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1.
Egy feltörekvő élelmiszerbolt korszerűsíti az eladás folyamatát. Az a feladata, hogy objektumorientált módon tervezzen meg egy programot, ami segíti a bolt tevékenységét! Milyen lépésekben tervezné meg a programot?
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– Analízis
– Tervezés
– Implementálás
– Tesztelés
– Számhalmazok
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Bevezetés

· Az objektum-orientált rendszerek fejlesztésére több módszer ismert. Nincs előírás arra vonatkozóan, hogy melyik módszert milyen szoftver fejlesztésére kell használni, ezt a feladat határozza meg. 
· Napjaink legsikeresebb rendszerfejlesztési módszertana a RUP módszertan (Rational Rational Unified Process).

· A RUP a módszereinek leírására az UML (Unified Modelling Language) módszert alkalmazza. Az UML egy egységes, grafikus jelölőrendszer, amely olyan elemeket tartalmaz, melyekkel le lehet írni a rendszertervezés folyamatait: ábrák, diagramok, stb.
· A RUP módszertan rugalmas, nem kötelező minden lépését, eszközét, módszerét minden fejlesztendő rendszernél alkalmazni, hiszen nincs két egyforma rendszer, és a szigorú megkötések bizonyos esetekben csak akadályoznának minket.

Ezeket az eszközöket használom fel a bolt számára írt program elkészítésének lépéseinél.

A programtervezés lépései

Elemzés

Objektumok meghatározása

OO (objektum-orientált) tervezés esetén a munkát azzal kezdem, hogy elmegyek a céghez, beszélgetéseket folytatok a cég által kijelölt szakemberekkel. Ezek alapján meghatározom a jelenlegi rendszerben lévő objektumokat. Objektum lehet egy személy, egy csoport, egy telephely. Példánkban objektum lehet: egy pénztár, a raktár, a beszállító kiskereskedő, az áruk, stb. Az ő tulajdonságaik és a hozzájuk tartozó tevékenységek fogják meghatározni, hogy mit fog tartalmazni a program.
A RUP ajánlása szerint a rendszer fejlesztésében a használati esetek (use case
) köré szerveződik minden. (Egy use case egy eseménye a folyamatoknak a hozzá tartozó információkkal együtt.) A használati esetek kijelölik a rendszer határait, meghatározzák azt, hogy kik, milyen módon használhatják majd a rendszert.
Kik:

Feladat: az aktorok megkeresése. Ők a jelenlegi rendszer résztvevői:

1. a bolt vezetői, dolgozói, de a pénzügyi alrendszer, a főkönyvi alrendszer is ide tartozik; 
2. a bolttal kapcsolatban álló külső szereplők: a beszállítók, a felettes szervek, az adóhivatal, stb.

Az UML jelölési rendszerében ők pálcikaemberkék.


Milyen módon:

A használati esetek határozzák meg azt, hogy az egyes aktorok milyen módon (pl. milyen funkciókkal) kapcsolódnak a rendszerhez.

A használati eset jele az UML-ben egy ellipszis, amely egy nyíllal kapcsolódik az aktorhoz.



Ha egy aktornak vannak változatai, akkor őket így jelöljük:






Együttműködési diagram
Azt mutatja meg, hogyan működnek együtt a modell objektumai. A hangsúly annak ábrázolása, hogyan terjednek az üzenetek.





Osztálydiagram
A rendszer struktúráját mutatja meg a majdani programban azzal, hogy modellezi a rendszer építőelemei közötti kapcsolatokat. A diagram (gráf) elemei:

- a csomópontokban levő objektumosztályok, attribútumaikkal és metódusaikkal (eljárások és függvények)
- az őket összekötő élek, amelyek mutatják az objektumok egymáshoz való viszonyát
Elemek láthatósága:

(+) Public, publikus: az elemet (objektum, attribútum, metódus) bárhonnan elérhetjük

(#) Protected, védett: csak az osztály és leszármazottai érik el, öröklésen keresztül

(-) Private, privát: kizárólag az osztály használhatja

Magyarázat:

Penztar
- az objektum neve; ha több pénztár van, az mind ennek az osztálynak 
a példánya lesz, 
öröklés útján keletkeznek (Penztar: ős objektum-osztály; Penztar1, Penztar2, 
Penztar3: gyerek objektum-osztályok)
Változók:

-ar_lista: integer
- egy olyan adatszerkezet, amely a tömbhöz hasonlít, csak előre nem rögzítjük, hány 
eleme lehet – ebben a megvett áruk jellemzőit tároljuk, például vonalkód, ár
-vevo_adatlista
- a vevők adatainak tárolására lista (név, lakcím, stb. – ha számlát kér)

-osszeg: integer
- egy vevő által fizetendő összeg
-vegosszeg: integer
- a zárásnál kiszámolt forgalom összege
Metódusok:

-nyitas
- pénztárnyitáskor elvégzendő feladatok
-aru_bevitel
- a vevő által vásárolt áruk bevitele (vonalkód alapján)
-vevo_adatbevitel
- a vevők adatainak bevitele a vevo_adatlista-ba
-blokknyomtatas
- egy vevő által fizetendő végösszeg
+szamlanyomtatas
- a vevő részére számla kiállítása, ha kéri – publikus metódus, ezt bármely más 
ügyintéző is használhatja, mert  nem módosít a forgalmi adatokon
-fizetes
- metódus a fizetés lebonyolítására (pénzt elkéri a pénztáros, beüti az összeget, meg 
kell mondanunk a visszajárót, nyílik a kassza, záródik a kassza…)
+keres
- valamely áru eladására vonatkozó adatok keresése – publikus metódus, ezt a főnök 
is lefuttathatja, mert nem módosít a forgalmi adatokon
-zaras:integer
- a pénztárzárás folyamatát vezérli (összesítés, napi jelentés, adatok átadása a 
főkönyvi rendszernek, stb.)
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Követelmény-feltárás

Ebben a lépésben újra elmegyünk a céghez és az eddigiek ismeretében pontosan tisztázzuk velük, mit kell tudni a programnak. Ez elég nehéz kérdés. Egyrészt a felhasználó sokszor maga se tudja pontosan, mit szeretne. Másrészt miután ő szakmailag tökéletesen ért a feladatához, eszébe sem jutnak egyes olyan követelmények, amelyek számára teljesen egyértelműek (például a pénztárnál lehessen bankkártyával fizetni).
Jellemző, hogy nem csak a vezetőséget, hanem a beosztottakat is meg kell kérdezni. Az adatgyűjtés egyik legjobb módja az interjú, amikor is célzott kérdéseket teszünk fel a dolgozóknak.

A követelmény-feltárás végére rendelkeznünk kell egy fogalomgyűjteménnyel, amelyben pontosan tisztázódnak a szakkifejezések (pl: pénztárváltás, áru azonosítása, raktári nyilvántartási szám, stb.).

Analízis
Finomítás

Az analízis és a tervezés során az eddigi tervet finomítjuk, lemenve egészen objektumosztály, attribútumok és metódus
 szintig.

Perzisztens adatok adatbázisba
Meg kell határozni a perzisztens adatokat: amelyeket a program folyamatosan tárol (tehát ami kilépés után is megmarad.) Ezek alapján megtervezzük az adatbázist. Ehhez az SQL nyelvet használó valamely nagyobb adatbázis-kezelő rendszert fogjuk használni: MS SQL, Oracle, PL SQL, MySQL.
Adatmodell optimalizálása teljesítményre

Ha két táblát sokszor fogunk használni - hasonló lekérdezésekben ugyanúgy összekapcsolva őket, akkor denormalizáljuk őket, tehát a két táblát összefésüljük (összeolvasztjuk) egy táblába. (Erről még más tételeknél sok szó esik, lásd ott!)
Adatelérés optimalizálása

Miután megterveztük azt, hogyan fogjuk az adatokat eltárolni, meghatározzuk azokat a select-eket, amelyeket a táblákon végre fogunk hajtani. Beállítjuk az indexeket olyan módon, hogy ne lassítsák az adatbevitelt és adatmódosítást, a lekérdezések sebességét viszont növeljék. (Erről még más tételeknél sok szó esik, lásd ott!)

Tervezés
Az elemzés lépéseinél elkészült dokumentumok alapján hozzáfoghatunk megtervezni a programot. Ismerjük az objektumokat, a folyamatokat, a követelményeket.
Programnyelv megválasztása
Először a programnyelvet kell helyesen megválasztani. Ezt a feladat jellegétől függően tesszük meg. Jelen esetben az általános feladatokon kívül jelentős adatbázis-kezelési feladataink is vannak. Ha a cég kéri, a programot weben keresztül is tudni kell üzemeltetni. A megválasztásnál természetesen figyelembe kell vennünk, hogy milyen nyelveken tudunk programozni, illetve azt, hogy melyik keretrendszer áll rendelkezésünkre jogtisztán. (Ennek a feladatnak a megvalósítására pl. alkalmas a Microsoft Visual C# programrendszer + Oracle adatbázis-kezelő rendszer.) 
A tervezés lépései után minden információ rendelkezésünkre áll, hogy nekifogjunk programozni. Közben folyamatosan kiegészítjük a felhasználói leírást.

Ütemterv

- Az eddigiek alapján szétszedjük a funkciókat kis feladatokra, aminek nagysága maximum 2 nap, minimum 1 óra.

- Meghatározzuk a bemeneteket (pl. adatok), kimeneteket (pl. listák, jelentések fájlban, blokk a pénztárban), fájlformákat, tárolóhelyeket, képernyőterveket, stb.
- Ezek után kalkuláljuk ki a várható költségeket és készítsünk árajánlatokat a cégnek, melyben több mérföldkő is van (ilyenkor fizet a cég). Az árajánlatért is kérhetünk pénzt (az egész projekt 10%-át), ha így egyeztünk előre.
- Végül egyezzünk meg vele a végleges költséget illetően.
Implementálás

Az implementáció során fejlesztjük a rendszert. Kisebb lépésekben a rendszer különböző komponenseit, alrendszereit fejlesztjük ki, kiteszteljük őket és kijavítjuk a hibákat. A hibakeresésnek több módszere is van, alkalmanként, a rendszer nagyságától függően szükségünk lehet külső segítségre is.
Ha bármilyen tervezési hibát találunk, vissza kell lépni a tervezési lépéshez, és javítani kell a terven.
Tesztelés
Az OO módszertanok, így a RUP módszertan is előírja, hogy a programot kódolás közben folyamatosan tesztelni kell.  Ehhez készíteni kell egy teszt tervet, amelybe több módszer használatát is bele kell venni.
- Egyik ilyen módszer: minden egyes metódushoz beépítek a programba egy tesztesetet, amely próbára teszi az adott kódrészt, hogy a meghatározott bemenetekre a megfelelő kimenetet adja-e. A beépített teszteset az adott kód megváltoztatásakor automatikusan lefut. (A C# például ezt tudja, más programrendszer nem biztos.)

- A legoptimálisabb esetben fel kell állítani a programírás helyszínén egy olyan környezetet, amilyen a cég telephelyén lesz. Sokszor ez nem megvalósítható, de akkor viszont többször ki kell próbálni a készülő programot a helyszínen.

- Legvégül integrációs tesztet kell alkalmazni a célhelyen, ami a lehető legteljesebb körű tesztelést jelent az éles környezetben.
A program bevezetése
A bevezetés a célhelyen történik, és a rendszer éles üzembehelyezését jelenti. Lehet, hogy a dolgozók oktatása ezt megelőzi.

A RUP módszertan felhívja rá a figyelmet, hogy a kész program is folyamatosan változik, ezért a program élete nem fog azzal végetérni, hogy feltelepítjük a boltban a helyi hálózat szerverére.
- Egyrészt a felhasználók kérhetik, hogy on-line segítségnyújtást vállaljunk. 
- Másrészt valószínűleg előbb-utóbb új igények jelentkeznek, vagy fény derül valamilyen biztonsági résre (lásd a mai „nagy” programrendszerek állandó frissítéseit), le kell cserélni a felületet webes felületre, stb.
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� CASE: Computer-Aided Software Engineering(számítógéppel támogatott szoftvertervezés)





� eljárás és függvény 


� implementálás=megvalósítás, programkód írása, programfejlesztés
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