Programozds I11

KOMPOZICIO,
TERVEZESI MINTAK

és EGYEBEK

ELOZO ELOADAS - ISMETLES:
Kompozicio, aggregacio fogalma
Regularis kifejezés:
Bizonyos szintaktikai szabalyok alapjan leirt string, amely

segitségével meghatarozhato stringek egy halmaza.

Az ilyen kifejezés valamilyen minta szerinti széveg
keresésére, cseréjére, illetve a széveges adatok
ellendrzésére hasznalhato.

Jo kiindulas:

https://hu.wikipedia.org/wiki/Regularis_kifejezés

ELOZO ELOADAS FELMERES:

Eddigi OOP ismeretekhez képest
a) semmi 1jat nem kaptam 13
b) minden 4j volt 8
c) megértettem a korabbiakat 46

A tempd
a) lassu 3
b) megfeleld 36
c) gyors 26
Lsmétlés
d) Tul sok volt az ismétlés 3

e) Sok volt az ismétlés, de sziikség van rd. 45
f) Nem volt sok ismétlés 15

gy 35 By O

Megjegyzés:

MEG MINDIG ISMETLES

Kulénb6zé sportolé tipusok vannak:
futé, magasugro, focista,
akik teljesitményét mas-mas médon hatarozzuk meg.

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




MEGOLDASRESZLET

Vezeérl6 osztaly:

private List<Sportolo> sportolok = new ArraylList<>();

public void adatBe() {

do{
dystem. cut.print ("yn” +(i+1) + ". sportolo neve: ")
nev = scanner.next():
System. out.print ("Sportags (1: ugro; 2: focista: 3@ futo): ")
sSportagy = Scanner.next():

FACTORY

Ez az u.n. ,gyarté figgvény” (Factory Method) tervezési
minta.

A minta célja:

egy objektum létrehozasa kilénb6z6 informaciok alapjan.

- Factory C—C/\ getClass >—D

N
fa P | abc |
bemeneti informacié: az abc. \___/

Ez alapjan a gyartofiggvény az x 8sosztaly valamelyik
leszarmazottjat (xy vagy xz) példanyositja.

A getClass hivasara létrejové objektum tényleges
tipusardl tébbnyire nem is kell tudnia a felhasznalénak.

X ‘

if (gportag == 1) sportolok.add(new Ugro(newv)):
if (gportag == 2) sportolok.add(new Focista(newv)):
if(sportag == 3) sportolok.addinew Futoinewv)):;
System. cut.print("Van meg jelentkezo? (i/n) ")
twhile (Input.readikar() == 'i'];:;
MEGOLDASRESZLET

Kevésbé ,fapadosan”: egy Ujabb osztaly kdzbeiktatasaval

rublic class Wersenyzo |

public S3portolo getWersenyzo (String nev, 3tring sportag) {
if (sportag.edquals("foci™))d
return new Focista(newv):
i
if (sportag.equals|("ugras")) {
return new Ugroinewv):
i
if (sportag.equals|("futas")){
return new Futo(new):
i
return new Sportolo(newv)

A PELDA MEGOLDASA FACTORY-VAL

Vezeérl6 osztaly:

private List<Sportolo?» sportolok = new ArrayListc<>();
public void adatBe{3tring sportaq) |
dad
sportolok.add {new Versenyzo () .getVersenyzo(nev,sportag)):

System.out.print {("Van meq jelentkezo? {(i/n)"});
twhile [Character.toUpperCase (Input.readChar{)) == "I7);




TERVEZESI MINTAK

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

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

Ezek felhasznalasaval rugalmasabb, kbnnyebben Ujra-
hasznosithatd, modosithaté alkalmazasokat készithetiink.

TERVEZESI MINTAK

Létrehozasi mintak célja:
Az objektumok Iétrehozasa soran specidlis igényeket is Ki
lehessen elégiteni.

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

jol hasznélhat6 programfelliletet nyujté droklési hierarchia
kialakitaséra;

az objektumok dsszeillesztési modjanak meghatarozasara.

TERVEZESI MINTAK CSOPORTOSITASA

cél
Létrehozasi Szerkezeti Viselkedési
é‘ Gyartéfliggvény (Osztaly)illeszté Ertelmezd
B Sablonfuggvény
=}
Elvont gyar (Objektum)illeszté  |Feleldsséglanc
5 Epitd Hid Parancs
é Prototipus Osszetétel Bejard
% g Egyke Diszité Kozvetitd
= Homlokzat Emlékeztets
-OE Pehelysulya Megfigyeld
Helyettes Allapot
Stratégia
Latogatd

TERVEZESI MINTAK

Viselkedési mintak célja:
Az objektumok egymas kdzti kommunikacidjanak segitése.
Annak, aki programozéi allast szeretne:

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

Rovidke kedvcsinalo bevezeté:
Nagy Gusztav: Java programozas

http://nagygusztav.hu/java-programozas

Rovid és jo 6sszefoglalo:
https://www.tutorialspoint.com/design_pattern/index.htm




MEG EGY FELADAT

2 . ] Bankksrtyss feladat = =
PrOblema szerzdués | fenioltés | vasanas | lekérdezés | bank
Ha az 5 fll 5 kulonbdz6 scsarstnens
r,)anel-s)sztai\ly, akkor . o [
allanddan at kell adogatni
elgylrlnlésnak a bankkartyak
listajat.

Megoldas:

al statikus valtozo

b/ singleton tervezési minta

SINGLETON (EGYKE) TERVEZESI MINTA

Hasznalata:
puklic class Bgyik {
public void egyikMetodn=() {
Peldalsztaly peldany = Peldalsztaly.getPeldany ()
System. cut.println (peldany) ;

public class Masik {
public void masikMetodns () {
PeldaCsztaly peldany = PeldaCsztaly.getPeldany ()
Syatem.cut.println(peldany) ;

public static void main(String[] args) {
Egyik egyik = new Egvik():
Masik masik = new Masik():

egyik.egyikMetodus () ;
masik.masikMetodus ()

SINGLETON (EGYKE) TERVEZESI MINTA

Olyankor alkalmazhato, amikor garantaltan egyetlen
példanyt akarunk létrehozni az osztalybol.

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

public class PeldaOsztaly {
private static Peldalsztaly peldany = null;

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

¥ == null){
r = new PeldaCsztaly():

return peldany;

MEG EGY SINGLETON PELDA

public class Diaklista extends ArrayList«<Diak>{
private static DiakLista pesldany = null;
private DiakLista(){
public =tatic DiaklLista getPeldany () {

= nmll){
v = new DiakListal():

if (peldany

return peldany;

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

Ekkor mindent implementalnunk kell.




MEG EGY SINGLETON PELDA

Hasznalata:
pukblic class Egyik {
pukblic void egyikMetodn= () {
"

String nev = "Eati", eha ="12345";

19592;

int szulEv

DiakLista diakLista = DiakLista.gestPeldany ();:

diaklLista.add(new Diak(nev, eha, sSzulEv)):

public class Masik {
public vold masikMetodus () {
DiakLista diakLista = DiakLista.getPsldanv ():
System.cut.println(diaklista.size());:

TERVEZESI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Létrehozasi tervezési mintak:

A létrehozasi mintak feladata, hogy megsziintessék a sok
new kulcsszéval rank szakadé fliggéségeket. Ha ugy irjuk
meg a programunkat, hogy mindenhova a new Kutya()
hivast irjuk, amikor Kutya példanyra van sziikségunk,
akkor nehéz lesz ezt lecserélni egy késébbi new
SzuperKutya() hivasra. Jobban jarunk, ha a ,gyartast” a
|étrehozasi mintakra hagyjuk és példaul igy készitjuk a
kutyainkat: kutyaGyar.createKutya(). llyenkor, ha
valtoznak a kdvetelmények, akkor csak egy helyen kell
valtoztatni a lIétrehozas maédjat. Ott, ahol létrehozzuk a
kutyaGyar példanyt.

public class Main {
puklic static void main(String[] args) {
getMain().indit ()
private static Main peldany:
private Main() {
public static Main getMain() {

== null) {

if (P
] ¥ = new Main();

return peldany:

private vold indit() {

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Factory method (gyarté fv):

Ezzel a mintaval lehet szépen kivaltani a programunkban
|évd rengeteg hasonlé new utasitast. A minta leirja, hogyan
készitstink gyartofiggvenyt.

A gyartofiggvény 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 elényds, mert ha a gyartas folyamata
valtozik, akkor azt csak egy helyen kell médositani.
Altalaban a gyartas folyamata ritkan valtozik, inkabb az a
kérdés, mit kell gyartani, azaz ez gyakran véltozik, ezért ezt
a gyermek osztaly donti el.




LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Az 8sben 1évd gyartometddus leirja a gyartas algoritmusat,
a gyermek osztaly eldénti, hogy mit kell pontosan gyartani.
Ezt agy érjik el, hogy az algoritmus 3 féle lépést
tartalmazhat:

1. A gyartas k6z0s lépései: Ezek az 6sben konkrét
metodusok, altaldban nem virtualisak, illetve Java
nyelven final metédusok.

2. A gyartas kotelez8 valtozo Iépései. Ezek az 6sben
absztrakt metédusok, amelyeket a gyermek felilir, hogy
eldéntse, mit kell gyartani. A gyermek osztalyok itt hivjak
meg a termék konstruktorat.

3. A gyartas opcionalis 1épései: Ezek az 6sben Ures torzs(
metodusok.

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

3. példa — Harry Potter fanoknak:
Kilénb6z6 vardzslatos dolgokra van szukségulnk:

Magic wands for Hogwarts
Broomsticks for Durmstrang

£
=
&
=
&
g
=
=

Magic wands for Beauxbatons
Magic wands for Durmstrang
Broomsticks for Beauxbatons

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

1. példa:

Az Office csomag alkalmazasiban Iévé Uj meniipont. Ez
minden alkalmazasban létrehoz egy Uj dokumentumot, és
megnyitja. A megnyitas k6zds, de a létrehozas més és
mas. A szbvegszerkeszt6 esetén egy ures széveges
dokumentumot, tablazatkezel6 esetén egy Ures tablazatot
kell Iétrehozni.

2. példa:
LSorgyar’ —Id.:
http://wiki.javaforum.hu/display/JAVAFORUM/Abstract+Factory

[ [
LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Ezeket kiloénb6z6 ,varazs-gyarakban” gyartjuk le, a gyartasi
folyamatban azonban sok k6z6s vonas van:

Factory

——

MagicWandFactory Broomstick Factory OwlEmporium




LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

A gyartott példanyok mindegyike valamilyen varazslasra
(blbajra) szolgal:

Enchanted

1

MagicWand Broomstick Owl

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

A 3. (és a hozza hasonld) . 3
példak forrasa: DESIGNING
WITH OBJECT

Object-Oriented Design Patterr
with Stories from Harry

Letdlthetd kddok:

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

A\&nash C. Kak

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

A két osztalyhierarchiat a Diagon Alley kereskedéje fogja
Ossze:

FactoryStore DiagonAlleyRetailer [CLIENT]

broomsticksInStock : javautil ArrayList

magicWandsInStock : java.util ArrayList

owlsInStock : java.util. ArrayList

. — _ P
Faciory Enchante
\‘\\,
Store : FactoryStore I
deliveritemy) : Enchanted Q
‘ | |
MagicWandFactory BroomstickFactory OwlEmporium MagicWand Broomstick Owl

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

4. példa — Java standard library:

Paraméterezéstdl fliggéen a Calendar osztély getinstance()
metédusa mas-mas példanyt ad vissza:

java.util.Calendar — getinstance()

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

mas példa:
java.text.NumberFormat — getinstance()
java.text.NumberFormat — getinstance(Locale inLocale)
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Builder tervezési minta:

Szintén az a cél, hogy egy épitési folyamattal tobb, kilon-
b6z6 szerkezetl elemet lehessen létrehozni.

Akkor hasznadljuk, ha lépésrél Iépésre kell Iétrehozni az
elemet.

Gyakran Factory mintaval kezd6dik a tervezés, fejlesztés,
de ha tul sok 1épésbdl all, akkor attérink Builder-re.
Akkor alkalmazzuk, ha a létrehozasi folyamatnak (vagyis a
létrehozéas algoritmusanak) fuggetlennek kell lennie a
szerkezettdl. Ha egy osztaly sok rész-osztélyt hasznal
(komplex osztaly), mindenképp hasznaljuk ezt, mert a
részek valtozasakor valtoztatni kell a létrehoz6 kédokat is.
Uj részek felvételét is kezeli, hiszen a hasznalé (kliens)
nem valtozik.

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

<<Java Class=>
2 példa @Drink
o size: String
s drink: String
= flavour: String <lava Classo-
e~ chsammer
® setSize(String) void
© SEtDrink(String) void Feustomer()
@ setFlavour(String):void Fmain(Stringlly:void
garink/ 0.1
<<Java Class=>
(& CostaCoffeeBuilder | <<Java Class=>
a (©Waiter
= a
aCostaCoffecBulder() | o ottecBuidier =
© getDrink()Drink e AWalterQ
@ crezteDrink()vald 0.1 @ setCostaCoffeeBuilder(CostaC offeeBuilder) void
& buildSize():void  getCostaCoffeeDrink{)Drink
& buildDrink () void © construciDrink() void
& buildFlavour()void
<<Java Class=> <<Java Class=+
(3 CoffeeBuilder (® TeaBuilder
a a
aSCotfesBuider() aTeaBuider()
© buildSize()void © buildSize()void
© buildDrink(:void © buldDrink(:void
© buildFiavour():void © buildFiavour():void

LETREHOZASI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

1. példa

Pation Potion Maker Director Client

Tame: Swing

ingredients: Ingredient

potionMiaker: PotionMaker

preparcAndAddGingerRoots() PotionMaker.makePation()
prepareAndAddScarabBeetles() potionMaker ge Resuli()
T prepareAndAddArmadilloBile()

preparcAndAddHellebore()
prepareAndAddAshwinderEggs()
prepareAndAddR ose Thorns()

Tngredient preparcAndAddPeppermini()
prep ) PationMakingFeasibilityViolation
name: Siing makePotion()
preparation : String gerResult)
Draughtof PeacePotionMaker LovePotionMaker WitSharpeningPotion Maker

BUILDER vs FACTORY METHOD MINTA

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

A Builder tébb egymas utani lépést tesz lehetévé, és
setterekkel lehet felépiteni a sajat paraméterlistat.

Hétkéznapi példa: étterem — a ,nap f6ztje”, illetve pl. pizza-
rendelés kildnb6z4 dsszetevék 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 mintak azt mutatjak meg, hogy hogyan
hasznaljuk a gyakorlatban az objektum &sszetételt, hogy
az igényeinknek megfeleld objektum szerkezetek
létrejOhessenek futasi idében.

Az objektum dsszetétel harom tipusa:

1. Aggregacié: az 6sszetételben szerepl6 objektum nem
kizarélagos tulajdona az 6t tartalmazé objektumnak,

2. Kompozicio: amikor kizarélagos tulajdona,

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

SZERKEZETI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Clienﬂ

<<interface>> }k———————— SchoolOfMagic
TeachingDADA

Adapiee Y- { TeacherForDADA
class

AdapterForSafeTeaching |  [Adapter
class

SZERKEZETI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

llleszté — Adapter

Az illesztd (angolul: adapter) tervezési minta arra szolgal,
hogy egy meglévé osztaly fellletét hozz4 igazitsuk sajat
elvarasainkhoz. Leggyakoribb példa, hogy egy régebben
megirt osztalyt akarunk Ujrahasznositani ugy, hogy
beillesztjik egy osztaly hierarchiaba. Mivel ehhez hozza
kell igazitani az 6s altal eldirt felllethez, ezért illeszté
mintat kell hasznalnunk.

A régi osztalyt ilyen estben gyakran illesztend6nek
(adaptee) hivjuk. Az illeszt6 és az illesztend kozott
altalaban kompozicié van, azaz az illeszt6 kizarélagosan
birtokolja az illesztendét. Ezt gyakran ugy is mondjuk,
hogy az illeszté becsomagolja az illesztendét.

SZERKEZETI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Hid — Bridge

Cél: az elvont abrazolast elvalasztani a megvaldsitastol,
hogy azok egymastél fuggetlendl is médosithatdéak
legyenek.

Olyan estekben, amikor egy alkalmazast tobb fellleten
szeretnénk megvalésitani, az 6roklés hasznalata nem
mindig szerencsés, mert maradando kotést hoz létre.
llyenkor célszerl a Hid (Bridge) minta hasznalata. Ha
példaul egy ablakkezelbt tobb fellleten szeretnénk
megvalositani, akkor az ablaktipusokat nem sziikséges
megirni minden feluletre. 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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Humanaid Humanoid_Impl

T

mentor Goblin HouseEIf Dementor_Impl Goblin_Impl HouseEIf Tmpl

SchoolGuard PrisonGuard_Impl | | SchoolGuard_Impl

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

TERVEZESI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Viselkedési tervezési mintak

A viselkedési mintak az osztalyok és az objektumok k&zotti
kommunikaciot irjak le. A kézéppontban az algoritmusok
megvaldsitasa és a felelsségi korok elosztasa (kommuni-
kacio) all. Segitenek abban, hogy a kapcsolatokra
helyezzik a hangsulyt, ahelyett hogy a vezérlésre kellene
figyelnlink. Vannak osztaly mintak és objektum mintak. Az
osztalyminték 6roklédéssel rendelik az osztalyokhoz a
szukséges viselkedést. Az objektum mintak
meghatarozzak a viselkedés és objektum kompoziciot,
azaz hogyan mikdédjenek egyutt tarsobjektumok egy
csoportja a tdbb objektumot igényl6 miveleteknél. A
viselkedési objektumminték 6roklés helyett 6sszetételt
alkalmaznak.

SZERKEZETI MINTAK - ENYHE RESZLETEZES

Osszetétel tervezési minta:

Az sszetétel minta az irja le, hogy az objektumok egy
csoportjat ugyanugy kell kezelni, mint egy adott objektum
példanyait kilén-kilén. Az dsszetétel itt arra utal, hogy fa
strukturéba szervezziink objektumokat igy reprezentalva a
rész-egész hierarchidkat. Az 6sszetétel minta lehetévé
teszi, hogy a kliensek az 6nallé objektumokat és dssze-
tételeket egységes modon kezeljék.

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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