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NC program ellenor zo szimulétor fejlesztése
objektumorientalt modszerr el
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A szoftver termek, sot egyre inkabb tomegtermék, igy tudomanyos ismeretek
alkalmazasaval torténo gazdasagos el oallitasanak mikéntjét indokolt technol 6gianak
nevezni. Kezdetben programozési technikék, késobb moddszerek aztén
modszertanok, paradigmék jelentek meg. Az egyik legnépszerubb moédszertan az
objektum-orientaltsdg. Az  objektum-orientalt modszertan  alkalmazasaval
kifgjlesztendo rendszert egyUttmukddo objektumokkal modellezzik; a tervezes és
az implementéacié soran ezeket az objektumokat megvalOsitd programegysegeket
alakitunk ki.

Az objektum a rendszer egyedileg azonosithato szereploje, amelyet a kilvilag
felé mutatott viselkedésével, belso struktargjaval és élapotéaval jellemezhetiink. Az
objektum a rendszeren belll olyan szerepet jatszik, amilyenre a rendszer
feladatainak ellatasahoz szilkseg van. A tobbi szereplo nem lat bele az objektumba,
a struktargéra és alapotara csak a viselkedésébol kovetkeztethetlink. Ezt az
informaciOelrejtési format egysegbe zarasnak nevezzik.

Az egyes objektumok egymésnak kildott tizeneteken keresztil kommunikél nak.
Minden objektum az Uzenetek egy meghatérozott készletét képes elfogadni és
ertelmezni. Az lUzenet két fontos komponenssel rendelkezik: van neve és vannak
paraméterei. Ezek a paraméterek az Uzenet aktualis tartalmanak tekinthetok. Az
objektumok kdlcsonhatasanak vizsgalatakor eltekinthetlink a torténés folyamatanak
részleteitol. Az ilyen pillanatszeru torténest eseménynek nevezzik. Az lizenetek és
esemeények egylttes alkalmazasa is elképzelheto, amivel finom kilénbsegeket
tudunk tenni.

Az objektumhoz érkezo Uizenet hatésara az objektum valamilyen cselekvést hajt
végre. Ha egy objektum képes fogadni egy adott nevu Uzenetet, akkor erre az
Uzenetre az Uzenet neve altal meghatarozott metodus veégrehgjtésaval reagd. Az
objektum viselkedésének pontos leirésa, implementécidja metodusainak kodjaban
talahatd. Az lizenet tehat megmondja, hogy MIT kell csinalni, a metodus pedig azt,
hogy HOGYAN. Az objektum azonos tartalmu Uzenetekre kilonféleképpen tud
reagalni az alapotatdl fliggoen. Az objektumba tehét a viselkedésén kivil bele kel
foglani az d&llapotinformaciot. Az objektum allapotdt csak az objektum atal
végrehajtott metodusok valtoztathatjak meg, kivilrol ezek nem is lathatoak. Az
objektum alapotét attributumai taroljak. Az attribitumok értekei az objektum éete
soran valtozhatnak, ezert valtozokkal jelenitjik meg azokat.

Az objektum tehat olyan modellje a vilag egy részének, amely a szamara
Kivilrol érkezett Uzenetekre reagalva valahogyan viselkedik. Az objektumnak
Kivilrol nem léhato belso statikus strukturga van, amely az allapotok értekeét
rogzito attribatumokkal definidhato. Beszélhetiink az objektum &lapotéardl, amely a
belso strukturdt egy adott pillanatban kitdlto értékek halmaza. A megegyezo



viselkedésu és strukturgju objektumok egy kozos minta alapjan készllnek, amit
osztdynak nevezlink. Az objektum tehét az ot definial 6 osztaly egy példanya.

Az objektum-orientalt tervezés az analizisnél kezdodik. Az analizis soran a
feladat definicidjabol az alapveto objektumok, és a rgjuk ruhazott felelossegek
Osszegyujthetok. Az analizis soran elodllithatoak absztrakt modellek, amelyeket le
kell képeznink a fizika rendszerink altal biztositott szolgdltatésokra. Ezt a
|eképzést nevezzilk tervezésnek. A tervezésnek harom szintjét kil 6nboztetj ik meg:

— architekturdlis tervezes. alétrehozandd program egészeét érinto kerdésekben

dontiink

— Kilso interfész tervezése: a kuilvilaggal valo kapcsolattartas modjat és

réeszleteit irjale

— részletes tervezeés. az osztalyok és az objektumok specifikécidja olyan

maodon, hogy azok egytt tudjanak mukodni.

A tervezés sordn nehézséget jelent, ha a megvaldsitandd program tobb
parhuzamos folyamatbol, taszkbol &ll. A kilénbdzo folyamatok kozotti
kommunikéciot lényegesen nehezebb implementdni, mint a taszkon belili
parbeszédet.

Hasonlitsuk 6ssze az objektum-orientdlt mobdszertant a  strukturdlt
programozassal ! A strukturalt més néven funkcionadis stratégiak funkciondis
szempontbdl tervezendok. A munka feltlrol indul, és a részletek feltarasaval halad
lefelé. A rendszer allapota oszthatatlan egész, egyetlen helyen van szdmontartva, és
ehhez a helyhez (dllapotleirashoz, adatbazishoz) minden funkcié hozzaférhet. A
tiszta strukturdtsdg betartasanak a hatékonysag cstkkenése lehet az eredmeénye.
Elofordulhat, hogy egy magasabb szintu rétegben olyan egyszeru muveletekre is
szilkseg van, amelyre az alacsonyabb rétegekben is szamitanak. Ha ilyenkor
kovetkezetesen betartjuk a strukturdt programozés elveit, akkor tobb rétegen
keresztll is csupan kozvetito szerepet betdlto funkciokat vesziink fel. A rendszer
alapotvaltozdihoz val 6 kdzvetlen hozzéférés rendkiviili veszélyeket rejt, és nehezen
felfedezheto hibak forrasava valhat. Az objektum-orientalt rendszereknél a rendszer
alapota részekre tagolodik, és egy-egy ilyen alapotrész a megfelelo objektum
hataskorébe tartozik.

Az dtadam kifejlesztett NC program ellenorzo szimuldtor az 1SO 6983
szabvanynak megfelelo NC programokat képes ellenorizni. A program két részre
bonthaté: az NC program feldolgozd és az igy feldolgozott programot grafikus
animécidval megjelenito részre.

A feldolgozés elso lépése a szintaktikai ellenorzés. Szintaktikailag hibés
program megadéasa esetén hibalista készil, ami alapjan a hibdk kijavithatdak.
Szintaktikailag helyes NC programnd a feldolgozas az interpretélassal folytatodik.
Az interpreter megirasa bonyolult feladat, peldaul az NC programbeli X sz0
jelenthet abszolut vagy relativ elmozdulést, illetve varakozas idot a programsortol
flggoen. Az interpreter egy entitasokbdl alo listét készit. Ilyen entités péddaul az
egyenes és a kor interpolécio, a gyorsmenet, a szerszamcsere, a fordulatszamvaltas,
stb.

A szimulécié ezeknek az entitdsoknak a megjelenitése grafikus animécidval. A
szimulacio nem feltétlentl jelent animéci6t, példaul egy termelési folyamatot Gant-
diagrammokkal is jellemezhetiink. Az 1. abran az entitdsok oroklodés hierarchiga



|&thato.(A dolgozatban a Booch-féle [1] jel 0l ésrendszert haszndltam.) A kozpontban
egy olyan osztay taldhatdo, melynek minden metédusa virtudis, azaz nincs
» munkavégzo” flggvenye. Az ilyen osztdlyokat absztrakt osztalyoknak nevezziik.
Az effgjta szarmaztatés elonye az, hogy az egyes entitasok mindegyike a k6zos
Entitas osztalybol szarmazik, és igy egy kozos lancolt listan tarolhatok. Az dbran
megfigyelheto a tébbszords 6roklodés a Mozgas osztdly esetében.

Az egyes entitds osztalyoknal csak a kirgjzol metddust tintettem fel, az
animéci6 implementél ésa ezekben a fliggvényekben val 6sul meg.
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1. &ora

Az entitasok osztalyhierarchigja
Az objektumorientalt modszerekkel kifejlesztett rendszert egyuttmukodo
objektumokkal modellezink. A 2. &ran a fobb objektumokat és azok
kapcsolatrendszerét  lathatjuk. Az egyes objektumok csak meghatérozott
interfészeken keresztil kommunikahatnak egymassal, ezért a kapcsolatrendszer
megtervezése dtalaban bonyolultabb feladat, mint a strukturalt programozasnél. A



befektetett tobbletmunka azonban a karbantartasnél, a szoftver tovabbfejlesztésénél
megtértl.Ez azért kilonosen fontos, mert szoftvertermekek esetében a karbantartés
koltsége elérheti ateljes koltseg 70 %-ét is'!
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2. dbra

A fobb objektumok



A 3. dran a szimulator |athatd mukodés kozben. A forgacsold szerszamot a
haromszog alaku lapka jelképezi. Lathatd a szerszam vezérelt pontja dtal bejart Ut,
illetve a munkadarab pillanatnyi &lapota. A jobboldali panelen a vonatkozé
kapcsolasi informaciok leolvashatok, és a meni alatti stdtuszsorban megjelenik az
éppen vegrehgjtas aatt allo NC programsor is.
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3. dbra
Az NC szimuléator

A rendszer tovabbfejlesztésével a tervem az, hogy a kinyert geometria
informaciok felhaszndldsdval olyan szimulatort fejlesszek ki, amely a
forgacsolasnd fellépd erOhatasokat szimuldja.  llyen jellegu  szimulétorok
fejlesztése ma meg kutatasok targya.
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