A TANTARGY ADATLAPJA

1. A képzési program adatai

1.1 Fels6oktatasi intézmény

Babes-Bolyai Tudoméanyegyetem

1.2 Kar

Matematika és Informatika

1.3 Intézet

Magyar Matematika és Informatika

1.4 Szaktertiilet

Informatika

1.5 Képzési szint

mesteri

1.6 Szak / Képesités

Villalati szoftvertervezés és alkalmazasfejlesztés

2. A tantargy adatai

2.1 A tantargy neve

Mintakra és komponensekre alapozott szoftvertervezés
Proiectare bazata pe sabloane si componenete
Software design based on patterns and components

2.2 Az eldadasért felelds tanar neve Dr. Darvay Zsolt egyetemi docens

2.3 A szemindriumért felelds tanér neve | Dr. Darvay Zsolt egyetemi docens

2.4 Tanulmanyi év | 1 [2.5Félév| 1 |2.6. Ertékelés modja| vizsga |2.7 Tantargy tipusa| kotelezd —
alap

2.8 A tantargy kodja MMMS8144

3. Teljes becsiilt id6 (az oktatasi tevékenység féléves draszdma)

3.1 Heti 6raszam 5 melybdl: 3.2 eldadas 2 3.3 szemindri- 3

um/labor/praktika
3.4 Tantervben szerepld 0ssz-6raszam| 70 | melybdl: 3.5 eléadas| 28 | 3.6 szeminari- 42
um/labor/praktika

A tanulmanyi id6 elosztasa: ora

A tankdnyv, a jegyzet, a szakirodalom vagy sajat jegyzetek tanulmanyozasa 42

Konyvtarban, elektronikus adatbazisokban vagy terepen valo tovabbi tajékozodas 9

Szeminariumok / laborok, hazi feladatok, portof6lidk, referatumok, esszék kidolgozasa 42

Egyéni készségfejlesztés (tutoralas) 8

Vizsgak 4

Mas tevékenységek: ..................

3.7 Egyéni munka 0ssz-6raszdma 105

3.8 A félév Ossz-Oraszama 175

3.9 Kreditszdm 7

4. Elofeltételek (ha vannak)

4.1 Tantervi e Nincs.

4.2 Kompetenciabeli

e Az objektumorientalt programozas alapvetd fogalmainak ismerete.
e Osztalyok és objektumok a C++, Java és C# programozasi nyelvben.

5. Feltételek (ha vannak)

5.1 Az eldadas
lebonyolitasanak feltételei

e Tablaval és videoprojektorral felszerelt eldadoterem.




5.2 A szeminarium / labor e Szamitogépes terem, Java, C++, C#.
lebonyolitasanak feltételei

6. Elsajatitando jellemzo kompetenciak

e Nagyobb méretli feladatokat megoldasa objektumorientalt tervezéssel és
komponensorientélt programozassal.

e A tervezési mintdk hasznalatanak megértése, ujrafelhasznalhato kod fejlesztése érdekében.

e Annak felismerése, hogy egy gyakorlati feladatra melyik tervezési minta alkalmazhato, és a
probléma megoldasa ennek segitségével.

e Masok altal megirt kodrészleteket felhasznalasa egy adott feladat megoldasara.

Szakmai kompetenciak

e A szoftverrendszerek tervezése €s az épitészetben fellelheté mintak kozotti hasonlosag
felismerése.

e Matematikai problémak objektumorientalt megoldasa.

Transzverzalis
kompetenciak

7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitando jellemz6é kompetencidk alapjan)

7.1 A tantargy altalanos e Az objektumorientalt programozas €s tervezes elmélyitése az alapvetd
célkitlizése tervezési mintak segitségével.
7.2 A tantargy sajatos e Az objektumorientalt tervezésére vonatkozo képesség fejlesztése
célkitlizései tervezési mintakkal.
e Kiilonbozd programozasi nyelvek hasznélata a tervezési feladatok
megoldasara.
8. A tantargy tartalma
8.1 El6adas Didaktikai modszerek | Megjegyzések
1. Létrehozo tervezési mintak. Eldadas
Elvont gyar, Epité, Gyartofiiggvény, Prototipus,
Egyke.
2. Szerkezeti tervezési mintak (I). Eléadas
Illesztd, Hid, Osszetétel, Diszito.
3. Szerkezeti tervezési mintak (II). Eléadas
Homlokzat, Pehelysulyu, Helyettes.
4. Viselkedési tervezési mintak (I). Eldadas
Felel6sséglanc, Parancs, Ertelmez6, Bejaro.
5. Viselkedési tervezési mintak (II). Eléadas
Kozvetitd, Emlékeztetd, Megfigyeld.
6. Viselkedési tervezési mintak (III). Eléadas
Allapot, Stratégia, Sablonfiiggvény, Latogato.
7. Szoftverarchitektirakra vonatkoz6 minték (I). Eléadas
szakteriileti logika (domain logic), architekturalis
(architectural)
8. Szoftverarchitektirakra vonatkoz6 mintak (II). Eldadas
adatforrés (data source), objektum-relacios (object-
relational)




9. Szoftverarchitekturakra vonatkozé mintak (III). Eldadas
Web prezentacids (Web presentation), konkurencia
(concurrency)

10. A komponensorientalt programozas alapjai NET- | El6adas
ben. Interfész alapt programozas.
CLR. Assembly. Binéris kompatibilitas.
Interfész és megvalositas szétvalasztasa. Explicit
interfészmegvaldsités. Interfészek tervezése.

11. Objektumok ¢letciklusanak kezelése. Eldadas
Verziokovetés.
Feliigyelt memoria. Objektumfinalizacio.
Assembly-verzioszam. Egyéni és CLR
verziokovetes.

12. Események. Aszinkron hivasok Eldadas
Delegate. NET események.
Programozasi modellek aszinkron hivasokhoz.
Aszinkron események és hibakezelés.

13. Tobbszalusag és egyidejliség. Szerializacio ¢€s Eldadas
perzisztencia.
Komponensek és szalak kapcsolata. Szinkronizalas.
Automatikus szinkronizacio.

14. Tavelérés. Kornyezet és elfogas Eldadas
Tavoli objektumok. Tévelérési architektura.
Komponensszolgaltatasok.

Konyvészet
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3. Fowler M.: Patterns of Enterprise Application Architecture, Addison-Wesley, Pearson Education, 2003.
(http://martinfowler.com/eaaCatalog/)

4. Gamma E., Helm R., Johnson R., Vlissides J.: Design Patterns - Elements of Reusable Object-Oriented
Software, Addison-Wesley, 1995 (konyvtar).

5. Lowy J.: Programming .NET Components, O’Reilly & Associates Inc., 2003
(http://www.oreilly.com/catalog/pnetcomp/chapter/ch01.pdf,
http://www.oreilly.com/catalog/pnetcomp2/chapter/ch03.pdf).

8.2 Szeminarium / Labor Didaktikai médszerek | Megjegyzések
Sz1. Az Abstract Factory tervezési minta alkalmazasa | feladat, egyéni
(labirintus 1étrehozésa) munka, parbeszéd
Sz2. A Decorator tervezési minta alkalmazasa feladat, egyéni
(festmény diszitése kétféle képpen) munka, parbeszéd
Sz3. A Command tervezési minta alkalmazas feladat, egyéni
(visszavondsi miivelet is) munka, parbeszéd
Sz4. Kiilonbozd tervezési mintdk feladat, egyéni
alkalmazhatdsaganak felismerése az adott feladat munka, parbeszéd
alapjan
Sz5. Projekt (tervezési rész) feladat, egyéni
munka, parbeszéd,
gyakorlati projekt
Sz6. Projekt (megvalositéasi rész) feladat, egyéni
munka, parbeszéd,
gyakorlati projekt
Sz7. Projekt kiértékelése feladat, egyéni
munka, parbeszéd,
gyakorlati projekt
Konyvészet

1. ***:Data and Object Factory Patterns, (http://www.dofactory.com/patterns/Patterns.aspx).




2. Cooper J.W.: The Design Patterns Java Companion, Addison-Wesley, 1998,
(http://www.patterndepot.com/put/8/JavaPatterns.htm).

3. Angster E.: Objektumorientalt tervezés és programozas. Java. Vol. I-1I, 4KOR Bt, 2001-2002.
4. Keogh, J.: Java demystified, McGraw-Hill Osborne Media, 2004.

5. Stelting S., Maassen, O.: Applied Java Patterns, Prentice Hall, 2001.

9. A targy tartalmanak 6sszhangba hozasa az episztemikus kozosségek képviseldi, a szakmai
egyesiiletek és a szakteriilet reprezentativ munkaltatoi elvarasaival.

e A tantargy tartalma 6sszhangban van a fontosabb egyetemeken oktatott tervezési mintakra €s
komponensorientalt programozasra vonatkozo eldadasokkal.

10. Ertékelés
Tevékenység tipusa 10.1 Ertékelési kritériumok 102 Ertékelési modszerek }0.3 Aranya a végso
jegyben
10.4 Eldadas Az eldadas tart21'1,rn,af1ak Prezentaciok készitése 5%
folyamatos elsajatitdsa
AZ A i frasbeli vizsga 25%
ismerete
10.5 Szeminarium / Labor| Szemindriumi tevékenység | Szeminariumi gyakorlatok
s 15%
¢s hazi feladatok
Egy 9§szetett alkalmazas Projekt 15%
készitése
A gy’alforrlatl anyag Gyakorlati vizsga 20%
elsajatitasa
10.6 A teljesitmény minimumkdvetelményei
e Alkalmazasok készitése komponensorientalt programozassal.
e Tervezési mintdk alkalmazasa objektumorientalt tervezési feladatokra.
o Az egyes tervezési mintadknak megfeleld kod megirésa.
e Egy adott feladat esetén, az alkalmazhat6 tervezési minta felismerése.
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