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Uwaga! W zadaniach w ktérych mowa jest o przedstawieniu wybranego diagramu UML, na-
lezy uzyc jakiego$ narzedzia typu CASE - na wykladzie rekomendowano Enterprise Architect
i Visual Paradigm for UML (ten ostatni ma darmowq wersje Community Edition i dziala na
wielu systemach operacyjnych). Posrednim celem zadari jest réwniez bowiem zapoznanie si¢ ze
wspolczesnym warsztatem architekta oprogramowania - stgd wymaganie dedykowanego oprogra-
mowania, a nie np. edytora graficznego w ktorym przy odrobinie wysitku diagramy tez mozna
probowac rysowadé. Prosze wiec zapomnieé o oprogramowaniu typu Paint ale tez np. o Dia, Sta-
rUML, draw.io i innych narzedziach w ktorych tworzenie diagramoéw jest technicznie mozliwe,
acz karkotomne.

1. (3p) Zbudowaé¢ w postaci diagramu UML model pojeciowy dla wybranego przez siebie
problemu. Zwroéci¢é uwage na identyfikacje atrybutow oraz asocjacji. Model nie powinien
by¢ mniejszy niz 5 i wigkszy niz kilkanascie pojeé. Kazde pojecie powinno by¢ zwigzane z
co najmniej jednym innym pojeciem. Nad asocjacjami dopisa¢ nazwy przedstawiajace ich
znaczenia.

Uszczegdlowié¢ diagram modelu pojeciowego i przedstawi¢ diagram klas odpowiadajacy
diagramowi modelu pojeciowego.

Oba diagramy, diagram modelu pojeciowego i diagram klas przedstawi¢ w postaci UML.

Pokaza¢ réznice miedzy diagramami i nauczy¢ sie je odrézniaé.

2. (2p) Przedstawi¢ diagram klas UML dla ponizszego kodu:

public interface ICommand
{
void Execute( string CommandName ) ;

}

public abstract class AbstractCommand : ICommand
{

private int commandCount;

protected string commandState;

public string commandName;

private void commandBuilder() { }
public abstract void Execute( string CommandName );

}

public class ConcreteCommand : AbstractCommand

{



protected CommandStepBuilder commandBuilder;

public override void Execute( string CommandName ) { }

}

public class CommandStepBuilder

{
public const int MAXSTEPS = 10;
public static int StepCount;

}

3. (3p) Przestawi¢ diagram czynnosci UML opisujacych interakcje uzytkownika z prostym
urzadzeniem typu bankomat (nie wiecej niz kilkanascie akcji). Przewidzieé jakies sytuacje
wyjatkowe (brak gotéwki, btednie wprowadzona kwota, btedny PIN), skutkujace pojawie-
niem sie zdarzen.

4. (2p) Zdokumentowaé¢ w postaci diagramu sekwencji UML proces rejestracji nowego kon-
ta w przyktadowej ushudze internetowej. Zdefiniowaé¢ co najmniej uzytkownika systemu i
dwdéch réznych uczestnikéw procesu (rézne typy odpowiedzialnosci): interfejs uzytkownika
i repozytorium danych.

Wiktor Zychla



