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Absztrakt: Tapasztalataink szerint mérnok-informatikus hallgatéink a szoftverfejlesztés
soran kevés figyelmet forditanak a tervezésre, modellezésre és modszeres megkozelitésre
legyen sz6 egy egyszer Orai feladatrol, zarthelyi dolgozatrél vagy éppen szakdolgozatrol.
Cikkiinkben az eddig alkalmazott kétfajta gyakorlatvezetési moddszer attekintését és
értékelését kovetéen egy olyan Uj megkozelitést mutatunk be, amely a Vizudlis
programozds néven futd, haladé szinti és komplex objektum-orientdlt feladatokat
felvonultat6 programozds kozponti tantirgy és a tervezésre  Osszpontositd
Szoftvertechnoldgia 0sszehangolésa éltal probdl javitani a jelenlegi helyzeten.

BEVEZETES

Foiskoldnkon a mérnok-informatikus hallgatok a mintatanterv szerint harom félév C és
C++ programozds utdn (a kreditrendszer miatt csak elvileg) a negyedik félévben kezdik a
Vizualis programozas cimill targyat hallgatni. A targy heti két 6ra eldadasbol és két ora
géptermi gyakorlatbdl all. A tantdrgyat csak a programozas szigorlat utdn lehet felvenni,
ami lezarja a harom félév C/C++-t. Szintén a szigorlat teljesitése utdn kezdheto el a
Szoftvertechnolégia nevii targy, ami a szoftverfejlesztés (Software Engineering)
alapfogalmait és az UML diagramjait mutatja be. Célunk, hogy a két targyat
osszekapcsoljuk, és mind a vizudlis programozdsban, mind a szoftvertechnolégidban
elmélyitsiik és gyakorlatiassa tegyiik az oktatast.

A gyakorlatiassdg hidnya féleg a Szoftvertechnolégia targynél okoz gondot, mivel ez csak
eldadasbol 4ll. Véleményiink szerint sziikség lenne a gyakorlati alkalmazasra, hiszen a
szoftverfejlesztést is tartalmazé szakdolgozatok elkészitésénél valamint a késObbi, esetleg
programfejlesztési feladatokat is magaba foglalé munkahelyi feladatok sordn sokaknak
gondot okoz a moddszeres megkozelités hidnya, valamint a felhaszndl6i és fejlesztoi
dokumentéci6 elkészitése.

A Vizudlis programozds oktatdsa sordn a Microsoft Visual Studio 2005-6s
fejlesztOkornyezetét hasznaljuk, igy eleve kézenfekvd, hogy az altala a programkddbol
automatikusan generalt osztdlydiagramot felhasznéljuk. Innen mar csak egy 1€pés, hogy
bemutassuk, miért egyszeriibb jol megtervezett modellek alapjdn kodolni, mint egybdl
nekiesni a feladatnak.

Terveink kozott szerepel, hogy a két targy felvételét egymashoz kossiik, és amennyiben
minden hallgaté parhuzamosan teljesiti ezeket (jelenleg is sokan jarnak parhuzamosan
mindkét targyra, de nem mindenki), lehetdség lesz olyan 2-3 f0s csoportokban teljesithetd
félév végi gyakorlat- és vizsgajegy-szerzO feladatok kiaddsara, amelyek lefedik a
haszndlati eset modelltdl a kész kddig a szoftverfejlesztés teljes folyamatat.

A C#NYELV

A C# erbésen tipusos nyelv [1]. Ennek és még tobb mads tulajdonsdganak (pl. a
System.Object-bll kiindul6 és minden osztidlyt magédban foglal6, logikusan felépitett
osztaly-hierarchidnak, az automatikus kezdéértékaddsnak, vagy a nem nyilvanos adattagok
elérésére hasznalt tulajdonsdgoknak) koszonhetden szerintiink kezdoknek sokkal



praktikusabb programozdsi nyelv, mint a féiskoldnkon jelenleg elsként oktatott C/C++.

A C/C++ filozéfidja azt tdmogatja, hogy a programozé dontse el mit akar csindlni, és a
nyelv ehhez adjon szabad kezet és minél tobb eszkozt. Ez egy profi programozé esetében
hasznos 1is. Viszont egy elsdéves informatikus hallgatd, akinek az ismeretei a
jatékprogramok, a chat és levelezés témakorében meriilnek ki, nem tud mit kezdeni egy
ilyen jellegii nyelvvel.

A C# filozoéfidja mas, hatékony €s mégis egyszerll, és tobb tdmogatast nyujt egy logikus
nyelvhaszndlat elsajatitisdhoz. Ha megnézziik pl. az érték és a hivatkozasi tipusok
megvilasztisdnak modjat, a kovetkezdket lathatjuk: a C++-ban minden tipus érték tipusu,
viszont késobb ,keresztbe-kasul” hivatkozhatunk ra, akar mutatokon, akar referenciakon
keresztiil. Ha érték szerint adjuk 4t a fliggvényparamétereket, és kapjuk meg a visszatérési
értéket, az hatékony, de ha egy leszarmazott tipusi objektumot haszndlunk az alaptipus
helyett, akkor részleges masolas torténik, igy elveszitiink minden informéciét, amelyet az
objektum ,,leszdrmazott része” hordozott.

Javaban pedig minden hivatkozasi tipusd, ami kovetkezetes, de rettentden lerontja a
teljesitményt. Itt minden egyes valtozéért memoriafoglaldssal és szemétgytijtéssel fizetiink.
Beldthatjuk, hogy vannak olyan tipusok, ahol felesleges a hivatkozdsi tipust erdltetni, de
Javaban ezek is hivatkozasi tipustiak lesznek, mert nincs mas valasztési lehetdségiink.

A C# nyelvben vdlaszthatunk, hogy struct (vagyis érték tipusi) vagy class (vagyis
hivatkozasi tipust) legyen az 1j tipusunk. Ha a tipusnak az adattdrolds lesz a f6 feladata,
csak olyan tulajdonsdgai lesznek, amik az adattagok elérését és mddositdsat végzik, nem
akarunk beldle leszarmazottat késziteni €s nem akarjuk tobbalakiként kezelni, akkor
legyen értéktipus. Az alkalmazds viselkedésének meghatarozasara szolgald tipusok pedig
legyenek osztalyok [1] [2].

A nyelv egy mdsik kényelmes szolgaltatasa a jellemzOk (attributumok) hasznalata. A
jellemzokkel a ,kijelentd stilusi” programozdst (deklarativ) tdmogatjuk a ,,felsz6litd
stilusu” programozas (imperativ) helyett. Nem kell tagfiiggvényeket {irni, amik
meghatdrozzdk a program viselkedését, hanem csak odairjuk a [WebMethod],
[Serializable] vagy a [NonSerialized] attribitumot az adott fliggvény, osztdly vagy adattag
elé és ezzel elérjiik, hogy a .NET futésideji kornyezet hozzategye a megfeleld viselkedést
helyettiink. Ez konnyebben megvaldsithatd, olvashato és karbantarthat6 kodot eredményez.
A 1étez6 jellemzOk mintdjara sajatokat is létrehozhatunk, és ezek valamint a visszatekintés
felhaszndldsdval mi magunk is frhatunk kijelentd stilusua programszerkezeteket [1].

A C#ES A NET OKTATASA

A Vizudlis programozas tantargy keretén beliil a nyelv fentebb emlitett alapjaitdl indulva
gyorsan eljutunk a Windows Form-os alkalmazasokhoz, az ADO.NET-hez, a sorositdshoz
€s a webszolgaltatdsokhoz. Ezeknek a témdknak a bemutatidsdhoz nyilvdn Osszetettebb
példaprogramok sziikségesek.

Két stratégiat probdltunk ki ezeknek az programoknak a hallgaték szdmara érthetové
tételére: az elsd alapjan minden egyes példaprogramhoz egy 8-10 oldalas leiras tartozik,
amely 1épésrdl 1épésre, sok képernyOképpel illusztridlva leirja, illetve bemutatja az
elkészités menetét (beleértve azt is, hogy a Visual Studio mely részeit és hogyan
hasznéljuk,

pl.: ,Feliilet kialakitasa

A foablak neve legyen Name=UgraloGombForm, az 6t definidl6 allomédny nevét is
valtoztassuk meg UgraloGombForm.cs-re. Solution Explorerben jobb egérgomb a
Forml.cs-n, majd a név atirdsa.”).

Ebben az esetben a hallgatok papiron megkapjdk ezt a leirdst, és egyéni munkdban



végigesindljak a lefrtakat.

Ennek a mddszernek az az eldnye, hogy a hallgatdé nem marad el a tobbiektdl, a sajat
tempdjaban dolgozhat, barmikor vissza tud lapozni, és a késobbiekben barmikor
végigcsindlhatja a gyakorlatot. A gyakorlatvezetd az 6ra elején ismerteti a feladatot, a
javasolt megoldds f0 elemeit, majd a késObbiekben segitséget nyujt az egyéni tempdban
haladé hallgatéknak egyenként.

A moddszer hatranya az, hogy egyrészt az anyagok elkészitése a tandr igen sok idejét
felemészti, masrészt pedig a hallgatok nem igazan fogjak fel, hogy mit csindlnak, nem
olvassdk el az 4ttekintd bevezetd részt, ami a tervezési megfontoldsokat taglalja, csak
mechanikusan gépelnek vagy masolnak (CTRL+C/CTRL+V), amennyiben elektronikus
formaban is rendelkezésre 4ll a dokumentum.

A madsodik stratégia szerint a programkdédot a tandr a tdblara irja fel, és kozben felhivja a
figyelmet a hangstlyosabb elemekre, osztalyokra, azok hasznalatanak buktatoira.

Ennek elénye, hogy interaktivabb, jobban kideriil, hogy mit nem ért a csoport; héatranya
viszont, hogy elsOsorban a masoldsra koncentralnak, és a lassabban gépel0k elmaradnak,
illetve a gyakorlatvezetonek nem jut elegendd ideje arra, hogy kiilon-kiilon foglalkozzon
az egyes hallgatokkal.

Az eddigi tapasztalataink szerint egyik fentebb véazolt moédszer sem vdltotta be teljes
mértékben a hozza fizott reményeket. Emiatt meriilt fel egy harmadik megkozelités, amit
az utolso fejezetben fejtiink ki. [3]

SZOFTVERFEJLESZTES ES UML

A hazai oktatdsi rendszerben sokszor elfelejtkeziink arr6l, hogy a ,,programozni tudas”
nem azonos azzal, hogy ,bképesnek lenni a koddoldsra”. A végzett mérnok-
informatikusoknak azzal is tisztdban kell lenniiik, hogy a szoftver egy termék, tehat mint
minden termék eldallitdsdhoz, ehhez is technoldgidra van sziikség. Emellett a terméknek
tervezési paraméterei is vannak: mire képes (szolgaltatasi funkcid), milyen a mindsége,
mekkora az el6éllitasi koltsége és mi az elkészités hatdrideje.

A technoldgidnak éppen azt kell biztositania, hogy a kész termék megfeleljen a tervezési
paramétereknek [4].

A szoftvertermék dokumentdldsa szintén egy kardindlis kérdés, amire a mostani
tantargystruktiridban nem igazan forditunk figyelmet. Ez hamar meg is bosszulja magét,
rogton a szakdolgozat-készitésnél, majd késObb az iparban, amennyiben valaki fejlesztoi
munkakdrben helyezkedik el [5].

Az UML (Unified Modeling Language) elsajatitisa mind a tervezést, mind a
dokumentéldst megkonnyiti, és emellett szabvdnyos és nyilt is [6]. Az UML-re épiil az
MDA (Model Driven Architecture), amely elkiiloniti az {izlet-orientélt és a platform-fiiggo
dontéseket, mivel egy MDA specifikdcid egy platform-fiiggetlen UML modellbdl
(Platform Independent Model — PIM ) és egy vagy tobb platform-specifikus modellbdl
(Platform Specific Model — PSM) all.

Egy PIM tulajdonképpen teljes alkalmazds specifikacid, amely platform-fiiggetlen. Egy
PIM egy PSM-be képzddik le, amely a rendszer-architektura infrastruktirajat biztositja. Ez
a leképezés a PIM implementacidjat jelenti, azaz a végrehajthat6 alkalmazas generdlasat. A
PIM lehetové teszi szdmunkra a megoldds vizudlis modellezését magas absztrakcids
szinten. Sziikségtelen az alkalmazds ujrairdsa egy uj technolégia megjelenésekor.
Mindossze djra kell generdlni az alkalmazést, azaz elvégezni a modell leképezését az 1j
kornyezetbe. Sok népszerti technoldgiai platform, mint a CORBA, J2EE vagy .NET
szamadra lehetséges PIM—PSM leképezést definidlni.

Ezzel elérhetjilk a régéta Shajtott célt — a modellb6l automatikusan kéd generélhato,



emberi kozremiikodés nélkiil!

Térjiink vissza még egy kicsit az UML nyelvhez. Az UML ,,csa
modszertan, ahogy az a fentiekbol mar kideriilt.

Az UML 2.0 (az UML jelenleg aktudlis verzidja) a rendszer viselkedését és a szerkezetét
egyardnt képes modellezni. A szerkezeti modellt a kovetkez6 diagramtipusok alkotjak:

- osztalydiagram (Class Diagram)

- objektum diagram (Object Diagram)

- telepitési diagram (Deployment Diagram)

- csomag diagram (Package Diagram)

- komponens diagram (Component Diagram)

- Composite Stucture Diagram (4j, az UML 1.x-hez képest)

A rendszer viselkedését pedig a kovetkezOkkel lehet modellezni:

- szekvencia diagram (Sequence Diagram)

- kommunikacié (egyiittmiikodési) diagram (Communication Diagram)

- aktivitds diagram (Activity Diagram)

- interakcio 4ttekintés diagram ( Interaction Overview Diagram)

- allapotgép diagram (Statemachine Diagram)

- 1dodiagram (Timing Diagram)

- hasznélati eset diagram (Use Case Diagram)

A felsorolt diagramtipusok kozotti Osszefiiggést is megadhatjuk UML jeldléssel, ezt
mutatja az 1. dbra.
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1. abra

Az UML 2.0 diagramfajtdi — maga az dbra is egy osztdlydiagram

Az UML 2.0-nak is nyilvdn vannak hidnyossigai, gyengeségei, nem ez az ,univerzalis
csodaszer”. A nyelv tovdbbra sem rendelkezik formalis definicioval, még az alapelemek
esetében sem, pedig ez volt a régebbi UML verziéban a leginkédbb kritizalt pont. Az UML
hasznalhatdsdga nem nott azzal, hogy tobb 1) eleme lett és tjabb diagramok jelentek meg.

A diagramok kozott sokszor atfedés figyelhetd meg. Az objektum diagram ugyanazt



abrazolja, mint a kommunikéciés diagram, kivéve az iizenetek dramldsit. Az interakcid
attekintés diagram pedig az aktivitds diagram egy specidlis esete.

A modellt alkoté diagramok kozotti fliggdség sincs explicit mdédon definidlva, a
felel0sséget a modellezére vagy az eszkozre hagyva, hogy ellendrizze, valéban konzisztens
modell j6tt-e létre. Igy viszont a modell tesztelése okoz gondokat.

A SZOFTVERTECHNOLOGIA ES A VIZUALIS PROGRAMOZAS OSSZE-
KAPCSOLASA

Véleményiink szerint a hallgaték a kiilonbozd targyak oréi alatt sok hasznos és korszerti
eszkOzt megismernek, viszont arra mar nincs id6, hogy azt is megmutassuk nekik, ezeket
mire tudjdk haszndlni. Ez€rt ,,nem all 6ssze” benniik a kép, nem tudjdk, hogy mi mire j6,
mikor lenne értelme haszndlni és mikor értelmetlen vele probalkozni, csak azt az egy
konkrét felhaszndldsi lehetdséget képesek elképzelni, amiben Ok taldlkoztak vele. Ez
komoly hidnyossag.

Ha konkrétan a fentebb emlitett két nagy témakort nézziik, a kovetkezd kérdés mertil fel.

Mi értelme modellezni? Nyilvin nem a modellezésért onmagéaért tessziik, ahogy a

hallgaték a Szoftvertechnoldgia targy sordn latni vélik. Viszont ha felhaszndlnank egy-egy

bonyolultabb (C# nyelvii) program megtervezésére az ott tanult mddszereket, akkor a

gyakorlatban is latndk a hasznat — onnantdl kezdve nem csak programsorok begépelése €s

egérrel torténd kattintgatas lenne a ,,programfejlesztés”.

Ahogy Maksimchuk és Naiburg irja:

,INézziikk mas szempontbdl: van olyan, aki megépitene egy hézat tervrajz nélkiil? Lehet,

hogy nem épitjilk meg elobb a haz kisméretli valtozatat, de biztosan a keziinkben (vagy az

épitész, illetve az épitd kezében ) lennének a tervrajzok, épitészeti tervek €s a mérnoki
vélemények, mieldtt elkezdenénk az épitkezést.

A hazak ugyanolyanok, mint a programok. [...]

A programtervezés hasonl6 kihivast jelent. Biztositanunk kell, hogy a tervek és a rajzok

megvaldsitdsa végiil megfeleld, felépitésiik pedig idotalld legyen, tovabba arrdl is

gondoskodnunk kell, hogy ha valtoztatdsokat kell végezniink, azok is tartésak legyenek.

Azzal is tisztdban kell lenniink, hogy milyen moédositdsok boritjdk fel a tervet. Ha egy uj

Osszetevovel bovitjiik a rendszert, iligyelniink kell, hogy az ne omoljon 0ssze ennek

eredményeként.” [7]

Az UML alapti modellezésre 0sszpontosité Szoftvertechnolégia és a C# nyelvll Vizudlis

programozas Osszehangoldsaval kapcsolatos elképzeléseinket az aldbbi pontokban foglatuk

Ossze.

1. Kotelezové tessziik a két targy parhuzamos felvételét hallgatdink szamara. Mivel a
tanterv kialakitdsdban a fentieken tul még sok mds szempont is szerepet jatszik,
valészintlileg ez nem a legkonnyebben megvaldsithatd célok kozé tartozik.

2. A Szoftvertechnoldgia eldaddsokon olyan modellezési példakat mutatunk be, amelyek
C# nyelvi és vizudlis modszerekkel torténd implementacidjara a Vizudlis programozas
gyakorlatokon keriil sor.

3. Néhany Vizudlis programozds gyakorlaton a hallgatokkal kozosen 1€pésrol-1épésre
végigmegyiink a teljes tervezési-implementéldsi folyamaton.

4. Olyan projekt jellegti féléves nagyfeladatokat adunk ki 2-3 f6s hallgatéi csoportoknak,
amelyben a megadott specifikaciobol/megrendeldi igényekbdl és megadott modszertant
kovetve kell elkésziteniiik és dokumentdlniuk a szoftvert. Ezen feladatok sikeres
megolddsa mindkét targybdl érdemjegyet eredményezne.



OSSZEFOGLALAS

Mérnok-informatikus  hallgatéink programozasi gyakorlatdnak vizsgdlata és a
programfejlesztést tartalmazé szakdolgozatok konzultacids tapasztalatai ahhoz a
felismeréshez vezettek, hogy valtoztatnunk kell eddigi oktatdsi moddszereinken és
gyakorlatunkon. Elképzeléseink kialakitisa sordn az a cél vezérelt benniinket, hogy
idejében ravezessilk a hallgatékat a tervezés sziikségszerliségére, és javitsuk ezen
ismeretek elsajatitdsdnak hatékonysagat.

Négy pontban Osszefoglalt elképzeléseink alapgondolata az, hogy a jelenleg tilsdgosan
elvontnak és elméletinek tartott szoftvertechnoldgiai ismereteket nyujtd tantdrgyat egy
gyakorlatk6zpontu, haladé szintii feladatokkal foglalkozé programozasi targgyal hangoljuk
Ossze, és emellett olyan atfogd jellegli projektfeladatokat tiziink ki hallgatéinknak,
amelyek megolddsdhoz mindkét témakor ismerete sziikséges.
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