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Mintak

* Afogalom Christopher Alexander (1936-)
épitész nevéhez flzodik.

e Szinte azonnal atvették az elgondolast a
szoftvertervezok.

« Széles korben ismertté és elterjedtté a ,négyek
bandajaként” ismert szerzok konyve revén
valtak a szoftveriparban.




Mi a minta? (1)

,Minden minta olyan problémat ir le, ami ujra és ujra
felbukkan a kGrnyezetiinkben, s aztan leirja hozza a
megoldas magjat, oly modon, hogy a megoldas
millioszor felhasznalhato legyen, anéelkdl, hogy
valaha is ketszer ugyanugy csinalnank.”

- Christopher Alexander. A Pattern Language: Towns,
Buildings, Construction. Oxford University Press. 1977.

 Aforditas forrasa: Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson, John Vlissides. Programtervezesi mintak:

Ujrahasznosithaté elemek objektumkézpontt programokhoz.
Kiskapu, 2004.



Mi a minta? (2)

* Christopher Alexander:

- ,Minden minta egy harom részbdl allo szabaly, mely
egy bizonyos kérnyezet, eqy problema es egy
megoldas k6zotti kapcesolatot fejez ki.”

e The Timeless Way of Building. Oxford University Press.
19709.



Mi a minta? (3)

e Martin Fowler:

-, A minta egy olyan otlet, mely eqy gyakorlati
kbrnyezetben mar hasznosnak bizonyult, es
varhatoan mas kérnyezetekben is hasznos lesz.”

» Analysis Patterns: Reusable Object Models. Addison-
Wesley, 1996.



Mi a minta? (4)

e Scott W. Ambler:

- ,A minta eqgy gyakori probléma vagy kerdes
altalanos megoldasanak leirasa, melybol
meghatarozhato eqgy konkrét problema reszletes
megoldasa.”

e http://www.ambysoft.com/books/processPatterns.html


http://www.ambysoft.com/books/processPatterns.html

A minta részel

« Kdrnyezet (Context):
- Mely helyzetekben fordul el6 a probléma.
* Probléma (Problem).

- Az adott kdrnyezetben ismétlddbéen felmeril6 probléema.

- Er6 (Force): Olyan szempontot jelent, melyet a megoldas soran figyelembe kell venni.

« Példaul: a megoldassal szemben tamasztott kdvetelImények, megszoritasok, a megoldas
kivanatos jellemzadi.

» Az er6k kilonb6z6 néz6pontokbol elemzik a problémat. Kiegészithetik egymas vagy
ellentmondhatnak egymasnak.
- Példa ellentmondé er6kre: a rendszer kiterjeszthet6sége és a kdd méretének minimalizalasa.

* Megoldas (Solution):.
- Hogyan oldjuk meg az ismetl6do probléemat? Hogyan ellensulyozzuk ki az erbket?
- Egy megoldasi sémat ad, nem egy részletes tervet.
- Mentalis épit6kocka.



Mintakatalogusok és mintanyelvek

(1)

 Mintakatalogus (Pattern Catalog)/Mintagyujtemény
(Pattern Collection)
- Mintak egy tetszoOleges csoportja.

- A gy(jtemeny tartalmat tekintve lehet heterogén vagy
fokuszalhat egy adott tertletre, problémara vagy
absztrakcios szintre.

- Szervezeése torténhet strukturalatlanul vagy strukturaltan.

- A mintak leirasa tobbé-kevésbé egymastdl fuggetlendil
torténik.

- Példa: a GoF-féle katalogus.



Mintakatalogusok és mintanyelvek

(2)

 Mintanyelv (Pattern Language). Egymassal
0sszefliggo olyan mintak egy gyudjteménye,
melyek egyutt meghataroznak egy
szisztematikus folyamatot szoftverfejlesztesi
problémak megoldasara.

- Példa: felhasznaloi felllet tervezési mintak.
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Mintakatalogusok és mintanyelvek

(3)

A mintak leirasa mindig kotott formaban torténik
(mintasablon).

- A katalogusok és nyelvek eltérd formakat
hasznalnak a gyakorlatban.
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Mintak osztalyozasa

Architekturalis mintak/stilusok (Architectural Patterns/Styles)
Tervezési mintak (Design Patterns)

Programozasi idiomak/implementacios mintak (Programming
Idioms/Implementation Patterns)

Folyamatmintak (Process Patterns)
Elemzési mintak (Analysis Patterns)
Tesztelési mintak (Test Patterns)

Felhasznalai fellilet tervezési mintak (User Interface Design
Patterns)

Antimintak/Ellenmintak (Antipatterns)
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Architekturalis mintak (1)

» Az architekturalis mintak szoftverrendszerek
alapveto szerkezeti felepitésére adnak
sémakat. Ehhez elbre definialt alrendszereket
biztositanak, meghatarozzak ezek felelossegi
koreit, valamint szabalyokat és iranyelveket
tartalmaznak a koztiuk levo kapcsolatok
szervezésere vonatkozolag. [POSA1]

- Példak: mikrokernel, modell-nézet-vezérlo, ...
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Architekturalis mintak (2)

* Martin Fowler. Patterns of Enterprise
Application Architecture. Addison-Wesley, 2002.

 Frank Buschmann et al. Pattern-Oriented
Software Architecture Vol. 1-5. Wiley, 1996,
2000, 2004, 2007.
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Példa architekturalis mintara:
MVC (1)

* Név: Modell-nézet vezerld (Model-View-Control)
« Kornyezet: Rugalmas ember-gép felllettel rendelkez6 interaktiv alkalmazasok.
* Probléma: Kulénosen gyakori az igény a felhasznaloi fellletek valtoztatasara.

- Erék:

» Ugyanaz az informaciot kilonb6z6 maédon jelenik meg kilénb6z6 helyeken (példaul oszlop- vagy
kordiagramon).

» Az alkalmazas megjelenitésének és viselkedésének azonnal tiikroznie kell az adatokon végzett mliveleteket.
« Afelhasznaléi felilet konnyen valtoztathat6 kell hogy legyen, akar futasidében is.

» Kulénb6z6 look and feel szabvanyok tAmogatasa vagy a felhasznaldi felllet portolasa nem érintheti az
alkalmazas magjanak kodjat.

 Megoldas: Az interaktiv alkalmazas harom részre osztasa:

- A modell komponens az adatokat és a funkcionalitast csomagolja be, figgetlen a kimenet
abrazolasmaodijatdl vagy az input viselkedésétdl.

- A nézet komponensek jelenitik meg az informacidkat a felhasznalonak.
- Avezérl6 fogadja a bemenetet, melyet szolgaltataskérésekké alakit a modell vagy a nézet felé.
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Példa architekturalis mintara:
MVC (2)

A modell elvalasztasa a nézet komponenstol tébb
nézetet is lehetoveé tesz ugyanahhoz a modellhez.

- Ugyanazok az adatok tbbbféele mddon is megjelenithetok.

* A nezet elvalasztasa a vezérlo komponenstol
kevesbe fontos.

- Lehetoveé tesz ugyanahhoz a nézethez akar tobb vezérlot
IS.

» Aklasszikus példa ugyanahhoz a nézethez szerkeszthetf es
nem szerkeszthet( viselkedés tamogatasa két vezérlbvel.

- A gyakorlatban sokszor csak egy vezérlo van nézetenként.
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Példa architekturalis mintara:
MVC (3)

A modell a szakterileteit valamilyen informaciojat
abrazolo objektum, mely adatokat csomagol be.

- Rendelkezik alkalmazas-specifikus feldolgozast végz6
eljarasokkal, melyeket a vezeérlok hivnak meg a felhasznald
neveben.

- Flggvényeket biztosit az adatokhoz valo hozzaféreshez,
melyeket a nézetek hasznalnak a megjelenitendd adatok
eléréeséhez.

- Regisztralja a fliggo objektumokat (nézeteket es vezerloket),
melyeket értesit az adatokban térteno valtozasokrol.
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Példa architekturalis mintara:

MVC (4)

Notify

Model

Update
User v
input _
Controller (< View [«
Get chianged
data
v
Update

18



Architekturalis stilusok (1)

« Az architekturalis stilusok szoftverrendszerek eqgy
csaladjat hatarozzak meg a szerkezeti felépitésik
szempontjabodl. Az architekturalis stilusok
komponenseket és a kozottuk 1évo kapcesolatokat
fejeznek ki, az alkalmazasukra vonatkozo
megszoritasokkal valamint a |étrehozasukra
szolgald kompozicids és tervezeési szabalyokkal
egyutt. [POSA1]

- Példak: kliens-szerver, rétegzett, reprezentacios allapot
atvitel (REST — Representational State Transfer), ...
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Architekturalis stilusok (2)

* Az architekturalis stilusok nagyon hasonloak az
architekturalis mintdkhoz, ugyanakkor tobb
fontos tekintetben eltérnek a mintaktol.

- A mintak egy jol meghatarozott ismétlodo tervezeési
problémat fejeznek ki, melyre egy megoldast adnak,
mindezt annak a kdrnyezetnek a néz6pontjabadl,
melyben a probléma felmerdil.

- Az architekturalis stilusok egy aktualis tervezési
helyezettll fliggetlen nézopontbol fejeznek ki
tervezesi modszereket.
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Tervezeési mintak (1)

» Atervezesi mintak k6zepszintd mintak, kisebb
leptéklek az architekturalis mintaknal.

« Alkalmazasuknak nincs hatasa eqgy
szoftverrendszer alapveto felépitésere, de
nagyban meghatarozhatjak egy alrendszer
felépitéset.

* Flggetlenek egy adott programozasi nyelvtol
vagy programozasi paradigmatol.
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Tervezeési mintak (2)

* Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson,
John Vlissides. Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software. Addison-

Wesley, 1994.
- Négyek bandaja (GoF — Gang of Four)

 Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson,
John Vlissides. Programtervezési mintak:
Ujrahasznosithatd elemek objektumkézpontt
programokhoz. Kiskapu, 2004.
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Tervezési mintak (3)

e GoF:

- Atervezesi mintak egymassal egyuttmikddo
objektumok es osztalyok leirasai, amelyek testre-
szabott formaban valamilyen altalanos tervezési
problémat oldanak meg egy bizonyos
O0sszefliggésben.
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Tervezeési mintak (4)

* Nyelvspecifikus ajanlott irodalom:

C#:

» Steven John Metsker. Design Patterns in C#. Addison-Wesley, 2004.

* .NET Design Patterns in C# http://www.dofactory.com/net/design-patterns
C++:

» Andrei Alexandrescu. Modern C++ Design: Generic Programming and Design Patterns Applied. Addison-Wesley,
2001.

» Alexander Shvets. Design Patterns Explained Simply. 2014. https://sourcemaking.com/design-patterns-ebook
Groovy:

» Design patterns in Groovy http://groovy-lang.org/design-patterns.htmi
Java:

» Alexander Shvets. Design Patterns Explained Simply. 2014. https://sourcemaking.com/design-patterns-ebook

* llkka Seppélad. Design patterns implemented in Java. http://java-design-patterns.com/
https://github.com/iluwatar/java-design-patterns

Python:

* Bruce Eckel et al. Python 3 Patterns, Recipes and Idioms. http://python-3-patterns-idioms-test.readthedocs.io/
» Sakis Kasampalis. A collection of design patterns/idioms in Python. https://github.com/faif/python-patterns
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https://github.com/faif/python-patterns

Tervezési mintak (5)

* A mintak osztalyozasa céljuk szerint (GoF):
- Létrehozasi mintak (Creational Patterns)

- Szerkezeti mintak (Structural Patterns)
- Viselkedeési mintak (Behavioral patterns)
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Tervezési mintak (6)

* A GoF konyv 23 tervezeési mintat ir le, idokdzben
szamos tovabbi tervezeési minta szuletett.

- Példaul: absztrakt dokumentum (abstract document),
monad (monad), tarolo (repository), tdbbke (multition),
iker (twin), ...

e Uj kategoria: Konkurencia mintak (Concurrency
Patterns)

- Példaul: aktiv objektum (active object), Orzott
felfliggesztes (guarded suspension), szalkészlet (thread

poal), ...
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Tervezesi mintak (7)

* Mintasablon (GoF):

- Név és besorolas (Name and Classification):
- Cél (Intent):

- Mas néven (Also Known As):.

- Inditék (Motivation):

- Alkalmazhatésag (Applicability):

- Szerkezet (Structure).

- Résztvevdk (Participants).

- Egyuttmikddés (Collaborations).

- Kdvetkezmények (Consequences).

- Megvaldsitas (Implementation):.

- Példakdd (Sample Code).

- Ismert felhasznalasok (Known Uses):.
- Kapcsolddé mintak (Related Patterns).



Példa tervezési mintara: egyke (1)

« Cél: Egy osztalybadl csak egy peldanyt engedélyezni, és ehhez
globalis hozzaferési pontot ad megadni.

 Inditék: Egyes osztalyok esetében fontos, hogy pontosan egy
peldany legyen beloltk.

» Alkalmazhatosag: Az egyke mintat a kdvetkez0 esetekben
hasznaljuk:

- Pontosan egy példanyra van szikség valamelyik osztalybdl, és annak
elérhetonek kell lennie az lGigyfelek szamara a jol ismert elérési
pontokbal.

- Ennek az egyetlen példanynak alosztalyokkal bovithetbnek kell lennie,
és az ugyfeleknek képeseknek kell lennitik sajat kodjuk modositasa
nélkil hasznalni a bovitett peldanyt.
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Példa tervezési mintara: egyke (2)

e Szerkezet:

Singleton
-instance: Singleton

-Singleton()
+qgetinstance(): Singleton




Példa tervezési mintara: egyke (3)

« Java megvalositas (1): moho inicializalas,
szalbiztos

public class Singleton {
private static Singleton instance = new Singleton();

private Singleton() {
}

public static Singleton getInstance() {
return instance;
}
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Példa tervezési mintara: egyke (4)

e Java megvalositas (2): lusta inicializalas,
szalbiztos

public class Singleton {
private static Singleton instance;

private Singleton() {

b
public static synchronized Singleton getInstance() {
1f (instance == null) {
instance = new Singleton();
b
return instance;
b

31



Példa tervezési mintara: egyke (5)

« Java megvalositas (3): lusta inicializalas,
szalbiztos (explicit szinkronizalas nélkal!)
(initialization-on-demand holder)

public class Singleton {

private static class Holder {
private static Singleton instance = new Singleton();
)

private Singleton() {
h

public static Singleton getInstance() {
return Holder.instance;
b
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Példa tervezési mintara: egyke (6)

e Java megvalositas (4): enum (J2SE 5.0-)

public enum Singleton {

INSTANCE;
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Példa tervezési mintara: egyke (7)

e Java megvalositas (5): lusta inicializalas,
szalbiztos (double-checked locking)

public class Singleton {
private static volatile Singleton instance;

private Singleton() {

}
public static Singleton getInstance() {
if (instance == null) {
synchronized (Singleton.class) {
if (instance == null) {

instance = new Singleton();

}
}
} .
return instance;

}
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Példa tervezési mintara: egyke (8)

« Java megvalositas (5): lusta inicializalas, szalbiztos
(double-checked locking) (folytatas)

- Ez a megoldas a J2SE 5.0 elott nem volt szalbiztos!
- Lasd:

* The ,Double-Checked Locking is Broken” Declaration.
http://www.cs.umd.edu/~pugh/java/memoryModel/DoubleChec
kedLocking.html

* Brian Goetz, Tim Pelerls, Joshua Bloch, Joseph Bowbeer,
David Holmes, Doug Lea. Java Concurrency in Practice.
Addison-Wesley, 2006. http://jcip.net/

- A The Java Memory Model cim( 16. fejezet 16.2 alfejezete targyalja a
szalbiztos inicializalast.
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Programozasi idiomak/
Implementacios mintak (1)
* Egy idioma egy programozasi nyelvre jellemzo

alacsony szintl minta. Az idiomak jelentik a
legalacsonyabb szintl mintakat.

* Egy idioma leirja, hogy hogyan valositsuk meg
komponensek és kapcsolataik bizonyos
vonatkozasait az adott nyelv
eszkOzrendszerevel.

* Alegtobb ididma nyelvspecifikus, létezo
programozasi tapasztalatot hordoznak.
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Programozasi idiomak/
Implementacios mintak (2)
» Kent Beck. Implementation Patterns. Addison-
Wesley, 2008.

o Kent Beck. Implementacios mintak — 77
szoftverminta. Panem, 2008.

 Robert C. Martin. Clean Code: A Handbook of
Agile Software Craftsmanship. Prentice Hall,
2008.
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Programozasi idiomak/
Implementacios mintak (3)

» Nyelvspecifikus ajanlott irodalom:
- C#:

» Bill Wagner. Effective C#: 50 Specific Ways to Improve Your C#. Third Edition. Addison-Wesley
Professional, 2016.

* Bill Wagner. More Effective C#: 50 Specific Ways to Improve Your C#. Addison-Wesley Professional, 2008.
- C++:

» Scott Meyers. Effective C++: 55 Specific Ways to Improve Your Programs and Designs. Third Edition.
Addison-Wesley Professional, 2008.

» Scott Meyers. Effective Modern C++: 42 Specific Ways to Improve Your Use of C++11 and C++14. O'Reilly
Media, 2014.

- Java:

» Joshua Bloch. Effective Java. Third Edition. Addison-Wesley Professional, 2017.
http://www.informit.com/store/effective-java-9780134685991

- Python:

» Brett Slatkin. Effective Python: 59 Specific Ways to Write Better Python. Addison-Wesley Professional,
2015. http://www.effectivepython.com/

* Luciano Ramalho. Fluent Python. O'Reilly Media, 2015. https://github.com/fluentpython
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Programozasi idiomak/
Implementacios mintak (4)
e Pelda:

public final class Pet implements Cloneable {

private String name;
private int age;

public Pet(String name, int age) {
if (age < 0)
throw new IllegalArgumentException();
this.name = name;
this.age = age;

}

@Override
public boolean equals(Object o) {
if (o == this)
return true;
if (! (o instanceof Pet))
return false;
Pet that = (Pet) o;

&& age == that.age;
b

// Hiba: nincs hashCode() és clone() metddus!

return (name == that.name || (name !'= null && name.equals(that.name)))
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Programozasi idiomak/
Implementacios mintak (5)

* Pelda (folytatas):

Set<Pet> s = new HashSet<Pet>();
Pet p = new Pet("Tardar Sauce", 4);
s.add(p);

System.out.println(s.contains(p));

// true

System.out.println(s.contains(new Pet("Tardar Sauce", 4))); // false

System.out.println(s.contains(p.clone()));

// forditasi hiba
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Programozasi idiomak/
Implementacios mintak (6)

* Pelda (folytatas):

public final class Pet implements Cloneable {
// ...

@Override

public int hashCode() {
int result = Integer.hashCode(age);
result = 31 * result + (name == null ? ©
return result;

}
@Override
public Pet clone() {
try {
return (Pet) super.clone();
} catch (CloneNotSupportedException e) {
throw new AssertionError();
}
}

: name.hashCode());
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Folyamatmintak (1)

o Scott W. Ambler. Process Patterns: Building
Large-Scale Systems Using Object Technology.
Cambridge University Press, 1998.

« Scott W. Ambler. More Process Patterns:
Delivering Large-Scale Systems Using Object
Technology. Cambridge University, 1999.
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Folyamatmintak (2)

* Folyamat: Tevékenységsorozat, melynek soran egy vagy
tobb bemenetbdl egy vagy tébb kimenet kerll elballitasra.

* Folyamatminta: Objektumorientalt szoftverfejlesztéshez
hasznalhato altalanos modszerek, mlveletek és/vagy
feladatok (tevékenységek) gydjteménye.

- Szervezett modon alkalmazva Oket kialakithato egy szervezet
szoftverfolyamata

* Mivel a folyamatmintak nem hatarozzak meg, hogy pontosan hogyan kell
elvégezni egy feladatot, Ujrafelhasznalhato épit6elemekként lehet Gket
hasznalni a szervezet igényeire szabott szoftverfolyamat kialakitasahoz

- Harom fajtaja: feladat, folyamat és fazis folyamatminta

43



Folyamatmintak (3)

* Feladat folyamatminta (Task Process Pattern). Egy adott feladat
elvégzesének részletes Iépéseit abrazolja.

- Példa: Miszaki felulvizsgalat

« Szakasz folyamatminta (Stage Process Pattern). Magasabb
szintd folyamatminta, mely gyakran szamos feladat
folyamatmintabdl all. Azon |épéseket abrazolja, melyeket egy
projektszakaszban gyakran iterativan kell elvegezni.

- Példa: Programozas

» Fazis folyamatminta (Phase Process Pattern). Eqgy projektfazis
szakasz folyamatmintai kdzaotti kolcsdnhatasokat abrazolja. A fazis
folyamatmintak vegrehajtasa soros modon torténik.

- Példa: Létrehozas
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Folyamatmintak (4)

« Pelda feladat folyamatmintara: Muszaki
felulvizsgalat (Technical Review)

!

Prepare Indicate Perform Oraanize Hold Act on
for —>» Readiness —>» Cursory ——> Rgview —> Review —>» Review
Review for Review Inspection Results




Folyamatmintak (5)

* Pelda szakasz folyamatmintara: Programozas
(Program)

Synchronize

Source Code Prepare Code

for Inspections

with Models
Prepare
Understand )
Models Integration
Plan
Models . Packaged
L Write Integrate and o2
Project ¢ g Application,
Infrastructure Source Code Package Source Code
Document "Build" the
Source Code Software

Reuse Existing
Code and
Components

Optimize
Code




Elemzési mintak (1)

* Az elemzési mintak az lzleti modellezésben
gyakori konstrukciokat reprezentalo fogalmak
csoportjal, melyek egy vagy tobb szakteruletre
IS vonatkozhatnak.
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Elemzési mintak (2)

* Martin Fowler. Analysis Patterns: Reusable
Object Models. Addison-Wesley, 1996.

e tagged by: analysis patterns
https://martinfowler.com/tags/analysis%20patte
rns.html

48


https://martinfowler.com/tags/analysis%20patterns.html
https://martinfowler.com/tags/analysis%20patterns.html

Elemzési mintak (3)

» Példa elemzési mintara: tartomany
https://martinfowler.com/eaaDev/Range.html

- Egy értéktartomanyt abrazol.

Range<T>

start: <T>
end: <T>

includes(<T>)

N

'«instanceOf»
|

X : Range<linteger>

start = -10
end = 10
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Elemzési mintak (4)

» Példa elemzési mintara: mennyiség
https://www.martinfowler.com/eaaDev/quantity.h
tml

- Egy mennyiségi egyseggel ellatott numerikus
értéket abrazol.

Quantity
amount: Number
units: Unit
+,-, %/, = <, >

N

'«instanceOf»

921: Quantity

amount = 21
units = gramm
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Tesztelési mintak (1)

 Gerard Meszaros. xUnit Test Patterns:
Refactoring Test Code. Addison-Wesley, 2007.
http://xunitpatterns.com/
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Tesztelési mintak (2)

« Osztalyonkénti teszteset osztaly (Testcase Class per
Class) (617. oldal):

- Hogyan szervezzik tesztmetddusainkat teszteset osztalyokba?

« Egy adott osztalyt tesztelo 6sszes tesztmetodust helyezzik egy
teszteset osztalyba.
- Mikor hasznaljuk?
« Ha nincs tul sok tesztmetodus vagy csak most kezdtlink el teszteket
irni a tesztelendd rendszerhez.

« Ahogy n0 a tesztek szama és jobban megértjuk a tesztadat (fixture)
kovetelmenyeinket, a teszteset osztalyunkat tobb osztalyra vaghatjuk
szét (lasd: Testcase Class per Fixture, Testcase Class per Feature).
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Tesztelési mintak (3)

» A kép forrdsa: Testcase Class per Class

http://xunitpatterns.com/Testcase%20Class%?2
Oper%20Class.html

TesicaseClass

( testMethod_A_1

Craation frennnhie

C testMathod_ A 2

( testMethod_B_1

Exercise feature 1 ) SEETEEEEST

SUT Class [

BIGISE feature 2 :)

C testMethod B 2

K
S
)
41
e
3 .
A
j Creaticn .
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Felhasznalol felllet tervezési mintak

(1)

» Ujrafelhasznalhaté megoldasok gyakran
elofordulo felhasznaldi feltlet tervezeési
problémakra.

- Asztali, webes és mobil felhasznaldi felltletek.
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Felhasznalol felllet tervezési mintak

(2)

» Jenifer Tidwell. Designing Interfaces: Patterns
for Effective Interaction Design. Second Edition.
O'Rellly Media, 2010.
http://designinginterfaces.com/

* Christian Crumlish, Erin Malone. Designing
Social Interfaces: Principles, Patterns, and
Practices for Improving the User Experience.
Second Edition. O'Rellly Media, 2015.
http://www.designingsocialinterfaces.com/

55


http://designinginterfaces.com/
http://www.designingsocialinterfaces.com/

Felhasznalol felllet tervezési mintak

(3)

« Tovabbi tervezesi minta gydjtemenyek:
- Anders Toxboe. Ul-Patterns.com. http://ui-patterns.com/

- Oracle Alta Ul Patterns
http://www.oracle.com/webfolder/ux/middleware/alta/pat
terns.html

- USPTO Ul Design Library
https://uspto.github.io/designpatterns/

- VMware Ul Patterns Library
http://ui-patterns.vmware.com/
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Felhasznalol felllet tervezési mintak

(4)
* Mintasablon (Tidwell):
- Mit:
- Mikor hasznald:
- Miért:
- Hogyan:

- Példak:
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Felhasznalol felllet tervezési mintak

(5)

. Mély hattér (Tidwell, 499. oldal):

Mit: Helyezz egy képet vagy szinatmenetet az oldal hatterébe, mely vizualisan
visszaugrik az eloter elemek mogatt.

Mikor hasznald: Az oldalnak hangsulyos vizualis elemei vannak (mint példaul
szbvegblokkok, vezérld elemek csoportjai vagy ablakok), €s nem nagyon surd az
elrendezés. Azt szeretnéd, hogy az oldal jellegzetes és szemrevalo legyen, vizualis
markaépitesi stratégiara is gondolhatsz. Valami érdekesebb oldalhatteret szeretnél
egy sima fehernél vagy szirkéneél.

Miért: A lagy fokuszu, szinatmenetes €s mas mélysegjelzokkel rendelkezo hatterek
hatrahuzodnak az elGteriikben 1évo élesebben definialt tartalom mogott. A tartalom
ilyen médon ,lebegni” latszik a hattér el6tt. Ez a pszeudo-3D kinézet egy erds figura-
alap hatast eredményez.

Hogyan: Hasznalj olyan hatteret, mely rendelkezik ezen jellemzbk kdzul eggyel vagy
tobbel: lagy fokusz, szinatmenetek, mélysegjelz6k, nincsenek erds fokuszpontok.

Példak: https://www.mozilla.org/hu/firefox/new/
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Antimintak (1)

* Egy problemara adott altalanosan elofordulo
megoldasok, melyek kifejezetten negativ
kovetkezmenyekkel jarnak.

» Barmely szinten megjelenhetnek.
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Antimintak (2)

 William H. Brown, Raphael C. Malveau, Hays W.
McCormick Ill, Thomas J. Mowbray. AntiPatterns:
Refactoring Software, Architectures, and Projects
In Crisis. John Wiley & Sons, 1998.

* https://sourcemaking.com/antipatterns

* Phillip A. Laplante, Colin J. Neill, Joanna F.
DeFranco. AntiPatterns: Managing Software
Organizations and People. 2nd Edition.
Auerbach, 2011.
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Antimintak (3)

* Nézopont szerint az alabbi harom kategoria:

- Szoftverfejlesztési antimintak
- Szoftver architekturalis antimintak
- Szoftverprojekt vezetési antimintak
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Szoftverfejlesztési antimintak (1)

A massza (The Blob): A proceduralis stilusu tervezés egy
olyan objektumhoz vezet, melyé a felelosség oroszlanrésze,
mikdzben a legtébb mas objektum csak adatokat tarol vagy
egyszerl folyamatokat hajt vegre.

* Folyamatos korszeritlenség (Continuous Obsolescence).
A technoldgia olyan gyorsan valtozik, hogy a fejlesztoknek
nehézseget jelent lepest tartani a szoftver naprakesz verzioival
és megtalalni az egyuttmikdodni kepes termékkiadas
kombinaciokat.

« Lavafolyas (Lava Flow): Halott kod és feledésbe mertilt
tervezési informaciok fagynak be egy allandéan valtozo tervbe.
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Szoftverfejlesztési antimintak (2)

* Funkcionalis dekompozicio (Functional Decomposition): Tapasztalt,
nem objektumorientalt fejlesztok objektumorientalt nyelven terveznek és
valositanak meg egy alkalmazast. Az igy el6allo kéd hasonlit egy strukturalt
nyelven (Pascal, FORTRAN) tortén6 megvalositashoz. Hihetetlenl
bonyolult lehet, mert az Gigyes proceduralis programozok 6tletes modokat
agyalnak ki a jol bevalt médszereik egy objektumorientalt architekturaban
torténo replikalasara.

 Kopog6 szellem (Poltergeist). Osztalyok nagyon korlatozott szerepekkel
és tenyleges életciklusokkal. Gyakran inditanak el folyamatokat mas
objektumoknak.

« Vasmacska (Boat Anchor): Olyan programrész vagy hardverelem, mely
nem szolgal semmilyen hasznos célt az aktualis projektben. Gyakran olyan
koltséges szerzemény, mely még inkabb ironikussa teszi a megvasarlasat.
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Szoftverfejlesztesi antimintak (3)

* Arany kalapacs (Golden Hammer): Egy |0l ismert
technologia vagy fogalom rogeszmeés alkalmazasa sok
problémara.

« Zsakutca (Dead End): Egy Ujrafelhasznalhato
komponens modositasa, ha a modositott komponenst
tobbé nem a szallitd tartja karban és nem is
tamogatja.

« Spagetti kod (Spaghetti Code). Az ad hoc
programszerkezet megneheziti a kdd bovitéseét és
optimalizalasat.
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Szoftverfejlesztesi antimintak (4)

 Bemenet ganyolas (Input Kludge): Ad hoc algoritmusok alkalmazasa
a program bemenetének kezelésére.

« Séta aknamezon (Walking through a Minefield): Napjaink
szoftvertechnoldgiainak hasznalata hasonlo egy csucstechnoldgiai
aknamezon vald setahoz, mivel szamos hiba van a kiadott
szoftvertermékekben.

« Vagolap programozas (Cut—-and-Paste Programming): A
programsorok masolasa réven torteno ujrafelhasznalas jelentos
karbantartasi problémakat okoz.

* ,Gomba” menedzsment (Mushroom Management): A
rendszerfejlesztok elszigetelten tartasa a rendszer végelhasznaloitdl,
akikhez igy masodkézbal jutnak el a kovetelmények kdzvetitokon
(mérndkokon, menedzsereken, kovetelményelemzokon) keresztiil.
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Szoftver architekturalis antimintak

(1)

« Automatikusan generalt kalyhacso (Autogenerated
Stovepipe). Az antiminta egy létez0 szoftverrendszer osztott
Infrastrukturara torténd migralasakor fordul elo. Akkor jelentkezik,
amikor az interfeszeket Ujratervezes nelkll veszik at az osztott
Infrastrukturahoz.

« Kalyhacso vallalat (Stovepipe Enterprise): Egy vallalaton beldl
egymastol fuggetlenil tervezett rendszerek gatoljak az
Interoperabilitast és az Ujrafelhasznalast, felhajtjak a kdltsegeket.

« Kalyhacso rendszer (Stovepipe System): Az alrendszerek
Integralasa ad hoc maodon torténik egy rendszeren belil, tébb
iIntegracios stratégia és mechanizmus felhasznalasaval. A
kalyhacso vallalat megfeleloje egyetlen rendszer esetére.
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Szoftver architekturalis antimintak

(2)

« Védd a hatsod (Cover Your Assets). A dokumentum-
vezeérelt szoftverfolyamatok gyakran nem tul hasznos
kovetelményeket és specifikaciokat eredmeéenyeznek,
mivel a szerzOk kitérnek a fontos dontések hozasa
eldl.

« Gyartotol fugges (Vendor Lock-In): Adott gyartok
architekturaitol valé nagymértékud flggeés.

 Hamis jegy (Wolf Ticket). Olyan termeék, mely ugy
allit magardl nyiltsagot és szabvanynak vald
megfelelést, hogy annak nincs kényszerito ereje.
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Szoftver architekturalis antimintak

(3)

» Hallgatolagos architektura (Architecture by Implication). Nem késziil
architekturalis terv, mert a fejlesztok elbizakodottak a hasonlo
rendszerekkel kapcsolatban szerzett korabbi tapasztalataik miatt.

* Bizottsagi tervezés (Design by Committee): EQy bizottsag altal keszitett
terv talsdgosan bonyolult architekturaju és hianyzik belble a koherencia.

» Svajci bicska (Swiss Army Knife): A svajci bicska egy rendkiviil bonyolult
osztaly interfész. A tervez6 megprobal az osztaly dsszes lehetseges
felnasznalasarol gondoskodni. Mas programozok szamara nehéz a
bonyolult interfész megértése, nem vilagos a hasznalata meg egyszeri
esetre sem.

* A spanyolviasz feltalalasa (Reinvent the Wheel): A szoftverprojektek
ko6z06tti technoldgia atvitel athato hianya jelentés mértéki Ujra-feltalalashoz
vezet.
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Antiminta sablon (1)

Antiminta neve (AntiPattern Name).

- Az antiminta egyedi (pejorativ) neve.

Mas néven (Also Known As).

- Az antiminta mas ismert elnevezesel.

Leggyakoribb el6fordulasi szint (Most Frequent Scale):

- A szoftvertervezési modell mely szintjén fordul eld jellemz6en az antiminta. A
kovetkezO kulcsszavak kertlhetnek ide: idioma, mikroarchitektira, keretrendszer,
alkalmazas, rendszer, vallalat, globalis/ipar.

Ujragyartott megoldas neve (Refactored Solution Name):
- Az Ujragyéartott megoldasi sémat azonositja.
Ujragyartott megoldas tipusa (Refactored Solution Type):

- Azt jelzi, hogy milyen fajta tevékenységet jelent az antiminta megoldasa. A kdvetkez6
kulcsszavak kertlhetnek ide: szoftver, technoldgia, folyamat, szerep.
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Antiminta sablon (2)

Kivalté okok (Root Causes):

- Az antiminta kivalto okait megadod kulcsszavak, melyek a kdvetkezdk lehetnek: sietség, fasultsag,
sz(iklatokorliseg, lustasag, fosvényseg, tudatlansag, bliszkeség, elhanyagolt felelésség.

Kiegyensulyozatlan er6k (Unbalanced Forces):.

- Azokat a tényez6ket megado kulcsszavak, melyeket figyelmen kiviul hagytak, rosszul hasznaltak vagy
tul sokszor hasznaltak a mintaban. A valasztasi lehet6ségek kdzé tartoznak a kovetkezok: a
funkcionalitas kezelése, a teljesitmény kezelése, a bonyolultsag kezelése, a valtozas kezelése, az IT
eroforrasok kezelése, a technologia-transzfer kezelése.

Anekdotaszeri példa (Anecdotal Evidence).
- Opciondlis rész, mely az antimintahoz kot6édé ismert mondasokat tartalmaz.
Hattér (Background).

- Opciondlis rész, mely tovabbi példakat tartalmazhat a probléma el6fordulasi helyeirél vagy tovabbi
hasznos vagy érdekes altalanos hattérinformaciokat.

Altalanos alak (General Form):

- Az antiminta altalanos leirasa, mely gyakran tartalmaz abrat is. Nem egy példa, hanem egy altalanos
valtozat.
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Antiminta sablon (3)

» Tuinetek és kdvetkezmények (Symptoms and Consequences).
- Az antiminta tlineteinek és az antiminta altala okozott kdvetkezmények felsorolasa.
» Tipikus okok (Typical Causes).
- Az antiminta (konkrét) okainak felsorolasa.
* Ismert kivételek (Known Exceptions).
- Azokat a kivételes eseteket irja le ez a rész, melyeknél az antiminta nem karos.
- Ujragyartott megoldas (Refactored Solution):

- Az altalanos alaknal megfogalmazott antimintara adott megoldast ismerteti ez a rész
lépésekre bontva.

 Valtozatok (Variations).

- Opcionalis rész, mely az antiminta altalanos alakjanak esetleges valtozatait sorolja
fel és fejti ki.
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Antiminta sablon (4)

« Alkalmazhatésag mas nézopontokra és szintekre
(Applicability to Other Viewpoints and Scales):

- Hogyan befolyasolja a minta a tobbi néz6pontot: vezetesi, architekturalis,
fejlesztesi. Ugyancsak itt kerul leirasra, hogy milyen mertékben relevans a
minta mas szintek szempontjabal.

» Példa (Example).

- Ez a resz szemlélteti a megoldas a problémara valo alkalmazasat.
Rendszerint megjelenik itt a probléema sematikus abraja, a problema
leirasa, a megoldas sematikus abraja, a megoldas leirasa.

« Kapcsolédo megoldasok (Related Solutions).

- Az adott antimintdhoz szorosan kapcsolodo tervezési mintak es antimintak
kertlnek itt felsorolasra, valamint kifejtésre keriilnek a kilénbsegek.
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Szoftverfejlesztési antiminta:
a massza (1)

Antiminta neve: a massza (The Blob)

Mas néven: Winnebago, az Isten osztaly (The God Class)
Leggyakoribb el6fordulasi szint: alkalmazas
Ujragyartott megoldas neve: a felelgsségek lGjraosztasa
Ujragyartott megoldas tipusa: szoftver

Kivalto okok: lustasag, sietseg

Kiegyensulyozatlan erék: a funkcionalitas, a teljesitmeny és a
bonyolultsag kezelése

Anekdotaszerii példa: ,Ez az osztaly az architekturank szive.”
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Szoftverfejlesztési antiminta:
a massza (2)

« Hattéer: A massza (The Blob) (1958)
http://www.imdb.com/title/tt0051418/

« Altalanos alak:

- A massza olyan tervezésnel fordul el6, ahol a feldolgozast egyetlen osztaly
sajatitja ki maganak, a tébbi osztaly pedig elsdsorban adatokat zar
egysegbe.

- Olyan osztalydiagram jellemzi, mely egyetlen bonyolult vezeérlo osztalybdl és
azt korulvevo egyszerl adat osztalyokbdl all.

- A massza altalaban proceduralis tervezésu, habar reprezentalhat6
objektumokkal és implementalhatd objektumorientalt nyelven.

- Gyakran iterativ fejlesztés eredménye, ahol egy megvaldsithatosagi
példakddot (proof—-of-concept code) fejlesztenek idovel egy prototipussa,
vegul pedig egy éles rendszerré.
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Szoftverfejlesztési antiminta:
a massza (3)

* Tiinetek és kévetkezmények:
- Egyetlen osztaly nagyszamu attribitummal, mivelettel vagy mindkettével. Altalaban a

massza jelenlétét jelzi egy 60-nal tobb attribdtummal és mivelettel rendelkez§ osztaly.

Egymashoz nem kapcsolddo attributumok €s miveletek bezarasa egyetlen osztalyba.

Eqgy ilyen osztaly tal bonyolult Gjrafelhasznalashoz vagy teszteléshez.

IS sok erdforrast hasznal.
» Tipikus okok:
- Az objektumorientalt architektura hianya.
- (Barmilyen) architektura hianya.
- Az architektara kikényszeritésének hianya.
- Tul korlatozott beavatkozas.
- Kodolt katasztréfa (rossz kdvetelmény specifikacio).

Koltséges lehet egy ilyen osztaly a memaoriaba val6 bet6ltése. Még egyszerl miveletekhez
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Szoftverfejlesztési antiminta:
a massza (4)

* Ismert kivételek: A massza antiminta elfogadhato
kompatibilitasi okokbol megtartott korabbi rendszer
becsomagolasakor.

« Ujragyartott megoldas: A megoldas
kodujraszervezeéssel jar

- Osszetartozo6 attribGtumok és miiveletek csoportjainak
azonositasa.

- Termeszetes helyet kell keresni ezen funkcionalitas-
csoportok szamara és oda kell athelyezni 6ket.

— Aredundans asszociaciok eltavolitasa.
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Szoftverfejlesztési antiminta:
a massza (5)

e Valtozatok:

- Viselkedési forma: osztaly, mely tartalmaz egy kézponti
folyamatot, mely interakcioban van a rendszer legtébb mas
részével (,kozponti agy osztaly™).

- Adat forma: osztaly, mely tartalmaz olyan adatokat, melyeket a
rendszer legtdbb mas objektuma hasznal (,,globalis adat
osztaly”).

» Alkalmazhatésag mas nézépontokra és szintekre: Az
architekturalis es a vezetesi nezopontnak is kulcsszerepe
van a massza antiminta megel6zéesében.

e Példa:
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Szoftverfejlesztési antiminta:
spagetti kod (1)
Antiminta neve: spagetti kod (Spaghetti Code)
Leggyakoribb el6fordulasi szint: alkalmazas
Ujragyartott megoldas neve: kddujraszervezés, kodtisztitas
Ujragyartott megoldas tipusa: szoftver
Kivalté okok: tudatlansag, lustasag

Kiegyensulyozatlan er6k: a bonyolultsag, a valtozas kezelese

Anekdotaszerii példa: ,O! Micsoda z(irzavar!”, ,Ugye tisztaban
vagy vele, hogy a nyelv egynél tdbb fliggvényt tamogat?”,
,Konnyebb Ujrairni ezt a kddot, mint megproébalni modositani.”, ...
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Szoftverfejlesztési antiminta:
spagetti kod (2)

o Hattér: Klasszikus, a leghiresebb antiminta,
mely egyid0s a programozasi nyelvekkel.

« Altalanos alak:

- Strukturalatlan, nehezen atlathato programkodként
jelentik meqg.

- Objektumorientalt nyelvek eseten keves osztaly
jellemzi, melyeknél a metodusok megvaldsitasa
nagyon hosszu.
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Szoftverfejlesztési antiminta:
spagetti kod (3)

* Tuinetek és kdvetkezmények:

A metddusok nagyon folyamat-orientaltak, az objektumokat gyakran folyamatoknak
nevezik.

A végrehajtast az objektum implementacié hatarozza meg, nem pedig az objektum
kliensei.

Kevés kapcsolat van az objektumok kozott.
Sok a parameéter nélkili metddus, melyek osztalyszintl és globalis valtozdkat hasznalnak.
Nehéz a kdéd Ujrafelhasznalasa. Sok esetben nem is szempont az Ujrafelhasznalhatésag.

Elvesznek az objektumorientaltsag elonyei, nem kerul felhasznalasra az 6roklodes es a
polimorfizmus.

A tovabbi karbantartasi er6feszitések csak sulyosbitjak a problémat.

Koltségesebb a létezd kodbazis karbantartasa, mint egy Uj megoldas kifejlesztése a
semmibdl.
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Szoftverfejlesztési antiminta:
spagetti kod (4)

 Tipikus okok:

- Tapasztalatlansag az objektumorientalt tervezes terén.
- Nincs mentoralas, nem megfelelo a kddatvizsgalas.

- Nincs az implementalast megel0z0 tervezes.

- A fejlesztOk elszigetelten dolgoznak.

. Ismert kivételek: Esszer(ien elfogadhato, ha az
Interfészek kdovetkezetesek es csak az implementacio
spagetti.

. Ujragyartott megoldas: A megoldas kodujraszervezés.
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Szoftverfejlesztési antiminta:
spagetti kod (5)
* Pelda:

« Kapcsolodd megoldasok: analizis-paralizis,
lavafolyas
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Szoftver architekturalis antiminta:
gyartotol fuggeés (1)

Antiminta neve: gyartotol fliggés (Vendor Lock—In)

Mas néven: termékfliggo architektura, kotozes és alavetettseg

Leggyakoribb el6fordulasi szint: rendszer

Ujragyartott megoldas neve: izolacios réteg

Ujragyartott megoldas tipusa: szoftver

Kivalto okok: lustasag, fasultsag, biszkeség/tudatlansag
(naivsag)

» Kiegyensulyozatlan er6k: a technoldgia-transzfer kezelése,
a valtozas kezelese
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Szoftver architekturalis antiminta:
gyartotol fuggeés (2)

Anekdotaszerii példa: Gyakran talalkozunk olyan
szoftverprojektekkel, melyek azt allitjak, hogy architektarajuk egy
adott gyarton vagy termekvonalon alapul. Mas anekdotaszerl példak
a termekfrissitések és az Uj alkalmazastelepitesek idején tortennek.

-, Amikor megprébalom beolvasni az Uj adatallomanyokat az alkalmazas régi
verzidjaba, lefagy a rendszer.”

- L Architektarank a... Megismételnéd, hogy mi is az adatbazisunk neve?”

Altalanos alak: Egy szoftverprojekt egy terméktechnoldgiat
alkalmaz és teljesen fiigg6vé valik a gyartd megvaldsitasatol. Amikor
frissitesek tortennek, a szoftver valtozik és egyuttmuikodesi
problémak jelentkeznek, folyamatos karbantartas sziikséges a
rendszer mikddésben tartasahoz.
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Szoftver architekturalis antiminta:
gyartotol fuggeés (3)

* Tunetek és kdvetkezmények:

Az alkalmazoi szoftver karbantartasi folyamat motorja az tzleti termékek frissitése.
A beigert Uj termékfunkciok bevezetése késik, vagy soha nem torténik meg.
A termék lényegesen eltér a hirdetett nyilt szabvanyoktol.

Ha teljesen kimarad egy termékfrissités, gyakran Ujra meg kell venni a terméket és Ujra kell
integralni.

 Tipikus okok:

- Atermék eltér a kdzzétett nyilt szabvanyoktél, mivel nincs a szabvanyhoz tényleges megfelel6ség
vizsgalati folyamat.

- Atermék valasztasa teljesen marketing informaciokon alapul, nem pedig részletes miszaki
vizsgalaton.

- Nem all rendelkezésre miszaki megkozelités az alkalmazoi szoftver a terméktdl vald olyan
elkulonitésére, hogy ne fliggjon téle kdzvetlendil.

s

igényeit. A termektdl vald kbzvetlen fliggeés miatt kudarcba fullad az alkalmazas rendszer-
architektira bonyolultsaganak kezelése.
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Szoftver architekturalis antiminta:
gyartotol fuggeés (4)

* Ismert kivételek: Elfogadhatd az antiminta akkor, ha
egyetlen gyartd kodja alkotja az alkalmazashoz
sziukséges kod nagy reszét.

« Ujragyartott megoldas: A megoldas egy olyan
szoftverréteg létrehozasaval jar, mely az alapul szolgalo
infrastrukturat vagy termékfliggo szoftverinterfészeket
absztrahalja. A réteg egy olyan alkalmazoi interfészt
biztosit, mely teljesen szétvalasztja az alkalmazoi
szoftvereket az alapul szolgalo interfeszektol.

 Példa:
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