Inzynieria oprogramowania 5 sem, zaoczne

Zadania zaliczeniowe pisane beda w Srodowisku programistycznym ArgoUML w jezyku UML. Srodowisko
uruchamiane jest w wirtualnej maszynie java. W celu uzycia ArgoUML nalezy zainstalowa¢ w komputerze
wirtualna maszyne java oraz Srodowisko ArgoUML:

Instalacja wirtualnej maszyny java:
1. Wchodzimy na strong internetowa:
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/download.html
2. Wybieramy Download J2SE JRE. Pojawi si¢ lista systemow operacyjnych dla ktérych
dostepna jest java.
3. Wybieramy odpowiedni system operacyjny. Rozpocznie si¢ Sciaganie pliku instalacyjnego.
4. Po Sciagnigciu pliku instalacyjnego uruchamiamy go. Instalacja przebiegnie automatycznie.

Instalacja ArgoUML:
1. Wchodumy na stron@ internetowa:

Zostanle scwlgnu;ty pllk ArgoUML-0.16.1.zip
2. Zawarto$¢ pliku ArgoUML-0.16.1.zip rozpakopwujemy do dowolnego katalogu.
3. Instalacja zostala zakonczona.

Uruchomienie ArgoUML:
Argo UML uruchamia sie:
1. Z linii polecen: java -jar argouml.jar
2. Poprzez dwukrotne kliknigcie lewym przyciskiem myszy ikony argouml.jar

Zbior zadan do zrealizowania na laboratoriach.

Zadaniel: 2h. Zapoznanie si¢ z ArgoUML. Diagramy klas.

Nazwij model projektu “prostokat”. Nazwij diagram klas “Klasy skladowe” Zdefiniuj nastepujace klasy w
diagramie klas:
e Punkt;
+ zadeklaruj atrybuty potrzebne do okreslenia polozenia punktu na ekranie i jego koloru, przyjmij ich
domys$lne wartosci rowne zero;
» zadeklaruj nastgpujace operacje oraz ich parametry i zwracane wartoSci:
+ ustawWidocznosc (punkt ma by¢é widoczny lub niewidoczny)
* przesun (przesuwa punkt o wektor w inne polozenie)
+ ustawKolor (ustawia kolor punktu)
+ ustawPolozenie (ustala nowe polozenie punktu)
+ wezKolor (pobiera kolor punktu)
* rysuj (rysuje punkt)
e Linia;
+ zadeklaruj atrybuty potrzebne do okreslenia poloZenia linii na ekranie (poczatek i koniec — uzyj klasy
Punkt) i jej koloru, przyjmij ich domyslne wartosci;
+ zadeklaruj nastepujace operacje oraz ich parametry i zwracane wartosci:
+ ustawWidocznosc (ma by¢ widoczny lub niewidoczny)
* przesun (przesuwa o wektor w inne polozenie)
« ustawKolor (ustawia kolor)
» ustawPolozenie (ustala nowe polozenie)
+ wezKolor (pobiera kolor)
* rysuj (rysuje)
+ punktPrzeciecia (wyznacza punkt przecigcia z inng linia)
* Prostokat.
+ zadeklaruj atrybuty potrzebne do okreslenia polozenia prostokata na ekranie i jego koloru, przyjmij
ich domysIne wlasciwosci;
+ zadeklaruj nastepujace operacje oraz ich parametry i zwracane wartoSci:
+ ustawWidocznosc (ma by¢ widoczny lub niewidoczny)
* przesun (przesuwa o wektor w inne polozenie)



+ ustawKolor (ustawia kolor)

+ ustawPolozenie (ustala nowe polozenie)

+ wezKolor (pobiera kolor)

* rysuj (rysuje — wyswietla informacje)

» czescWspolna (prostokat bedacy cze$cia wspélna przecinajacych sie¢ prostokatow)
Zapisz projekt na dysku jako zadaniela.

Zadanie2: 2h Metody klas. Generacja kodu java. Modyfikacja kodu do j¢zyka
C++.

Zdefiniuj metody Klas z zadaniala w jezyku C++ (uzyj notatek UMLa)
Wygeneruj klasy w jezyku java. Popraw wygenerowany kod — utwérz klasy jezyka C++.
Napisz program przykladowy wykorzystujacy wszystkie operacje klas.

Zadanie3: 2h Dziedziczenie. Polimorfizm.

Zdefiniuj klasy (zmodyfikuj klasy z poprzedniego zadania) Punkt, Linia, Prostokat oraz klas¢ Ekran. Figury
posiadaja kolor krawedzi oraz wnetrza. Klasy Punkt, Linia, Prostokat powinny dziedziczy¢ po klasie Figura2D.
Wierzcholki figur powinny by¢ zdefiniowane jako obiekty klasy Punkt. Zdecyduj jakie operacje wspolne dla klas
dziedziczacych powinna posiada¢ klasa Figura2D. Sa to operacje umozliwiajace rysowanie obiektu, przesuwanie,
obracanie. Zdefiniuj metody operacji w notatkach.

Zdecyduj jakie atrybuty powinna posiada¢ klasa Figura2D. Atrybuty powinny przechowywa¢ informacje o
widoczno$ci obiektu (czy ma byé widoczny na ekranie czy nie). Zdecyduj jak powinna wygladaé definicja klasy
Ekran. Metody klasy Ekran powinny umozliwi¢ wyrysowanie dowolnej figury dziedziczacej po Figura2D.
Zbuduj digram Klas.

Zbuduj wybrany typ digramu interakcji opisujacy rysowanie obiektu Prostokat na ekranie.

Zadanie4: 2h

Zaprojektuj prosty system alarmowy reagujacy na otwarcie drzwi. System sklada si¢ z czujnika otwarcia drzwi,
syreny oraz systemu sterowania.



