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Prosze wpisywaé odpowiedzi w miejscach na to przeznaczonych

Zadanie 1 - obiektowe wzorce projektowe (2pkt)
Hierarchia opisuje samochéd, ktéry moze mieé¢ lub nie mie¢ kamere, moze mie¢ lub nie mie¢ Radar, oraz moze mie¢ lub nie
mieé¢ Lidar. Samocho6d dostarcza metode 'move’, ktora jest modyfikowana w ten sposob, ze jezeli kamera lub radar lub lidar
wykryje przeszkode to nie wykonuje ruchu.

Uprosé strukture klas, aby nie powielaé kodu.

W klasach dla uproszczenia sensory (kamera, li-
dar, radar) sa reprezentowane przez zmienng lo-
giczna. Taka reprezentacja jest wystarczajaca w
ramach tego zadania.

class Vehicle {
virtual void move() { /* wykonuje ruch */ }

};

class VehicleLidar : public Vehicle {
void move() override {
bool lidar_alarm = false; //symuluje sensor
if(!lidar_alarm) Vehicle::move();
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class VehicleRadar : public Vehicle {
void move() override {
bool radar_alarm = false; //symuluje sensor
if (!radar_alarm) Vehicle::move();
}
}s

class VehicleCamera : public Vehicle {
void move() override {
bool camera_alarm = false; //symuluje sensor
if (! camera_alarm) Vehicle::move();
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class VehicleLidarRadar : public Vehicle {
void move() override {
bool lidar_alarm = false; //symuluje sensor
bool radar_alarm = false; //symuluje sensor
if(Ylidar_alarm && !radar_alarm )
Vehicle::move();
¥
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class VehicleRadarCamera : public Vehicle {
void move() override {
bool radar_alarm = false; //symuluje sensor
bool camera_alarm = false; //symuluje sensor
if ('radar_alarm && !camera_alarm)
Vehicle::move();
}
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class VehicleCameralidar : public Vehicle {
void move() override {
bool camera_alarm = false; //symuluje sensor
bool lidar_alarm = false; //symuluje sensor
if (Ycamera_alarm && !lidar_alarm)
Vehicle::move();
}
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class VehicleRadarLidarCamera : public Vehicle {
void move() override {
bool radar_alarm = false; //symuluje sensor
bool lidar_alarm = false; //symuluje sensor
bool camera_alarm = false; //symuluje sensor
if ('radar_alarm && !lidar_alarm && !camera_alarm)
Vehicle::move();




Zadanie 2 - obiektowe wzorce projektowe (2pkt)

Obiekt Note reprezentuje nute wykorzysty-
wana do gry na instrumentach. Obiekt Song
to utwér muzyczny. Dostarczamy 2 utwo-
ry: ,Yankee Doodle” oraz ,Hungarian Dan-
ce” grane na 3 ro6znych instrumentach: pia-
nino, skrzypce, trabka. Uprosé¢ strukture
klas, aby nie powielaé kodu. Nie imple-
mentuj metod play.

struct Note {};
class Song {

virtual void play() = 0;
}s

class YankeeDoodlePiano : public Song {

public:
YankeeDoodlePiano();
//implementacja nie ma znaczenia w tym zadaniu
void play() override { }

};

class HungarianDancePiano : public Song {
public:

HungarianDancePiano() ;

void play() override { }
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class YankeeDoodleViolin : public Song {
public:

YankeeDoodleViolin();

void play() override { }
};

class HungarianDanceViolin : public Song {
public:

HungarianDanceViolin();

void play() override { }
};

class YankeeDoodleTrumpet : public Song {
public:

YankeeDoodleTrumpet () ;

void play() override { }
};

class HungarianDanceTrumpet : public Song {
public:

HungarianDanceTrumpet () ;

void play() override { }
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Uwagi do prowadzacego (R. Nowaka):
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Zadanie 3 - cykl zycia oprogramowania (2pkt)

Prosze odpowiedzie¢ na nastepujace pytania:

1. Kiedy mozna powiedzie¢ o wymaganiu, ze jest jednoznaczne? Podaj przyklad — wtasny, taki, wskazujacy na zrozumienie
tematu.

2. W ktérym momencie procesu testowania uzyskujemy gwarancje poprawnosci programu? Kiedy mozemy go dostarczyé
klientowi?

Zadanie 4 - SOLID (2pkt)

Czy ten fragment kodu jest zgodny z regutami SOLID?
Jesli nie, to w jaki sposob je narusza (moze naruszaé wiecej
niz jedna regule)? Jak nalezaloby poprawié kod?

class Document
{
public:
void save(std::string_view fileName)
{
std::ofstream out(fileName);
out << title();
out << "\n";
out << data(); // typ Data poprawnie obstuzy te¢ operacje
out << "\n.\n";

}

std::string title() const;
Data data() const; // implementacja typu Data jest nieistotna
void combine(const Data& other)
1{
// szczegdly implementacji nie majg znaczenia
}
};




Zadanie 5 - UML (2pkt)

Opisz wszystkie relacje jakie widzisz miedzy klasami widocznymi na diagramie. Jesli diagram przypomina znajomy wzorzec,
zaproponuj ciekawsze nazwy klas.
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Uwagi do prowadzacego (K. Grochowskiego):



