gyartast” a
Iétrehozasi mintakra hagyjuk és példaul igy készitjik a
kutyainkat: kutyaGyar.createKutya(). llyenkor, ha
valtoznak a kdvetelmények, akkor csak egy helyen kell
valtoztatni a létrehozas maodjat. Ott, ahol Iétrehozzuk a
kutyaGyar példanyt.

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Factory method (gyarto fv):

Ezzel a mintaval lehet szépen kivaltani a programunkban
Iévé rengeteg hasonld new utasitast. A minta leirja, hogyan
készitsunk gyartofuggvényt.

A gyartéfuggvény a nevében magadott terméket adja
vissza, tehat a készitKutya (createDog) egy kutyat, a
készitMacska (createCat) egy macskat. Ez azért jobb,
minta a new Kutya() vagy a new Macska() konstruktor
hivas, mert itt az elkészités algoritmusat egységbe tudjuk
zarni. Ez azért el6nyos, mert ha a gyartas folyamata
valtozik, akkor azt csak egy helyen kell modositani.
Altalaban a gyartas folyamata ritkan valtozik, inkabb az a
kérdés, mit kell gyartani, azaz ez gyakran valtozik, ezért ezt
a gyermek osztaly donti el.

17



LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Az 6sben 1év6 gyartdmetddus leirja a gyartas algoritmusat,
a gyermek osztaly eldonti, hogy mit kell pontosan gyartani.
Ezt ugy érjik el, hogy az algoritmus 3 féle Iépést
tartalmazhat:

1. A gyartas kozos lépései: Ezek az 6sben konkrét
metddusok, altalaban nem virtualisak, illetve Java
nyelven final metddusok.

2. A gyartas kotelez6 valtozo Iépései. Ezek az dsben
absztrakt metddusok, amelyeket a gyermek felllir, hogy
eldontse, mit kell gyartani. A gyermek osztalyok itt hivjak
meg a termék konstruktorat.

3. A gyartas opcionalis |épései: Ezek az 6sben Ures torzsi
metddusok.

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

1. példa:

Az Office csomag alkalmazasiban 1évé Uj meniipont. Ez
minden alkalmazasban létrehoz egy uUj dokumentumot, és
megnyitja. A megnyitas k6zos, de a létrehozas mas és
mas. A szdvegszerkesztd esetén egy Ures szOveges
dokumentumot, tablazatkezel6 esetén egy ures tablazatot
kell 1étrehozni.

2. példa:
»o0rgyar’ —Id.:
http://wiki.javaforum.hu/display/JAVAF ORUM/Abstract+Factory

18



LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

3. példa — Harry Potter fanoknak:
Kulonbozé varazslatos dolgokra van sziukségunk:

11 11 11
[ [ [
/ | Iﬂ IJ‘ | "|| If‘-’ | III‘

./ | f | \ i

I /

w
g
=
=
&
-
!
]
3
[-2]
=
=
"
I
A
=}

Magic wands for Beauxbatons
Magic wands for Durmstrang
Magic wands for Hogwarts
Broomsticks for Beauxbatons
Broomsticks for Durmstrang
Broomsticks for Hogwarts

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Ezeket kulonb6z6 ,varazs-gyarakban” gyartjuk le, a gyartasi
folyamatban azonban sok k6zds vonas van:

Factory

[

MagicWandFactory BroomstickFactory OwlEmporium

19



LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

A gyartott példanyok mindegyike valamilyen varazslasra
(blbajra) szolgal:

Enchanted

|

MagicWand

Broomstick

Owl

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

A két osztalyhierarchiat a Diagon Alley kereskeddje fogja

ossze:

FactoryStore

broomsticksInStock : javautil. ArrayList

DiagonAlleyRetailer [CLIENT]

magicWandsInStock : java.util. ArrayList )
owlsInStock : java.util. ArrayList
e
e
T
Factory T T Enchanted
- — T
Store : FactoryStore S~ T—
. T
deliverliem() : Enchanited ~— &
\.\ ~. -
I Sy —
MagicWandFactory BroomstickFactory OwlEmporium MagicWand Broomstick Owl
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LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

A 3. (és a hozza hasonlo) =
példak forrasa: DESIGNING )
WITH OBJECTS

Object-Oriented Design Patterns Explained
with Stories from Harry Potter

Letolthetd kodok:

https://engineering.purdue.edu/kak/Des
igningWithObjects/dwocode.html

Avinash C. Kal\

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

4. példa — Java standard library:

Paraméterezéstdl fuggben a Calendar osztaly getinstance()
metddusa mas-mas példanyt ad vissza:

java.util.Calendar — getlnstance()

java.util.Calendar — getinstance(TimeZone zone)
java.util.Calendar — getinstance(Locale alLocale)
java.util.Calendar — getinstance(TimeZone zone, Locale
alLocale)

mas példa:
java.text.NumberFormat — getinstance()
java.text.NumberFormat — getinstance(Locale inLocale)
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LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Builder tervezési minta:

Szintén az a cél, hogy egy épitési folyamattal tobb, kuldn-
b6z6 szerkezetli elemet lehessen Iétrehozni.

Akkor hasznaljuk, ha lépésrdl 1épésre kell Iétrehozni az
elemet.

Gyakran Factory mintaval kezdédik a tervezés, fejlesztés,
de ha tul sok lépésbdl all, akkor attérink Builder-re.
Akkor alkalmazzuk, ha a |étrehozasi folyamatnak (vagyis a
Iétrehozas algoritmusanak) figgetlennek kell lennie a
szerkezettdl. Ha egy osztaly sok rész-osztalyt hasznal
(komplex osztaly), mindenképp hasznaljuk ezt, mert a
részek valtozasakor valtoztatni kell a Iétrehozd kddokat is.
Uj részek felvételét is kezeli, hiszen a hasznalé (kliens)
nem valtozik.

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

1. példa
Pation PorionMaker Director Client
name: String potionMaker : PotionM aker

ingredients : Ingredient

prepareAndAddGingerRoots()
prepareAndAddScarabBeetles()
prepare AndAddArmadilloBile()

potionMaker.makePoton()

potionMaker.getResult(y

PotionMakingFeasibilityVielation

i prepare AndAddHellebore()
prepare AndAddAshwinderEges()
prepare AndAddR ose Thorns()

Togredient prepareAndAddPeppermint()
prepareAndAddMoonstone()
name: String makePotion()
preparation : String gerResult()
Draughtof PeacePotionMaker LovePotionMaker

WitSharpenin gPotion Maker
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LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

<<lava Class=>
2 4 I d (®@Drink
. példa ”
a size: String
a drink: String
a flavour: String <<Java Classs>
Sornkg (3 Customer
a
© setSize(String):void
® setDrink(String):void &Fcustomer()
© setFlavour(String) void Fmain(Stringl]):void
#drink/ 0.1
<< Java Class=>
& CostaCoffeeBuilder << Java Class=>
a (©@Waiter
-
C
& CostaCoffeeBuider() | . oiacotteeBuilder —
@ getDrink()Drink & Waiter()
& cresteDrink( void 0.1 @ selCostaCoffesBuilder(CostatoffeeBuider) void
& buitdSize():void @ getCostaCoffeeDrink() Drink
& buildDrink()void @ constructDrink():void
o buitdFiavour):void
<<Java Class=> =<Java Class=>
(3 CoffeeBuilder (& TeaBuilder
2 2
AECofleeBquer() AETeaBu\Ider()
@ buildSize()void @ buildSize()void
@ buildDrink():void @ buildDrink():veid
@ buildFlavour() void @ buildFlavour():void

BUILDER vs FACTORY METHOD MINTA

A Factory egyetlen hivassal adja at a paramétereket, és
Iényegileg egyetlen Iépésben kapja meg az eredmény
objektumot.

A Builder tdbb egymas utani Iépést tesz lehetdveé, és
setterekkel Iehet felépiteni a sajat paraméterlistat.

Hétkéznapi példa: étterem — a ,nap féztje”, illetve pl. pizza-
rendelés kulonb6z6 dsszetevok alapjan.

Forras pl.:
https://myjavalatte.wordpress.com/tag/builder-pattern-vs-factory-pattern/

http://java-latte.blogspot.hu/2014/10/builder-design-pattern-vs-factory-pattern-
example-in-java.html
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Szerkezeti tervezési mintak:

A szerkezeti mintdk azt mutatjak meg, hogy hogyan
hasznaljuk a gyakorlatban az objektum Osszetételt, hogy
az igényeinknek megfelel6 objektum szerkezetek
létrejohessenek futasi idében.

Az objektum Osszetétel harom tipusa:

1. Aggregacio: az dsszetételben szerepl6 objektum nem
kizarolagos tulajdona az 6t tartalmazo objektumnak,

2. Kompozicio: amikor kizarolagos tulajdona,

3. Atlatsz6 csomagolas (wrapping): amikor a tulajdonos
atlatszo.

SZERKEZETI MINTAK — ENYHE RESZLETEZES

llleszt6 — Adapter

Az illesztd (angolul: adapter) tervezési minta arra szolgal,
hogy egy meglévd osztaly fellletét hozza igazitsuk sajat
elvarasainkhoz. Leggyakoribb példa, hogy egy régebben
megirt osztalyt akarunk ujrahasznositani ugy, hogy
beillesztjuk egy osztaly hierarchiaba. Mivel ehhez hozza
kell igazitani az 6s altal el6irt felulethez, ezért illeszt6
mintat kell hasznalnunk.

A régi osztalyt ilyen estben gyakran illesztendének
(adaptee) hivjuk. Az illeszt6 és az illesztend kozott
altalaban kompozicio van, azaz az illeszt6 kizarélagosan
birtokolja az illesztend6t. Ezt gyakran ugy is mondjuk,
hogy az illeszt6 becsomagolja az illesztendét.
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Clienﬁ

<<interface>> f———— SchoolOfMagic
TeachingDADA [

Adaptee =1 TeacherForDADA
|class

AdapterForSafeTeaching | Adapter“l
class

SZERKEZETI MINTAK — ENYHE RESZLETEZES

Hid — Bridge

Cél: az elvont abrazolast elvalasztani a megvalodsitastdl,
hogy azok egymastol fuggetlendl is médosithatéak
legyenek.

Olyan estekben, amikor egy alkalmazast tobb fellleten
szeretnénk megvaldsitani, az 6roklés hasznalata nem
mindig szerencsés, mert maradando kotést hoz Iétre.
llyenkor célszer( a Hid (Bridge) minta hasznalata. Ha
példaul egy ablakkezel6t tobb fellleten szeretnénk
megvaldsitani, akkor az ablaktipusokat nem szikséges
megirni minden fellletre. Elég a Hid (Bridge) minta
hasznalata, amivel megvaldsitunk minden fellletre egy
alosztalyt. Az ablaktipusok pedig a Hid (Bridge) felllet-
fuggvényeit hasznaljak.
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Impl
Dementor Goblin HouscEIf Dementor_Impl Goblin_Impl HouseEIf_Impl

-

PrisonGuard SchoolGuard PrisonGuard_Impl SchoolGuard_Impl

http://themananvyas.blogspot.hu/2012/09/adapter-vs-bridge.html

SZERKEZETI MINTAK — ENYHE RESZLETEZES

Osszetétel tervezési minta:

Az Osszetétel minta az irja le, hogy az objektumok egy
csoportjat ugyanugy kell kezelni, mint egy adott objektum
példanyait kulon-kuldon. Az dsszetétel itt arra utal, hogy fa
strukturaba szervezzink objektumokat igy reprezentalva a
rész-egész hierarchiakat. Az dsszetétel minta lehetévé
teszi, hogy a kliensek az 6nall6é objektumokat és 0ssze-
tételeket egységes modon kezeljék.
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Viselkedési tervezési mintak

A viselkedési mintak az osztalyok és az objektumok kdzotti
kommunikacioét irjak le. A kdzéppontban az algoritmusok
megvalositasa és a felel6sségi korok elosztasa (kommuni-
kacid) all. Segitenek abban, hogy a kapcsolatokra
helyezzik a hangsulyt, ahelyett hogy a vezérlésre kellene
figyelnunk. Vannak osztaly mintak és objektum mintak. Az
osztalymintak oroklédéssel rendelik az osztalyokhoz a
szukséges viselkedést. Az objektum mintak
meghatarozzak a viselkedés és objektum kompozicidt,
azaz hogyan mikodjenek egyutt tarsobjektumok egy
csoportja a tobb objektumot igénylé miveleteknél. A
viselkedési objektummintak oroklés helyett sszetételt
alkalmaznak.

NEHANY IRODALOM

https://www.tutorialspoint.com/design_pattern/index.htm

http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop425/0038 informatika Projektlab
or/ch01s04.html

http://java-latte.blogspot.hu/2014/02/factory-method-design-pattern-in-
java.html

https://myjavalatte.wordpress.com/tag/builder-pattern-vs-factory-pattern/

http://java-latte.blogspot.hu/2014/10/builder-design-pattern-vs-factory-pattern-
example-in-java.html

http://khaledsmulti.blogspot.hu/2013/09/adapter-vs-bridge-pattern-with-
real.html

http://themananvyas.blogspot.hu/2012/09/adapter-vs-bridge.html
Google ©
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Ihadaproblemsol
thought to use'lava

Now | have a ProblemFactory
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