A-PDF Page Crop DEMO: Purchase from www.A-PDF.com to remove the watermn

Laslo Kraus
Igor Tartalja

Zbirka zadataka

I1Z

Projektovanja
softvera

AKADEMSKA MISAO

Beograd, 2013


http://www.a-pdf.com/?pcp-demo

Laslo Kraus
Igor Tartalja

ZBIRKA ZADATAKA
[Z PROJEKTOVANJA SOFTVERA
Trece, dopunjeno izdanje

Recenzenti
Dr Milo Tomasevi¢
Dr Vladimir Blagojevic

Izdavaé
AKADEMSKA MISAO
Bulevar kralja Aleksandra 73, Beograd

Lektor
Andelka Kovagevié¢

Dizajn korica
Zorica Markovi¢, akademski slikar

Srampa
Akademska misao, Beograd

TiraZ

200 primeraka

ISBN 978-86-7466-475-9

NAPOMENA: Fotokopiranje ili umnoZavanje na bilo koji natin ili ponovno objavljivanje ove knjige - u
celini ili u delovima - nije dozvoljeno bez prethodne izricite saglasnosti 1 pismenog odobrenja izdavata.




Predgovor

Ova zbirka sadrzi sve zadatke koji su u toku $kolske 2012/13. godine radeni na vezbama iz predmeta
Projektovanje softvera na Cetvrtoj godini Odseka za racunarsku tehniku i informatiku, odnosno na tre-
¢oj godini Odseka za softversko inZenjerstvo Elektrotehnickog fakulteta Univerziteta u Beogradu. Pored
toga, ukljuéeni su zadaci i pitanja sa vecine kolokvijuma i ispita. lako je prvenstveno namenjena
studentima Elekirotehnickog fakulteta, koji prate predmet Projektovanje softvera, zbirka mozZe biti od
koristi 1 drugima koji u¢e da projektuju softver modelovanjem na jeziku UML, uz primenu projektnih
uzoraka.

U odnosu na prvo i drugo izdanje zbirke dodati su zadaci sa kolokvijuma Odseka za racunarsku tehniku i
informatiku {K}, prvog i drugog kelokvijuma Odseka za sofiversko inZenjerstvo {K1, K2} i ispita oba
odseka {I}. Nekoliko ispitnih zadataka je nastalo na osnovu ideja kolega Zarka Stanisavljevica {7.5.).
Nemanje Koji¢a {N.K.}, Zivojina Sustrana {Z.8.} i Dorda Durdevi¢a {D.D.}.

Prvi deo zbirke sadrzi reSene zadatke, organizovane na nacin da prate auditome vezbe iz predmeta, i
veéina njih se radi na vezbama u toku semestra. Svrha ovog dela zbirke jeste da studentima olak3a pra-
¢enje nastave. Zadaci su priloZeni u zatetenom obliku u kojem se koriste u toku izvodenja vezbi. To znaci
da je uz pojedina reSenja prilozeno vrlo malo dopunskih objadnjenja i to prvenstveno u obliku slika ili
formula. Zbog toga se studentima izriCito preporuCuje redovno pohadanje vezbi u toku nastave, gde ce
dobiti usmena objadnjenja za lak3e razumevanje pojedinih zadataka.

U drugom delu zbirke nalaze se ispitni zadaci bez reSenja. Namenjeni su za samostalno re3avanje u toku
priprema za ispite.

U tre¢em delu zbirke nalaze se pitanja za proveru znanja sa ispita i kolokvijuma iz predmeta. Pitanja su
uredena tematski, ali se napominje da ona ne ¢ine skupove pitanja koji potpuno pokrivaju odgovarajuce
teme. Odgovori na pitanja koji se otekuju od studenata na kolokvijumima i ispitima treba da budu
jezgroviti i precizni. Primer odgovora na nekoliko pitanja, prilozen je na kraju ovog dela.

[ako su problemi koncipirani i formulisani na nacin da redenja ne zavise od konkretnog alata za projekto-
vanje softvera, za njihovo resavanje korid¢en je alat za modelovanje StarUML 5.0.2, koji moZe da se pre-
uzme sa adrese http://staruml.socurceforge.net/ i besplatno koristi. Skrece se paznja na to da
StarUML nije potpuno kompatibilan sa jezikom UML verzije 2. kao i da ima programskih gresaka {naro-
¢ito u generisanju koda), ali je u katcgoriji besplatnih alata jedan od najudobnijih za koridéenje i u
prihvatljivoj meri podtuje standard UML 2.

Svoja zapaZanja ¢itaoci mogu da upute autorima elektronskom postom na adrese kraus@etf.rs I
tartaljaletf.rs.

Beograd, septembar 2013.
Laslo Kraus

i fgor Tartalja
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Zadatak 1

Proizvodac, potrodac i skladiste predmeta (osnove dijagrama klasa)

Nacrtati dijagram klasa na jeziku /ML sledeceg sistema klasa:

® Predmet ima jedinstven. automatski generisan celobrejan identifikator koji moze da se dohvati.

s Skladiste moZe da sadrzi zadat broj predmeta. Stvara se prazno, posle ¢ega predmeti mogu da se
stavljaju i uzimaju jedan po jedan. Predmeti se uzimaju po redosledu stavljanja. MoZe da se dohva-
ti broj predmeta u skladistu i da se ispita da li je skladiste puno i da li je prazno.

® Proizvodad moze da napravi jedan predmet i da ga stavi u skladiste koje se zadaje prilikom stvara-
nja proizvodaca.

» PotroSa¢ moZe da uzme jedan predmet iz skladista koje se zadaje prilikom stvaranja potrosaca.

Resenje:

a) Detaljni dijagram

-sklad

Skladiste

-kap: int
-ulaz: int
-izlaz: int
-duz: int

<<create>>+Skladiste(kap: int)

+duz(): int

+pun(): boolean
+prazan(): boolean
+stavi(p: Predmet)
+uzmi(): Predmet

-sklad

]
]

[

"

]

'

[

[

|

'

i

1

1

|

1
-1

0.1

[ skiad.stavi(new Predmet()™) return sklad.uzmi(); )
-predmeti ;.1
Predmet

3 -id: int
Proizvodjac -posid: Ik« @ Potrosac
<<create>>+Proizvodjac(s: Skladiste) <<create>>+Predmet() <<create>>+Potrosac(s: Skladiste
- 4 +proizvedi() +dohvd(); int +potrosi{): Predmet

b) Sazeti dijagram

c) Navigabilnost po {/ML2 (Star /ML ne podrzava)

dvosmema

jednosmema
nedefinisana na
Jednom Kraju

nedefinisana na
oba kraja

i
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d) Kod koji je na jeziku Java generisao Star UML

2

{

// Generated by StarUML(tm} Jawva Add-In
[/

// @ Project : PS

// @ File Name : Predmet.java

// @ Date : 16.8.2007

// @ Buthor

/i

f

public class Predmet {
private int id:
private static int posId = 0;
public sedd Predmet()
1
public int dohvId() {

1
r

// @ File Name : Skladiste.java
public class Skladiste {
private int kap:
private int ulaz;
private int izlaz;
private int duz;
private Predmet predmeti;
public #s4d Skladiste(int kap) { }
public: int duz{y 4 7}
public beoolean puni() { }
public boolean prazan() { }
public void stavi(Predmet p) { }
public Predmet uzmi{} { }

// @ File Name : Proizvodjac.java

public class Proizvodjac {
private Skladiste sklad;
public »s+d Proizvodjac(Skladiste s} [ }
public veoid proizwvedi() { }

// @ File Name : Potrosac.java

pubklic class Potrosac
private Skladiste sklad:
public sedd Potrosac(Skladiste s) [ }
public Predmet potrosi() { }

}

Zadatak 1
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¢) Kod koji je na jeziku C# generisao StarUML

!

/1

// Generated by StarUML{tm) C# Add-In
s

Sk Project : PS

/i File Name : Predmet.cs

s Date : 16.8.2007
M Buthor

@

private Skladiste sklad;
public Potrosac(Skladiste s){ }
public Predmet potrosi(}{ }

}

N :

s

I/

public class Predmet {

private int id 7

private static int posld = 0;
public Predmet (){

}

public int dohvId{){

1

}

// @ File Name : Skladiste.cs
public class Skladiste {
private int kap ;

private int ulaz ;

private int izlaz ;

private int duz ;

private Predmet predmeti;
public Skladiste{int kap){ |
public int duz(}{ }

public boolean punij{ }
public boolean prazan{){ }
public void stavi (Predmet p){ }
public Predmet uzmi(}{ }

}

// @ File Name : Proizvedjac.cs
public class Proizwvodjac {(
private Skladiste sklad;
public Proizvodjac(Skladiste sj{ }
public void preoizvedil(}{ }

}

// B File Name : Potrosac.cs
public class Potrosac {

Zadatak 1
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f) Kod koji je na jeziku C++ generisao StarUML

public:

void p
private:
Skladi
boe

:

class Proizvodjac {

Proizvodiac(Skladiste s);

roizvedi{};

ste *sklad;

i // @ File Name Predmet.cpp
Vs #include "FPredmet.h"
// Generated by StarUML (tm) C++ Add-In Predmet::Predmet () { }
i int Predmet::dohvidi(} { }
// @ Project : BS
f/ @ File Name Predmet.h
// @ Date 16.8.2007 // @ File Name Skladiste.h
// @ ARuthor #if idefined( SKLADISTE_H)
f// #define SKLRDISTE_H
I #include "Predmet.h"
class Skladiste {
public:
#if !defined| PREDMET H) Skladiste(int kap];
#define PREDMET H int duz(});
boolean puni);
boolean prazan():
class FPredmet { void stavi (Predmet p);
public: Bredmet uzmil():;
Predmet (] ; private:
int dehwvIdi): int kap:
private: int ulaz;
int id; ittt izlaz;
static int pesld =8; int duz;
] Predmet *predmeti;
Y
#endif // PREDMET H #endif // SKLADISTE H
// @ File Name : Proizvodjac.h // @ File Name : Skladiste.cpp
#if !defined{ PROIZVODJAC H) #include "Skladiste.h"
fdefine PROIZVODJAC H #include "Predmet.h"
f¥include "Skladiste.h" Skladiste::Skladiste(int kap; { }

int Skladiste::duz{) { }

boolean Skladiste::puni) { }
boolean Skladiste::prazan() { }
vold Bkladiste::stavi(Predmet p) |
Predmet Skladiste::uzmii{) { }

#endif // PROIZVODJAC H
// €& File Name Potrosac.h // @ File Name Proizvodjac.cpp
#if !defined{_ POTROSAC_H) #include "Preizvodjac.h"
fdefine POTROSAC H #include "Skladiste.h"
#include "Skladiste.h" Proizvodjac::Proizvodjac(Skladiste s){}
#include "Predmet.h" void Proizvodjac::proizvedi({) { }
class Potrosac !
public:
Potrosac{Skladiste s); // B File Name Potrosac,cpp
Predmet potrosi(): #include "Potrosac.h"
private: #include "Skladiste.h"
Skladiste *sklad; #include "Predmet.h"
¥ Patrosac::Potrosac (Skladiste s) { |}
#endif // POTROSAC H Predmet Potrosac::potresi() { 1}

Zadatak 1
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Zadatak 2 Tackaifigure u ravni (nasledivanje i apstrakine klase)

Nacrtati dijagram klasa na jeziku /ML sledeceg sistema klasa:

e Tadka u ravni zadaje se realnim koordinatama koje mogu da se dohvate. Moze da se izratuna ra-

stojanje do zadate tacke.

o Apstraktna flgura u ravni zadaje se tatkom koja predstavlja centar figure i koja moZe da se dohva-
ti. Figura moZe da se premesti na novo mesto i da se pomeri za zadati pomak duz koordinatnih osa.
Moze du se izraduna obim i povrsina figure i da se odredi rastojanje od centra figure do centra za-

date figure.

e Kruguravni je figura zadata polupre¢nikom koji moze da se dohvati.

e Trougao u ravni je figura zadata duzinama stranica koje mogu da se dohvate.

Resenje:

a) Detaljni dijagram

Tacka

Figura

-x%: double -certar
-y: double e
<<create>>+Tacka(x: double, y: double)
+dohvX(): double L
+dohvY(): double

+rastojanje(t: Tacka): double

<<create>>+Figura(centar: Tacka)

+dohvCentar(): Tacka

+premesti(x: double, y: double}

+premesti(t: Tacka)

+pomeri{dx: double, dy: double)

+0(): double
+P(): double
+rastojanje(): double

L

Krug

Trougao

-r: double

<<create>>+Krug(centar: Tacka, r: double)
+dohvR(): double

+0(): double

+P(): double

-a: double
-b: double
-¢: double

b) Sazeti dijagram

+dohvA(): double
+dohvB(): double
+dohvC{): double
+0(): double
+P(): double

<<create>>+Trougao(a: double, b: double, c: double)|

Zadatak 2
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¢) Kod koji je na jeziku Java generisao Star UML

// @ File Name : Tacka.java
public class Tacka |
private double %;
private double y;
public ¥e+d Tacka(double =, double vy} { }
public double dohvX () { }
public double dohvY¥() { }
public deouble rastejanje(Tacka t) [ }

// @ File Name : Figura.java

public abstract class Figura {
priwvate Tacka centar;
public #e+d Figura(Tacka centar; { }
public Tacka deohvCentar(} { }
public wvoid premestii{double x, double y) {
public woid premesti{Tacka t) { }
public void pemeri(double dx, double dy) { }
public abstract double O(};
public abstract doukle P{);
public double rastojanje{) ( }

// @ File Name : Krug.java
public class Krug extends Figura {
private deouble r;
public void Krug(Tacka centar, double r) { }
public double dohvR() [ }
public dcouble O() { }
public double P() { }
publie—deubie—H—1—1
Blic dpuble Sl

// B File Name : Trougac.java
public class Trougao extends Figura {
private double a;
private double b;
private double c;
public weid Trougao{double a, dcuble b, double ¢} { }
public double dohvwA{) { }
public double dchvB{) { }
public double dohvC{) { }
public double O() { }
public double B() { }
publie—double-0-H—{—+
public double B i) x

)

Zadatak 2
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d) Kod koji je na jeziku C# generisao StarUML

// @ File Name : Tacka.cs
public class Tacka {
private double z ;
private double y ;
public Tacka(double x, double y){ }
public double dohvX(){ }
public double dohvY¥ (}{ }
public double rastojanje({Tacka t}{ }

// @ File Name : Figura.cs
public abstract class Figura {
private Tacka centar;
public Figura(Tacka centar){ }
public Tacka dohvCentar(){ }
public void premesti{double x, double y}{ }
public void premesti(Tacka t){ }
public void pomeri(dcuble dx, double dy){ }
public abstract double O[]
public abstract double P();
public double rastojanjel){ }

}

// @ File Name : Krug.cs
public class Krug : Figura{
private double r ;
public Krug(Tacka centar, double rj{ }
public double dohvR{}{ }
public double O(){ }
puoclic double B{){ !}

// @ File Name : Trougaoc.cs
public class Trougao : Figuraf
private double a ;
private double b ;
private double ¢ ;
public Trougaoc(double a, double b, double c){
public double dohvA(}{ }
public double dohvE(}{ }
public double dohvC{(){ }
public double O{){ }
public double P{){ }

1datak 2
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e) Kod koji je na jeziku C++ generisao Star(UML

// @ File Mame : Tacka.h
#if !defined( TACKA H)
#define TACKA H
class Tacka {
public:
Tacka (double x,
double dohvX();
double dohvyY ()
double rastojanje(Tacka t);
private:
double
double

double y) ¢

Xy
vi

b
$endif //_TACKA H

// @ File Mame : Figura.h
#if !defined({ FIGURA H)

// @ File Name
#include "Tacka.h"
Tacka::Tacka (double x, double y) {
double Tacka::dohvX () { }

double Tacka::dohv¥(} { }

double Tacka::rastojanje(Tacka t) {

Tacka.cpp

}

1

#define FIGURA H

#include "Tacka.h"
class Figura {
public:

Figura ({Tacka centar);
Tacka dehvCentar();

#include "Tacka.h"
class Krug :
public:
Krug{Tacka centar,
double dohvR();
double O} ;
doukle P();
B
B

public Figura {

double r);

void premesti (double x, double y);
void premesti(Tacka t);
void pomeri (double dx, double dy);
virtual double O() = 0:
virtual double B[} = 0;
double rastojanje();
private:
Tacka centar; // @ File Name Figura.cpp
e #include "Figura.h"
#endif // FIGURA H #include "Tacka.h"
— = Figura::Figura(Tacka centar) { }
Tacka Figura::dohwvCentar() { }
- o volid Figura::premesti (double xz, double y) { }
i ?dZEiEEZ?m%RUGKE?g.h VoS Trguratiphanastuliaghks &) &3
#define KRUG H - zolglFngra: :pc-merlicl‘.cn.xt‘l;_Le”Cl?;,J double dy) ( }
$include "Figorash" ouble Figura::rastojanijef() {

privace:
double r;
b

#tendif // KRUG H

// @ File Name : Krug.cpp
#include "Krug.h"
#include "Tacka.h"

Krug::Krug(Tacka centar, double r)
double Krug::dohvR{) ( }

double Krug::0() { }

double Krug::P{() { }
denblo—frpgerBtb—t—3-

{

}

Zadatak 2
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Zadatak 3 Uredivaci uporedivih stvari (interfejsi)

Nacrtati dijagram klasa na jeziku UML slededeg sistema tipova:
e Za apstrakinu uperedivu stvar moze da se ispita da li se nalazi ispred i da 1i je jednaka drugoj upo-
redivoj stvari.
* Krug, datum i ugao su uporedive stvari.
Apstraktan urediva¢ moze da uredi niz uporedivih stvari.
e Metoda izhora, metoda umetanja i metoda podele su uredivaci.

Resenje:

a) Detaljni dijagram

+spred{u: Uporediv); boolean
+ednak(u: Uporediv): boolean

<<greate>>+Ugao(stp: short, min: byte, sek; byte)
+ispred{u: Uporediv): boclean
+ednak(u; Uporediv): boolean

((:ihtgﬂaw; <<irrla1ac§!>>
~ Uredjivac - Uporediv
+uredi{niz: Uporediv(")) :}:dp;eg {ﬁ %ﬁﬁﬁbﬁ\dean
Metodaizbora | !|  MetodaPodele ;
+uredi(niz: Uporediv[T) | | [ +uredi(niz: Uporedivf) i
HemdaUmeianja E """""""" i’""“"““"““';
suredi{niz: Uporediv[) Krug i Ugao
- double \ | -rad: double
<<create>>+Krug(r: double) <<create>>+Ugao(rad: double)

-dan: byte

-mes: byte

' -god; short

<<greate>>+Datum(dan; byte, mes: byte, god: short)
+spred(u: Uporediv): boolean

+ednak{u: Uporediv): boolean

b) SaZeti dijagram

’ Metodalzbora . & r_-

| etudaUmetanja'I W Datum
Uredjivac Uporediv
MetodaPodele

Zadatak 3
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¢) Medoviti dijagram

<<interface>>

. Uredjivac O
+uredi(niz: Uporedivf']) =

A

!
|mmmmmmm———— demmmmmmmaaa A
'

Metodalzbora

i MetodaPodele
E +uredi(niz: Uporediv[*]

+uredi(niz: Uporediv[*])

d) Kod koji je na jeziku Java generisao Star UML

| |
Uporediv Krug Datum
+ispred(u: Uporediv): boolean -r: double | |-dan: byte
\ +jednak({u: Uporediv): boolean | -mes: b
+!(rug{) -god: shyt:?t
| +ispred()
+jednak()

// @ File Name : Uporediv.java
public interface Uporediv {
public abstract boolean ispred(Uporediv u);
public abstract boolean jednak(Upcrediv u);
}

// @ File Name : Krug.java

public class Krug implements Uporediv {
private double r;
public seid Krugl(double r) { }
public boeclean ispred(Uporediv u) { }
public boolean jednak(Uporediv u) { }

publie boolean isprediUperedivuls

// @ File Name : Uredjivac.java
public interface Uredjivac {

public abstract void uredi(Upcredivi] niz):
}

// @ File Name : Metodalzbora.java
public class Metecdalzbora implements Uredjivac |
public veid uredi (Uporedivi] niz) { }

Zadatak 3
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¢) Kod koji je na jeziku C# generisao Star (/ML

// B File Name : Uporediv.cs

public interface Uporediv {
abstract boolean ispred(Upcrediv u);
abstract boclean jednak(Uporediv u);

1
i

// @ File Name : Krug.cs
public class Krug : Uporedivi
private double r ;
public Krug(dcuble r){ }
public boolean ispred(Uporediv ull }
public boolean jednak (Uperediv ul{ }

}

// @ File Name : Uredjivac.cs
public interface Uredjivac {
abstract void uredi (Uporediv[] niz);

t

/{ @ File Name : Metodalzbora.cs

public class Metodalzbora : Uredjivac
public void uredi (Upcredivi] niz){ }

}

f) Kod koji je na jeziku C~+ generisao Star (/ML

// @ File Name : Uporediv.h

#if ldefined( UPOREDIV H)

#define UPOREDIV H

class Uporediv {

public:
virtual booclean ispred(Uporediv u) = 0;
virtual boclean jednak (Uporediv u) = 0;

bi

#endif // UPOREDIV H

// @ File Name : Krug.h
#if !defined{ KRUG H)
fidefine KRUG H
#include "Uporediv.h"
class Krug : public Uporediv {
public:
Krug {double r);
boolean ispred(Uporediv u);
beoolean jednak(Uporediv u};

] 1  odnakiy L
private:
deouble r;
Fg
#endif // KRUG H

Zadatak 3



19

// 0 File Name : Krug.cpp

#include "Krug.h"

binclude "Uporediv.h"”

woddl Krug::Krug(double r) { }
boolean Krug::ispred(Uporediwv u) { }
boolean Krug::jednak (Uporediv u) [ }
hool e +i5g e :

// @ File Name : Uredjivac.h
Wif |defined( UREDJIVAC_H)
Hdefine _UREDJIVAC H
tlass Urediivac {
public:
virtual wveoid uredi (Uporediv]] niz) = 0;

b
Hendif // UREDJIVAC H

// @ File Nams : Metodalzbora.h

Wif ldefined( METODAIZBORA H)

fhdefine METGDAIZBORA H

linclude "Uredjivac.h"

tlasas Metodalzberz : public Uredjivac {

public:
void uredi (Uporedivi] niz);
LN T A

)
fendif // METCDAIZEOEA H

// @ File Name : Metodalzbora.cpp

hinclude "Metodalzbora.h"

void Metodalzbora::uredi (Uporediv | niz) { }
vetd—MetodaIeberarturedi-{Uporedid b —niz} 4+

Zadatak 3
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Zadatak 4

Proizvod, skladiste, mehanizmi i motor (dijagram paketa; aktivna klasa)

Nacrtati dijagram paketa i dijagram klasa na jeziku UML sledeceg sistema tipova:

Proizved ima jednoznatan, automatski generisan celobrojan identifikator. Tekstualni opis proizvo-
da sadrzi samo njegov identifikator.

Skiadiste proizvoda moZe da smesti zadati broj proizvoda, Stvara se prazno, posle ¢ega moZe da se
dodaje i uzima po jedan proizvod. Pri poku$aju stavljanja u puno skladiste, odnosno uzimanja iz
praznog skladita. nit izvréioca radnje privremeno se blokira. Tekstualni opis skladi$ta sastoji se od
niza tekstualnih opisa sadrzanih proizvoda, jedan proizvod po redu.

Apstraktan mehanizam predvida izvodenje neke radnje.

Masina je mehanizam ¢ija se radnja sastoji od stvaranja jednog proizvoda i njegovog stavljanja u
skladifte koje je zadato prilikom stvaranja maSine. Tekstualni opis sadrzi slovo M i tekstualni opis
proizvoda koji je upravo stavljen u skladiste.

Pokretna traka je mehanizam ¢&ija se radnja sastoji od uzimanja jednog proizvoda iz skladista koje
je zadato prilikom stvaranja trake. Tekstualni opis sadrzi slovo T i tekstualni opis proizvoda koji je
upravo uzet iz skladista.

Aktivan motor ponavlja radnju jednog mehanizma koji se zadaje prilikom stvaranja motora u slu-
¢ajnim vremenskim intervalima At+20% ms (na pocetku je At=100 ms i moZe da se promeni za
yreme Zivota motora). Rad motora moze da se zaustavi, da se nastavi dalje i da se prekine.
Graficko skladiste je skladidte koje se inicijalizuje
grafickim tekstualnim prostorom (TextArea) na
kome prikazuje svaku promenu stanja skladista.

12 ~

o Graficki motor je motor koji se inicijalizuje gra- beimd o 100 )iN3w N3
fickom plotom (Panel) koju popunjava kompo- |5 @ [o0 w319 g:;
nentama tako da korisnik moZe zaustaviti i nasta- || M
viti rad motora, promeniti vremenski interval At [ radi  dt |100 M180 M7
(promena ima efekta odmah) i moze da se prikaze 318
tekstualni opis pridruzenog mehanizma. W radi - dt |50 T3 38

* Radionica je program koji na grafi¢koj korisnic- Fragi ot 100 T1s0
koj povrai prema slici prikazuje rad s jednim skla- >
disten kapaciteta 20, tri maSine i dve pokretne
trake.

Resenje:

a) Dijagram paketa

b) Dijagram paketa sa sadrzajem

radionica }(

<<3ccess>> =
---------- prikaz

=S

0

radionica

Mehanizam

Skladiste

Traka|

<<@CCRSS™>

]

prikaz

GraSkladiste

Radionica
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e) Kod koji je na jeziku Java generisao StarUML
« paketi su stavljeni u odgovarajuce potfascikle
e Klase iz drugih paketa koriste se punim imenom

7/ @ File Name : Proizved.java

package radionica;

public class Proizwvod |
private static iat posld = 0;
private int id = ++posld;
public String tostring() ( 1}

)

// @ File Name
package Drikaz;
public class Radionica |
private static final int BR_M = 35
private static final int BR T = 2

. Radionica.java

FiFd
package radionica;
public class Skladiste {

g File Name : Skladiste.java

int ualz;

int izlaz;

int duz;

Proizved niz;
woid Skladiste(int kap) { }
void stavi|Proizved pro) { }
Proizved uzmil() { 1}
string toString() { }

private
private
private
private
public
public
public
public

private GraMotor motori;

private GraSkladiste sklad;

public weds Radionica({) { 1}

private wvoid popuniProzor () { 1

public static void main(stringl] warg)

}

// @ File Name
package prikazy

public radion

public class Grad
private TextArea p
public wsid GraSkla

GraSkladiste.java

kladiste extends radicnica.Skladiste |
rikaz;

jca.Proizvod uzmif) { }

diste (int kap, TextAr=a prikaz) { }
public void stavi{radicni:a,Praizvod pl (1}

) Kaod koji je na jeziku C# generisao StarUML

« paketi su stavljeni u odvojene prostore imena i potfascikle

= upotreba klasa iz drugog paketa nije korektna

7/ @ File Name : Proizved.cs
namespace radionical

public class Proizwvod
private static int posid =
private int id ++posld;
public String tosString (}{)}
1

_rJ .

1

// @ File Name
namespace prikazi
public class Radionica |
private static readenly int BR_M
private static readonly int BR_T
private GraMotor motori;

Radionica.cs

{1 |

% BWL)

J// @ File Name : Skladiste.cs
namespace radienical
public class Skladiste |

private int ualz ;
private int izlaz ;
private int duz ;
private Proizvod niz;

public skladiste(int kap){ }
public waid stavi(Froizvod proll 1}
public Proizved uzmi (){ }

publie String tostring{){ }

private GraSkladiste sklad;
public Radienica(}l }
private veoid popuniProzor (}{ |}

public static void 77
main(Stringl] warg)!l namespace P

1

! private

public
}

@ File Name :
public class GraSkladiste

public GraSkladists(int kag,
public void stavi(Proizved p)l }

GraSkladiste.cs

rikazf

Skladiste{

Texthrea prikaz ;

TextArea prikazli

Proizvod uzmi{){ }

¥
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g) Kod koji je na jeziku C++ generisao StarUML
* paketi suna zahtev stavljeni u odvojene prostore imena i u istu fasciklu
e upotreba klasa iz drugog paketa nije korektna

// @ File Name : Proizved.h // @ File Wame : Proizvod.cpp
#if !defined( PROIZVOD H) #include "Proizwvod.h"
#define PROIZVOD H i namespace radionica |
namespace radionica | String Proizvod::toString() { }
class Proizved | }
public:
String toString();
PRLyaLes 7/ @ File Name : Skladiste.h

LYW #1f |defined( SKLADISTE_H)
5 = pash 4define SKLADISTE H

#include "Proizwvod.h"

namespace radicnica {
class Skladiste {

b
}
fendif // PROIZVOD_H

public:

/f @ File Name : Skladiste.cpp Skladiste(int kap):
finclude "Skladiste.h" void stavi (Proizvod pro);
#include "Proizwved.h" Proizwvod uzmi();
namespace radionica | String toString();

Skladiste::Skladiste(int kap) { | private:

void Skladiste::stavi(Proizvod pro) { } int uwalz;

Proizwvod Skladiste::uzmi() { } int izlaz;

String Skladiste::toString() { } int duz;

} Proizvod *niz;

b

// @ File Name : Graskladiste.h e -
#if !defined( GRASKLADISTE H) #endif //_SKLADISTE H
fdefine GRASKLADISTE H
#include "Skladiste.h"
#include "Proizvod.h"
namespace prikaz |
class GraSkladiste : public Skladiste [
public:
GraSkladiste{int kap, TextArea prikaz};
void stavi(Proizvod p);

Proizvod uzmi(); /) B File Name : GraSkladiste.cpp
private: #include "GraSkladiste.h"
TextRArea prikaz; tneclude "Preoizvod.h"
Vs namespace prikaz {
} GraSkladiste::GraSkladiste(int kap,
$endif // GRASKLADISTE H TextArea prikaz) { }
void GraSkladiste::stavi{Proizved p} { }
Proizvod GraSkladiste::uzmi() { }
// @ File Name : Radionica.h |

#if !defined( RADIONICA H)
#define RADIONICA H
#include "GraMotor, h"
#include "GraSkladiste.h"
namespace prikaz {
class Radicnica {
public:
Radiocnical();
static veid main(Stringl] wvarg):;

private: // B File Mame : Radionica.cpp
static const int BR M = 3; #include "Radionica.h"
static const int BR T = 2; namespace prikaz {
void popuniProzor(); Radionica::Radicnica() { }
GraMotor motori; vold Radionica::main(String{] warg) { }
GraSkladiste sklad; void Radionica::popuniPrezori{) { }
b I

}
fendif // RADIONICA H

J Zadatak 4
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Zadatak 5  Samoposluga (generisanje modela na osnovu programa na jeziku Java)

Nacrtati dijagram paketa i dijagrame klasa za slede¢i gotov sistem klasa napisan na jeziku Java (videti
sadatak 9.17 u zbirci zadataka [6]) koji simulira rad samoposluge:

Aktivan ulaz samoposluge ima jedinstven, automatski generisan celobrojan identifikator koji moZe
da se dohvati. Ulaz moZe da se otvori, zatvori i unisti. Kada je ulaz otvoren kupci ulaze u slu¢ajnim
vremenskim intervalima. Najduze vreme izmedu ulazaka kupaca je parametar ulaza. Prikaz ulaza u
polju grafitke korisnicke povrsi sadr#i identifikator ulaza. Ako je ulaz otvoren prikaz sadrzi i iden-
tifikator kupea koji je poslednji uSao.

Aktivan kupac ima jedinstven. automatski gencrisan celobrojan identifikator koji moze da se do-
hvati. Po ulasku u samoposlugu neko slu¢ajno vreme bira robu (najduZe vreme je parametar kup-
ca), potom stane u red ispred slu¢ajno odabrane kase. Posle pla¢anja napusta samoposlugu.

Red kupaca ispred kase je neogranitenog kapaciteta. Kupci se dodaju na kraj reda, a uzimaju sa
potetka reda. Prikaz reda u polju grafitke korisnicke povrsi sadrZi identifikatore kupaca u redu. '
Aktivna kasa ima jedinstven, automatski generisan, celobrojan identifikator koji moze da se do-
hvati. Ispred kase postoji jedan red kupaca. Kasa moze da se otvori, zatvori i unidti. Kada je kasa
otvorena naplacuje od kupaca koji stoje u redu ispred nje. Napla¢ivanje traje sluajno vreme. Naj-
duze vreme naplacivanja je parametar kase. Prikaz kase u polju graficke korisnicke povrsi sadrZi
identifikator kase. Ako je naplacivanje u toku. prikaz sadrzi i identifikator kupea koji se opsluzuje.
Samoposluga ima jedinstven, automatski generisan, celobrojan identifikator koji moZe da se do-
hvati. U samoposluzi postoji zadati broj ulaza i kasa. U pocetku ulazi su zatvoreni, a kase su
spremne za rad. Samoposluga moZze da se otvori, zatvori i unidti. Pri otvaranju svi ulazi odmah se
otvore. Pri zatvaranju svi ulazi odmah se zatvore. Zatvaranje se smatra zavrienim kada i poslednji
kupac napusti samoposlugu. Prikaz samoposluge u polju graficke korisnicke povrsi sadrzi broj
kupaca u samoposluzi.

Resenje:

Slede¢i model je generisan pomocu Star UML.

a) Dijagram paketa b) Klase u bezimenom paketu

=
" c<jmport==>
<<mpor>>_|Samoposlugal - o s SamoposiugaT

B e<import>> | -dgmuUnisti: Button = new Button ("Unisti")
samoposlugal------------- 3> usluge -smeZatv: boolean = true
<< ==
LSRN o <<create>>-SamoposlugaT (vpar: String, x: int, y: int)
o SRR -omoguci(da: boolean)
. +main(vpar: Strina}
| __Smpgrer sl

! -dgmOtvori: Button = new Button ("Otvori")
¥ v -dgmZatvori: Button = new Button ("Zatvori")

SamoposlugaT::DugmeAkcija

+actionPerformed(d: ActionEvent)

SamoposlugaT::Zatvori SamoposlugaT::Unisti

+run() +run()
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¢) Klase u paketu samoposluga

samoposluga::Ulaz

-posld: int=0

-id: int = ++posld
-maxUlaz: int
~-maxKupovina: int
-radi: boolean = false

<<create>>~Ulaz{samop: Samoposluga, maxUl: int, maxKup: int, p: Polje)

+run()
~zatvori()
:Ex:{:g samoposluga::Kupac
~id(): int -posid: int=0
-id: int = ++posid
-maxKupovina: int
<<create>>~Kupac(samop: Samoposluga, maxKup: int)
+run(
~naplaceno()
~id(): int
samoposluga::Kasa
-posid: int=0
-id: int = ++posld

-maxNaplata: int
-radi: boolean = true

<<create>>~Kasa(samop: Samoposluga, maxNapl: int, p: Polje, pRed: Polje)
+runi)

~zatvori()

~otvori()

~unisti()

~staviURed(kupac: Kupac)

~id(): int

samoposluga::Red Red::Elem

<<create>>~Red(p: Polje)

~stavi(kupac: Kupac) <<create>>~Elem(k: Kupac)
~uzmi(): Kupac {JavaThrows = InterruptedException}

+toString(): String

samoposiuga::Samoposiuga

-posid: int=0

-id: int = ++posid
-brojKupaca: int=0
-radi: boolean = false

pUlazi: Polie, pKase: Polje, pRedovi: Polje)
+otvori()
+zatvori()
~usaoKupaci)
~izasaoKupac()
+id(): int
~dohvatiKase(): Kasa
+unisti()

<<create>>+Samoposluga(brUlaza: int, brKasa: int, maxUlaz: int, maxKupovina: int, maxNaplata: int, p: Polje,

Zadatak 5
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d) Klase u paketu usluge

usluge::Polje

-komp: Component
-ind: int
-prozor: Component

<<create>>+Polje(k: Component, i: int) {JavaThrows = GKompNeCOdgovara}
<<greate>>+Polje(k: Component) {JavaThrows = GKompNeOdgovara}
+komponenta(): Component

| +indeks(): int

+pisi(tekst: String)
+pisi(broj: long)
+pisi(broj: long, baza: int)
+pisi{broj: double)
+pisi(b: boolean)
+pisi(znak: char)
+pisi{o: Object)
+String(): String
+Long(): long
+Long(baza. int). long
+Int(): int

+Int(baza: int): int
+Short(): short
+Short(baza: int): short
+Byte(): byte
+Byte(baza: int): byte
+Double(): double
+Float(): float
+Boolean(): boolean
+Char(): char

usluge::Greska usluge::GKompNeQOdgovar

-por:

<<create>>+Greska()

<<create>>+Greskal(p: String)

+toString(): String
#imaPoruke(): boolean

<<create>>+GKompNeOdgovara(k: Component)
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¢) Generisani dijagram klasa

-polisyy
e -polje E
|; Ulaz H Polje H Kasa
; -polje
-polje
-ulazi| « -kase| «
F | :
lita Samoposluga
-samopes| -samapos]

Ulaz

*

“ulazi

-samaoposl

1

-samopos!

Samoposluga

Zadatak 5
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Zadatak 6 Praizvodi, magine i radnik (generisanje modela na osnovu programa na jeziku C++)

Nacrtati dijagram paketa i dijagrame Klasa za sledeci gotov sistem klasa napisan na jeziku C++ (videti
zadatak 5.9 u zbirci zadataka [7]):

Apstraktan proizved ima jednoslovnu oznaku vrste i jedinstven, automatski generisan celobrojan
identifikator. Moze da se dohvati vrsta i identifikator proizvoda i da se izratuna zapremina. Pri pi-
sanju u izlazni tok (1 t<<p) pise se vrsia i identifikacioni broj proizvoda.

Apstraktna masina moZe da proizvodi apstraktan proizvod i zna se koliko je proizvoda ta madina
proizvela. MoZe da se dohvati oznaka vrste proizvoda koje data masina proizvodi i broj proizve-
denih proizvoda. Ne moze da se stvara kopija maSine.

Kvadar je proizvod zadat duZinama ivica. (Oznaka vrste proizvoda je K. Pri pisanju navode se i di-
menzije kvadra.

Sfera je proizvod zadat pol upreénikom. Oznaka vrste proizvoda je 8. Pri pisanju navodi se i polu-
precnik sfere.
Masina za kvadre je masina koja moZe da proizvodi kvadre zadatih dimenzija. Parametri masine
(dimenzije kvadara koje proizvodi) ne mogu da se promene, ali mogu da se dohvate.

Masina za sfere je maina koja moZe da proizvodi sfere zadatog polupre¢nika. Parametar masine
(poluprecnik sfera koje proizvodi) ne moze da s¢ promeni, ali moze da se dohvati.

Radnik ima ime i jedinstven, automatski generisan celobrojan identifikator. Izraduje proizvode
odredene vrste pomocu odgovarajuce masine. Magina na kojoj radnik radi moZe da se promeni
(r+=m). Zna se koliko je proizvoda izradio na madini na kojoj trenutno radi. Radnik moZze da ne
bude rasporeden ni na jednu masinu. U tom slutaju pokusaj izrade proizvoda ili dohvatanja broja
izradenih proizvoda prijavljuje se izuzetkom tipa specijalne klase. Pri pisanju u izlazni tok (1 £<<r)
pide se ime i identifikator radnika. U sluéaju da je radnik rasporeden na neku madinu piSe se i vrsta
proizvoda koje trenutno izraduje i broj proizvoda koje je izradio na toj madini od pocetka rada na
njoj.

Resenje:

a) Model koji je generisao StarUML |

Fabrika

Fabrika::Proizvod Fabrika::Masina
-ukld: int -br; int
A ik -pravi(); Proizvod
<<create>>-Proizvod() _<<create>>-Masina(: Masina)
<<create>>-Proizvod(: Proizvod) <<CppOperator>>-=(: Masina): void
<<destroy>>-Proizvod() _<<create>>-Masina()
<<CppOperator>>+=(: Proizvod): Proizvod +vrsta(): char
+dohv(): int +napravi(): Proizvod
+vrsta(): char . - +broj(): int
+V(): double

#pisi(it: ostream); void : e
<<CppFriend>>#<<(it. ostream, p: Proizvod): ostreaﬂ
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_ Fabrika::Kvadar Fabrika::Sfera
-a; double ' : -r: double
-b: double
-c: double -pisi(it: ostream): void

<<create>>-Sfera(rr: double)

-pisi(it: ostream): void

+vrsta(): char

<<create>>-Kvadar(aa: double, bb: double, cc: double)| | +V(): double
+vrsta(): char
+V(): double
Fabrika::MasKvad Fabrika::MasSfera
-a: double -r: double
-b: double 5
-c: double “pravi); Steea

<<create>>-MasSfera(r: double)

-pravi(); Kvadar

<<create>>-MasKvad(aa: double, bb: double, cc; double)
+vrsta(): char

+dohvA(): double

+dohvB(): double

+dohvC(): double

+vrsta(): char
+dohvR(): double

Fabrika::Radnik

Fabrika::GNemaMasinu

+tohvid():

+broj(); int

«<CppOperator>>-=(: Radnik): void
««greate>>-Radnik(iime: char)
««destroy>>-Radnik()

+dohvime(): char

«<CppOperator>>++=(m: Masina): Radnik

: Proizvod
««<CppFriend>>+<<(it: ostream, r: Radnik): ostream

+tnapravi():

“ukld: int -ime: char

Ad: int -id: int

«Ime: char

<br: int Bl bsta
“<create=>-Radnik(: Radnik) <<create>>-G

<<CppOperator>>-=(: GNemaMasinu): void

NemaMasinu(iime: char, iid: int)
NemaMasinu(g: GNemaMasinu)

<<destroy>>-GNemaMasinu()
<<CppFriend>>+<<(jt: ostream, g: GNemaMasinu): ostream

int

b) Poboljsani model

Fabrika

GNemaMasinu
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Zadatak 7 Pravila, student, studentski odsek (projekini uzorak Unikat)

Nacrtati dijagram klasa na jeziku UML sledeceg modela fakulteta:

» Pravila studiranja odreduju uslove pod kojima student moZze da upide semestar i da prijavljuje ispi-
te. Pravila mogu da se menjaju. Deo pravila ¢ini skup predmeta iz kojih student treba da polaze
ispite.

» Zasvaki odsek fakulteta postoje jedinstvena specifi¢na pravila.

® Student moze da upisuje semestar, da prijavljuje ispite i da mu se unose ocene ispita.

» Studentski odsek odrzava pravila studiranja, upisuje nove studente pridruZzujuci im pravila studira-
nja zavisno od odseka, upisuje studente u naredne semestre i unosi ocene ispita.

Koristiti projektni uzorak Unikat za pravila studiranja.

ResSenje:

a) Dijagrami klasa

= (Student 7 Jispit
! _ e -ispiti o
StudentskiOdsek
'

FEEEEER

Pravila

-pravila
y

1 \ -ispiti

<<create>>#Pravila()

+menjaj()

+mozeDaSeUpise(stud: Student, sem: int): boolean
+mozeDaPrijavilspit(stud: Student, predm: Predmet): boolean

[
le { | StudentskiOdsek | --{IR.dohvati().menjaj():")
R S +menjsar&1;epravi‘30 " [new Student{"Marko",2006
; +upisStudenta()  |----- : :
ravila: IR = nul mgisSemesva(()) "] 20060111 .IR.duhvatJO)‘T
<<create>>-IR() |--- +unosOcena e L
+dohvati(): IR 0 ' 0 : '~-| student.upisSemestra(?}:[ﬁ
+menjaj() ! :

student.unosOcene(
“=1 new Ispit(predmet, 070210, 10)

ifipravila==null) pravila=new IR(); )
return pravila; i
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Student - pra_vi[a.mo;eOaSg_Upise{this,_sem))j
<<create>>+Studentime: String, datum: Int, brind: int, pravia: Pravila) | 1 [ throw new GNeMoze();
tupisSemestra(sem: int) -------------coooonocoooood il ; L
+prijavalspita(predm: Predmet) --------=-=--=--=-=-- | ___ | if(! pravila.mozeDaPrijavilspit(this predm))
+unosOcene(isp: Ispit) throw new GNeMoze(),

L} i
1 | -pravila

[Pravila]

b) Projektni uzorak Unikat (Singleton)
s objektni uzorak stvaranja
* obezbeduje da postoji samo jedan primerak klase ¢ije se stvaranje odlaze do prvog pristupa objektu
* klijent dohvata unikatni objekat iskljuc¢ivo pristupnom metodom

Klijent

———————— Unikat.dohvati().radnja(); )

+radnja()

v
Unikat
-unikat: Unikat = null

<<create>>-Unikat()
+dohvati(): Unikat ---1
+radnja()

iffunikat==null) unikat=new Unikat();
return unikat;

Kiijent | Unikat! Unikat

LStudentskiOdseﬂ IStudent‘ { IR ] I sI |

Klijent

s Alternativno reSenje:
o samo staticki atributi i metode
o ne pravi se nijedan objekat
= privatan konstruktor koga niko ne poziva
o ne moZe da se obezbedi polimorfno ponasanje

Zadatak 7
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Zadatak 8 Jednostavni

Nacrtati dijagram klasa na jeziku UML sledeceg sistema klasa:

e Apstraktnom predmetu moze da se dohvati naziy vrste,
mina.

predmeti, sklopovi i radnici (projektni uzorci Prototip i Sastav)

da se napravi kopija i da se izraCuna zapre-

e Sfera i kvadar su predmeti zadati polupre¢nikom, odnosno duzinama ivica.
e Sklop je predmet koji moZe da sadrzi proizvoljan broj predmeta proizvoljne vrste. Stvara se prazarn,

posle cega se predmeti dodaju jedan po jedan. Moze da se dohvati broj
dohvati i da se izvadi predmet sa zadatim rednim brojem
o Apstraktan radnik moZe da napravi jedan predmet.
o Segrt je radnik koji predmete pravi
Uzorak moZe da se zameni drugim predmetom.
e Majstor je radnik koji moze da napravi predmet po svom nahodenju.
Koristiti projektne uzorke Prototip i Sastav.

Resenje:

a) Dijagrami klasa

predmeta u sklopu, da se

i da se sklop isprazni.

kao verne kopije drugog predmeta koji mu se daje kao uzorak.

Predmet

+yrsta(). String
+kopija(): Predmet

0."

+V(): double

+brPredm(): int
+dodaj(predm: Predmet)
+dohvati(ind: int): Predmet
+izvadi(ind: int): Predmet

-pradmeti

----------------- +isprazni()
[ | 1
= Sfera Kvadar Sklop
-r: double -a: double -brPredm: int
<<create>>+Sfera(r: double) :2; 3;‘:2;: +vrsta(): String

+vrsta(); String

+kopija(): Predmet
+V/(): double

<<create>>+Kvadar(a: double, b: double, ¢ double)

+kopija(): Predmet

+yrsta(): string
+V(): double J

+kopija(): Predmet

+V(): double

+brPredm(): int
+dodaj(predm: Predmet)
+dohvati(ind: int): Predmet
+izvadi(ind: int): Predmet
+isprazni()
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Radnik

T SR +napravi(): Predmet

&

| |

napravi():Predmet {
Predmet p = null;
switch(vrsta) {
case 's": p = new Sfera (); break;
: p = new Kvadar(); break;

Segrt Majstor

= new Sklop (); break;

+zadaj(uzorak: Predmet)| | +napravi(): Predmet

+napravi(): Predmet T

b) Projekini uzorak Prototip (Prototype)
* objektni uzorak stvaranja
* polimorfno kopiranje objekata na osnovu zadatog
* klijent traZi od originala da napravi svoju kopiju

Kli]ent -protatip Pﬂ)foﬁp

+radnjal() +kopifa()

A

- — | KonkretanPrototip
p=prototip.kopija();

+kopija()
¢) Projektni uzorak Sastav (Composite)
* objektni uzorak strukture

)
if (pl=null} {
"~"1 Predmetaqg;
while ((q=napravi())!=null} p.dodaj(q);
} : o
return p;
originala
= Prototip - "
Prototip E K.onkreta;\Protoﬁp E Klijlent

|fredmet‘ |Sfera| iKvadar‘ IShop1 lSagn—‘

* hijerarhijska struktura delova i sklopova €iji elementi mogu da se obraduju uniformno, nezavisno

da li su ¢vorovi ili listovi

* klijent objekte koristi kroz zajednicki interfejs komponente

Komponenta

+radnja()
+dodaj{Kompanenta)
+izbaci(Komponenta)
+dohvatiDete(int)

e

List
+radnja()

Klijent

-deca

Sastav

+radnja()
+dodaj(Komponenta)
+izbaci(Komponenta)
+dohvatiDete(int)

e Alternativno redenje
o rukovanje sastavom ne nalazi se u komponenti
® mana: nije isti interfejs za listove i za sastav

i
! “ra
' S
i

!

Kompénenta List :. Sastav  Klijent

|Pradmat] [Sfera' |Klvadar‘ ‘Sk;op] Iﬂlaj.;,torw

Komponenta
+radnja()

2

| List
+radnja()

l Kiijent }_>

~deca

Sastav
+radnja()
+dodaj{Komponenta)

+izbaci{Kompanenta)
+dohvatiDete(int)

vec samo U sastavu
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Zadatak 9 Jednostavni predmeti, sklopovi i radnici (dijagrami objekata i interakcile)

Za model predmeta i radnika iz zadatka 8 nacrtati na jeziku UML:

o dijagrame objekata koji prikazuju:
o 3egna koji je napravio jednu steru,
o majstora koji je napravio kvadar u toku pravljenja sklopa koji ve¢ sadrzi jedan kvadar i jedan

sklop:

o dijagrame interakcije (sekvence i komunikacije) koji prikazuju:
o rad 3egrta,
o izracunavanje zapremine sklopa.

Resenje:

a) Ponovljeni dijagram klasa b) Dijagrami objekata

Seart : Majstor
p_: Sklop a: Kvadar
uzorak : Sfera | ; Sfera brPredm =2 a=03
| b=14
ge23 r=25| [ kyadar : Sklop =103
a=3 brPredm = 5
b=1
c=21
: Predmet

¢) Dijagram sekvence rada Segrta

% : Segrt | |uzorak : 'Pr'edmetl ‘ : Predmet!

- Klijent | i |
1:napravil) | . '
2 kopijal) _ | “U":l@” ':

6 ; predmet

)( 5 predmet| (<-TTTTTTTT
......... ]
L} 1}

d) Dijagram komunikacije rada Segria

1 napravi() 2. kopija()
— ——»
| e [P
 Klijent 8 Predme! Fupandt A l“m:m»
4 pmumatl:
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v) Dijagram sekvence ratunanja zapremine sklopa

: Sklop : Predmet

|
|
|
1
I
|
1
'

2 *[za svaki predmet] © V()
B

Kl 4 zapr M
. Klijent 1| ——
2 [za svaki predmet] | V() L

edm

Zadatak 9
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Zadatak 10  Otpornici (K1, 10.11.2006.}

Apstraktnom otporniku mozZe da se odredi otpornost i da se napravi njegova kopija. Prostom otporniku se
zna vrednost njegove otpornosti. Apstraktan slozen otpornik je otpornik koji se sastoji od proizveljnog
broja otpornika. Stvara se prazan, posle tega mogu da mu se dodaju komponentni otpornici. Redna veza
otpornika je slozen otpornik &ija je otpornost jednaka zbiru otpornosti sadrzanih otpornika. Paralelna veza
otpornika je sloZzen otpornik ¢ija je otpornost jednaka reciprotnoj vrednosti zbira recipro¢nih vrednosti
sadrzanih otpornika.

Projektovati na jeziku (/ML prethodni sistem. Priloziti:
e dijagram klasa.

« prikaz kori§¢enih projektnih uzoraka, lg

dijagram objekata koji predstavlja vezu otpornika sa slike,
dijagram sekvence za odredivanje otpornosti slozenog otpornika.

Resenje:

a) Dijagram klasa i projektni uzorci

Otpornik

#otpornici
+otpornost(): double|
+kopija(): Otpormik

a

[ |

ProstOtp SlozenOtp
g +dodaj(R: Otpornik)
<<greate>>+ProstOtp(r: double) +kopija(): Otpornik
+otpomost(): double
+kopija(): Otpornik [>

[ |
RednaVezaOtp ParaVezaOtp

+otpornost(): doublei +otpornost(): double
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) Projektni uzorci

- . -

Prototip i KonkretanPrototip - T4
[Otpomik‘ lProstOtp] ‘RednaVezaOtpl I:PéraVeza_qtﬁ

Kompogf-:lnta" Li‘sllt ) “-\Sas:t‘a? s
|Ofpomik] lProstDtpl [Redna\'ezaotpl {ParaVez__anp

¢) Dijagram objekata

: Pros [ ; Pgra\fa;gg'tg]

r=3
. ProstOtp | | :Pros
r=4 re2

i) Dijagram sekvence racunanja otpornosti

: SlozenOtp . Otpornik _

: Klijent

1! otporriost()

:, loop ) 2 otpomost()
|
|

[za svaki otpormik] e
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Zadatak 11 Proizvod, skladiste, mehanizmi i motor

Za model proizvoda, mehanizama, skladista i motora iz zadatka 4 nacrtati na jeziku UML:

o dijagram objekata koji prikazuje skladiste s nekoliko proizvoda, jedan motor koji pokrece masinu 1

jedan motor koji pokrece traku:

« dijagrame interakcije (sekvence i komunikacije) koji prikazuju:
o stvaranje maSine i izvrSavanje radnje masine,
o stvaranjc motora koji pokreée traku i rad motora.

Resenje:

a) Ponovljeni dijagram klasa

Motor

b) Dijagram objekata

-sklad | : Skladiste |-Sklad

Traka

1l uzet 1], akad
Projzvod | .nz Sxladista

1

-mehanizam

o, 0.1

ulaz =8
izlaz = 2
duz=6

Mehanizam 1]‘ -atavljsn
-skiad
Masina

¢) Dijagram sekvence koris¢enja masine

: Proizved || ni

. Proi od|niz[3..§]:Praizvo_d,J| niz[7] : Proizvod

id = 55 id = 56

id =61

: Motor

radi = true
dt =100 i

-stavijen

] mehanizam : Masina|—
|

: Motor

radi = false
dt=150 I

d) Dijagram komunikacije koris¢enja masine

: Masina : Proizvod | | sklad : Skladiste

: Klijent
=<create>>
1. Masina(sklad)

TR a—

:(___ ____________

y 3 . radnjai) H “UETG»

L 5. pro

: <--ts oL
i 8 stavi{pro) !
1

| T
= E
" '

Y

3 ! radnjal)
<<craates> <<create>>
11 Masina{sklad) 4
> . Proizvod

< &5 .proizvod

sklad : Skladiste

B . stavi{pro)
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#) Dijagram sekvence kori$éenja motora

: Motor ‘meh : Traka | | ; Skladiste
e '» e
- Klijent i | i
| ] ) ]
| =<create>> i E E
| 1 Motar{mah) = tart) ! '
i i E
E 3 - motar : :
.é ____________ v a q
! ‘ : :
. E - 4 run() E :
loop P |5  radnja() E E
[Vinerrupted() || [S:dMa0 ¢ o e
-4 8 [prazno)] « wait()
9 proizvod
10 slsap[d‘t}i
: !
1) Dijagram komunikacije koris¢enja motora
8 [prazna) . wait()
e

10 : slesp(dt)

5 - radnja()
4 run() : Skladiste

2 start{) i
i uzmi(}T |:
v

<<create>> 9 - proizvod

1 : Mator{meh)

_’
3 motor & radnjal)

Zadatak 11



40

Zadatak 12 Vekior, predmeti, orijentisani predmeti, struktura i radnik {K1, 01.11.2007 }

Vektor u prostoru zadaje se realnim koordinatama koje mogu da se dohvate. Vektoru moze da se doda
drugi vektor. Polozaj apstrakinog predmeta zadaje se vektorom koji moze da se dohvati, MozZe da se izra-
¢una zapremina predmeta. Orijentisan predmet je predmet koji ima i pravac u prostoru odreden drugim
vektorom koji moze da se dohvati. Sfera je predmet zadatog polupretnika koji moze da se dohvati. Valjak
je orijentisan predmet zadat polupreénikom osnove i visinom koji mogu da se dohvate. Struktura je ori-
jentisan predmet koji moZe da sadrZi proizvoljan broj predmeta. Stvara s¢ prazna posle ¢ega moze da joj
se doda po jedan predmet. Radnik ima ime koje moze da se dohvati. Radnik moZe da napravi jedan pred-
met po svom nahodenju.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:
o dijagram klasa,
« prikaz koricenih projektnih uzoraka.
o dijagram objekata koji predstavlja radnika koji pravi strukturu koja ve¢ sadrzi jednu sferu i jedan
valjak i upravo Zeli da strukturi doda jos jednu sferu,
e dijagram sekvence za izradu jedne strukture koja sadrzi samo sfere i valjke.

Resenje:

a) Dijagram klasa

Vektor

-x: double
-y: double
-z: double

<<create>>+Vektor(a: double, b: double, c: double)
+dohvX(): double -

+dohv'(): double

+dohvZ(): double

+dodaj{vekt: Vektor): Vektor
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: Pradmet:'_:

Orijentisan -

<<ct_eéte>>#?reﬂmet(paloza}: Vektor) <<create>>#0rijentisan(polozaj: Vektor, pravac: Vektor)

+dohvPolozaj(): Vektor
+zapremina(); double

+dohvPravac(): Vektor

Sfera

-r. double

<<create>>+5Sfera(polozaj: Vektor, r: d;_iyl_:lé)'
+dohvR(): double e
+zapremina(): double

Valjak

-r: double
-h: double

<<create>>+Valjak(polozaj: Vektor, pravac: Vektor, r: double, h: double)
+dohvR(): double

+dohvH(): double

+zapremina(): double

Struktura - Radnik

<<create>>+Struktura{polozaj: Vektor, pravac: Vektor)
+dodaj(predmet: Predmet): Struktura <<create>>+Radnik(ime: String)

+zapremina(); double

-ime: String

+dohvime(). String

+napravi(): Predmet
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b) Projektni uzorak Sastav

KI]jént Kompongn{a 'List' 3 Sastav

5 [

lRac_E;'llk‘ |Pmdfl;et‘ E_Vaiiak] [éfera] \Stru'utural

¢) Dijagram objekata

: Radnik
ime = "Marko"
[ |
 Struktura : Sfera
1 T r=0.85
polozaj : Vektor| |pravac : Vektor
x=12 x=-25
z=08 z=0
x=2.85
¥=0
I R z=0
: Sfera : Valjak
r=2 =14
h=4
lozaj : Vektor| |polozaj : Vektor| |pravac : Vektor|
x=0 x=0 x=0
y=0 y=0 y=0
z=0 z=2 z=1
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) Dijagram sekvence
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Zadatak 13 Simbol, font, vektor, figure, crez, platno i aplikacija (K1, 30.10.2008.)

Simbol sadrzi jedan znak i odnos $irine i visine pri ispisivanju znaka. MozZe da se dohvati sadrZani znak i
da se odredi Sirina ispisivanja za datu visinu. Font sadrzi proizvoljan broj simbola. Stvara se prazan posle
Cega se simboli dodaju jedan po jedan. MoZe da se dohvati broj simbola u fontu i da se dohvati simbol
koji sadrZi zadati znak. Vektor u ravni zadaje se realnim komponentama u praveu koordinatnih osa. Moze
da se vektoru doda drugi vektor. Apstrakina figura u ravni moze da se pomeri za zadati vektor pomaka.
da se napravi kopija figure i da se figura prikaZe na zadatom platnu. Duz je figura koja sadrzi dva vektora
poloZaja krajnjih tataka. Tekst je figura koja sadrzi zadati niz znakova koji se iscrtava simbolima zadate
visine, primenom zadatog fonta sa zadatim vektorom polozaja donjeg levog temena prvog simbola.
Visina i font mogu da se promene. CrteZ je figura koja sadrzi proizvoljan broj figura. Stvara se prazan
posle ega se figure dodaju jedna po jedna. Aplikacija ima jedinstveno platno koje moze da iscrtava sadr-
zane crteze. Crtezi mogu da mu se dodaju i uklanjaju jedan po jedan.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

e dijagram klasa.

¢ prikaz koriscenih projekinih uzoraka,

e dijagram objekata koji prikazuje crteZ s jednom duZi i jednim tekstom,

s dijagram sckvence za jedno prikazivanje platna u najopétijem slucaju.

Resenje:

a) Dijagram klasa

= | -simboli

= T R e 2

v o '

<<exception=> i ;

GNeMoze -figure * : :
- g
[m’<—lTekstl | Duz| 1Crlez|<——l
fant <rezi |

Aplikacija
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Simbol

Font

znak:char
-odnos: double

+dodaj(s: Simbol)
+brojSibmola(): int

+znak(): char
+sirina(visina: double): double

<<create>>+Simbol(zn: char, odn:

+dohvati(znak: char): Simbol

Vektor

-x: double
-y: double

<<create>>+Vekio duubie, ¥ double)

Fjgura l «exoeﬁﬁbn»

GNeMoze

Duz

+dodaj(f: Figura) raises GNeMoze

<<greate>>+Duz(a: Vektor, b: Vektor)

+pomeri(pomak: Vektor): F;gura
+kopifa(): Figura
+prikazi(p: Platno)

+pomeri(pomak: Vektor): Duz
+kopija(): Duz
+prikazi(p: Platno)

Tekst

+tekst: String
+visna: double

+pomeri(pomak; Vektor): Tekst
+kopija(): Tekst

+prikazi(p: Platna)
+postaviVisinu(visina: double)
+postaviFont(f: Font)

<<create>>+Tekst(tekst: String. f: Font, visina: double, polozaj: Vektor)

Crtez Platno Aplikacija
+dodaj(f: Figura) rimerak: Platno = nul +main(varg: String[])

+pomeri(pomak: Vektor): Crtez
+kopija(): Crtez
+prikazi(p: Platno)

<<create>>-Platno()
+dohvatiPlatno(): Platno
+dodaj(c: Crtez)
+ukloni(c: Crtez)
+prikazi()

Zadatak 13
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b) Projektni uzorci

¢) Dijagram objekata

=
2
8

Unikat |

P
, 1] y N

Prototip.””  KonkretanPrototip

[Figura ln.;z| |1“il [Crez]

o I -

Kiiient _-~” Komponenta * List u‘n.\ Sastav

|Ap|lkaclfa| ‘Figl;ra] rl;uz—‘ [ﬁ‘ h}m‘

]
: Tekst

tekst = "Dobar dan”
visna = 0.15

. Vektor : Vektor

x=0 x=3 : Vektor

y:ﬂ 3,:4

: Simbol

znak='D'
odnos = 1.25
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[za svaki criez]

dohvatiPlatno()

um sekvence prikazivanja platna
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E
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1 prikazi)
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Zadatak 14  Tacka, figure, krive, familia krivih i crteZ {K1, 30.10.2009.}

Tacka u ravni se zadaje realnim koordinatama koje mogu da se dohvate. Za figuru u ravni je predvideno
crianje varirajuéi realan parametar p od py do p. sa korakom Ap. Kriva je figura koja sadrzi realan
parametar g. potetne vrednosti nula, koji moZe kasnije da se promeni. MoZe da se napravi kopija krive,
da se napravi tacka na krivoj na osnovu zadatog parametra p i sadrzanog parametra ¢ i da se kriva nacrta
spajaju¢i pravolinijskim segmentima tacke koje odgovaraju pojedinim vrednostima parametra p duz krive
(za fiksno g). Parabola je kriva koja koordinate tadaka raCuna formulama x=p y=ap*+b-q. Eliptitni
luk je kriva koja koordinate tataka racuna po formulama x =(a+q)-cos(c:ptd) i y=(b+q)sin(cptd).
Familija krivih je figura koja sadrZi zadatu krivu koju crta vige puta varirajuci realan parametar ¢ od g, do
g» sa korakom Ag (g1, g2 1 &g zadaju se prilikom stvaranja familije). Criez je figura koja sadrZi pro-
izvoljan broj figura. Stvara se prazan posle tega se figure dodaju pojedinatno. Crtanje crteza se sastoji od
crtanja svih sadrZanih figura,

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:
« dijagram klasa,
« prikaz koris¢enih projektnih uzoraka,
o dijagram objekata koji prikazuje crtez sa po jednom parabolom, lukom i familijom parabola:
o dijagram sekvence za crtanje crteZa u najopstijem slucaju.

Resenje:

a) Dijagram klasa

<<exception>>
tT“k“ GNeMoze
[

.
/ <<jnstantiate>>
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Tacka

-x: float
-y: float

<<create>>+Tacka(x: float, y: float)
+dohvX(): double
+dohvY(): double

p |
+dodaij(f: Figura) ralses NeMozel

<<exception>>
GNeMoze

Kriva

#q: float= 0

+postaviQ{q: float)

+kopifa(): Kriva

+tacka(p: float): Tacka

+crtaj(p1: float, p2: fioat, dp: float)

Parabola

Luk

-a: float
-b: float

-a: dotible
-b: double

+kopija(): Parabola
+tacka(p: ﬂoat_) Tacka

«craate»warabo!a{a ﬂoa b: ﬂoat}-

-C: double
-d: double

+!cop:ja{} Luk

<<create>>+Luk(a: fioat, b: float, c: float, d ﬂoat)

+acka(p: float): Tacka

Familija

Crtez

-q1: float
«2: float
-dq: float

+crtaj(p1: float, p2: float, dp: flo
+dodaj(f: Figura)

<<create>>+Familija(k: Kriva, q1: float, q2 ﬂoat. "ﬁuat]
+crtaj(p1: float, p2: flact, dp: float)

» |, -figura
Svaku figuru!
Figura crta jednom
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b) Projektni uzorei

........

Prototip" Knm'mataantotip

Kriva ‘ Parabola I I Luk

o \ -

Komponenta”~ List:”  List " List . Sastav

M |__am1;o|al Bﬂ [ F;mllijﬂ ICrtezl

c) Dijagram objekata

—
: Parabola

|
: Familija
ql=-1
q2=1
dg=0.125
|
: Parabola
q=025

a=21
b=5

—
=
E

g=5
a=-2
b=13

waNwo
™ A

o0 oTno
[
-
p.

Zadatak 14



51

Zadatak 14

.................. H..-..--..--..---.-----L_-:ﬂ..
' bl !
; 2 " m
................... i R ] _
“ i .m. : ; =
v lg] " _ =
¢ g ¢ S " m w /
: g . i !
................... bl L -4 ' -get- ———-- .w -
" 1 _. ] w A iy r—
£ & £l " gl - 5
" =z 'y ! —g| i
I — . ' 1 v 1, _- i
gl | M il ;o _. m._ j o v h
s = - i _ =1
el i g Ed el 3 M = |
m i i 1 s ! & n_..fu_. [
5| |i& pial 0 o = "
Lo V] ] <|lel B m
3 L I yi®l y m gllgl & __
m - :....... _. < i - f"\
S o : m 5 g =
& ¥ ! E -y .
z ) E ' : ®
m y 208 : m. " -
o ' ' '
2 - | m
=¥ M |
3 oL |
= = |
[-¥] 1
E Bl e V.
3
=
z
=2
=
=




52

Zadatak 15  Potro$adi, elekirane, elektrodistribucija {K1, 1.11.2010.}

Potrosatu elektritne energije moZe da se odredi snaga potro3nje i da se napravi kopija. Elektri¢ni uredaj
je potrosat zadatog naziva vrste i snage potrosnje. Moze da se dohvati naziv vrste uredaja. Grupa po-
trodata je potroaé koji se sastoji od proizvoljnog broja potrosaca. Stvara se prazna posle ¢ega moze da se
doda i ukloni zadati potrodaé. Elektrana ima zadati naziv i snagu proizvodnje elektri¢ne energije koji
mogu da se dohvate. Termoelektrana, hidroelektrana i nuklearna elektrana su elektrane. Jedinstvena elek-
tritna distribucija mozZe biti povezana sa proizvoljnim brojem elektrana i moZe na nju da bude prikacen
proizvoljan broj potrosata. Stvara se prazna posle Cega moZe da se poveze sa i odveZe od zadate elek-
trane. odnosno da se na nju prikati i od nje otka¢i zadati potro3a¢. Moze da se odredi ukupna proizvodna
snaga svih povezanih elektrana i ukupna potrona snaga prikacenih potrosaca. Ukupna potrodnja ne sme
biti ve¢a od ukupne proizvodnje elektri¢ne snage. Povratna vrednost pri odvezivanju elektrane i prikaci-
njanju potrosaa je indikator dozvoljenosti radnje.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:
e dijagram klasa (detaljan sadrzaj klasa i odnose medu klasama na potrebnom broju slika) logicno
razvrstanih po paketima;
« prikaz koriséenih projektnih uzoraka (naglasiti ako je uzorak atipican. uz obrazloZenje);
» dijagram objekata koji prikazuje elektrodistribuciju s dve elektrane, jednim uredajem i jednom gru-
pom od dva uredaja;
o dijagram komunikacije i odgovarajuci dijagram sekvence koji prikazuje stvaranje jednog uredaja i
njegovo prikacinjanje na distribuciju.

Resenje:

a) Dijagrami klasa i paketa

potrosaci

Potrosac

<<exception>> £ - :
GNeMoze = 52581977 _ |+ dodaj(p: Potrosac) raises GNeMoze

+ukloni(p: Potrosac) raises GNeMoze
+snaga(). double
+kopija(): Potrosac

4 -pounsadlﬁ..'
| R

~ Uredjaj Grupa

-yrsta: String

-snaga: double +dodaj{p: Potrosac)

+ukloni(p: Potrosac)
<<create>>+Uredjaj(vrsta: String, snaga: double} | |+snaga(): double
+yrsta(): String i +kopija(). Grupa
+snaga(): double
+kopija(): Uredjaj
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elektrane

lektrana

-naziv: String
-snaga: double

+naziv(): String
+snaga(): double

“crﬂa_ﬁ_aé?-i-Elektaua{nazfv: String:snaga: double) ;;

TElektrana| | HElektrana| | NEelektrana

efektrane::Elektrana] i o

distribucija

EDistribucija

-primerak: EDistribucija

-elekirane

<<create>>-EDistribucija()
+dohvati(): EDistribuciia
+povezi(e: Elektrana)
+odvezi(e: Elektrana): boolean
+snaga(): double

+prikaci(p: Potrosac): boolean
+otkaci(p: Potrosac)
+opterecenje(): double

0.1

—— 1

- ci
l potmsaci::;:;::ac I

i

elektrane

distribucija

Elektrana
-elekirana

2 L_'lzlnistqibucija

0.1

[ 1
| TEIektrana] lHEIektrana] ‘ NEnInktranal - mem ' <<ac$sss>>

<<exception>>

GNeMoze
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b) Projektni uzorci

Prototi ,/'

KorikretanPrototip

Komponent " Sasta

! Lis

lPotroslac] \ Llraldja] \ \G.rupa_l

Potrosac| |Uredjaj | [H.Z]

¢) Dijagram objekata

EDistribucija

| L EDistribugi'@I : Grupa
: TElektrana : HElektrana : Uredijaj : Urediaj - :Urediaj
naziv="N Tesla"| |naziv = "Djerdap" vrsta = "motor” | [vrsta = "dizalica” | |vrsta = "presa”
snaga = 500000 | |snaga = 1000000 snaga = 100 snaga = 200 snaga = 150
d) Dijagram komunikacije stvaranja i prikljucivanja uredaja
<<create>>
1: Uredjaj{vrsta snaga)
— =
_____ + Uredjaj
2 : uredjaj
. Korisnik
l M
3 - prikaci{uredjaj) 14 ; moze )
12 snaga[JT 1 13 snaga
P v
: EDistribucija
8- up!aracania()l ' 11 ; opterecanje
4 snaga() i snaga
v
& snaga 10 : snaga
l - Elektrana E% mialatat . <---- | :Potrosac

—_—
5*[1..n] : snagal) 9 *[1..m] : snagaf}
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Frmmmm—————

9 *[1..m] : snaga()

Q..__-_..__.._..---

5 *[1..n] : snaga()

2 : uredjaj

<<(reate>>

B Ty e

1 : Uredjaj{vrsta,snaga)

: Korisnik
i
L
:'
=
:
b
1
H
H
:
E
i<

1ijugram sekvence stvaranja i prikljucivanja uredaja
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Zadatak 16  Lavirint {K1, 28.10.2011.}

Tacka ima x i y koordinatu koje se mogu dohvatiti. Element ima jednoslovnu oznaku orijentacije (E -
horizontalna, V — vertikalna), zadatu pocetnu tatku i duzinu u smeru rastuce odgovarajuce koordinate.
Element moZe da se kopira. Zid, ulaz i izlaz su elementi. Zid ima boju koja moze da se dohvati. Boja ima
tri celobrojne komponente. Lavirintu se mogu dohvatiti ulaz i izlaz. Prost lavirint sadrZi proizvoljan broj
elemenata od kojih je samo jedan ulaz i jedan izlaz. Pokusaj dodavanja drugog ulaza ili izlaza je greska.
Slozen lavirint sadrzi lavirinte proizvoljne vrste. Ulaz sloZenog lavirinta je ulaz prvog sadrZanog lavirin-
ta. Izlaz slozenog lavirinta je izlaz poslednjeg sadrzanog lavirinta. SadrZanim lavirintima se spajaju izlaz
prethodnog s ulazom narednog lavirinta. Lav

irinte stvara jedinstvena fabrika lavirinata.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

o dijagram klasa (detaljan sadrZaj klasa i odnose medu klasama na potrebnom broju slika) logi¢no

razvrstanih po paketima:

e prikaz koris¢enih projektnih uzoraka (naglasiti ako je uzorak atipi¢an, uz obrazloZenje);
« dijagram objekata koji prikazuje jedan sloZen lavirint s dva neprazna prosta lavirinta:

» dijagram sckvence i dijagram komunikacije koji prikazuje gradnju jednog slozenog lavirinta koji

sadrzi samo proste lavirinte.

Resenje:

a) Dijagram paketa
1 <<aCCESS>>
element ’< “““““ favirinti

b) Dijagrami klasa

elementi

Element

-orijent: char
-duzina: double

<<create>>+Element[orijent:char.poc:Tacka‘duz:doubie)
+kopija(). Element
Typoe T

N\

~ Tacka :
-x: double Izlaz
-y: double
<<create>>+Tacka(x:double,y:double) ::g;?]aatg:' Ibzr;ilaz(omant:char.poc:Tacka, duz:deub)
+x(): double Yo
+y(): double +povezi{u: U}az)
Boja Ulaz
-c: int c_<c:reate>_:»+Ulaz{oﬁjem:char,poc:Tacka.duz:duuble) =l
-z int +kopija(). Ulaz -
-b: int
<<create>>+qua{c:int,z:inl_,b:int} ! Zid
'D"ja"i 1 '«create:->+Zid{orijent:char,poc:'Tacka.duz:doubla,boja:Bq}a}
- 3 | +kopija(): Zid
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<<sand>> Vi

Lavirint

<<gxception=>
GNeMoze

+dodaj(l:Lavirint)raises GNeMoze|
+ulaz(); Ulaz o
+izlaz(): Izlaz

N <<sane>>

.

1

ProstLav

SlozenlLav

FabrikaLav

-fab: Fabrika

+dodaj(elem:Elementjraises GNeMoze|

+dodaj(l:Lavirint)

<<create>>-FabrikalLav(

(| [2ia] [uiaz] [ietee]

i) Dijagram objekata

: Slozenl av

: ProstLay

1 Ulaz zid : Zid | ilzlaz
orijent="V'| |orijent="H lorijent ="V
duzina = 1 duzina =3 duzina = 1

| ——
: Tacka Tacka| | ; Boia
x=0 x=0 c=255
y=0 y=0 z=0
b=0

+ualz(): Ulaz tulaz(): Ulaz +dohvati(): Fabrikalav
+izlaz(): lzlaz +izlaz(): lzlaz +napravi(): Lavirint
Projektni uzorci
¢ Prooip ) ’ Sastav 4 Unikat >
“:j-.'—"}"‘.-':--— ""--_17__1__‘-::—‘ i r...--""'.
Prototip -~ KonkretanPrototip Komponenta ' List \‘*\Sastav Unikat !
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¢) Dijagram sekvence gradnje lavirinta

<<greate>> 15 ; Element{onjent, poe, duz)

demmcmm e

11

T i

47 | dodaj(elem)

18 ; dodaj{prost)

[1Zid]

'y o
[=N]
L
a1
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v
L}
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Hingram komunikacije gradnje lavirinta

19 : dodaj(prost) .
/ ol ~-~"18 : void

8 prost

<<create>>
2 [fab==null] : FabrikaLav()
o <<create>>
9 : Tacka(x, y}
—

<<cregte>>
15 : Element{orijent, poc, duz)
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Zadatak 17  Lica, naucni radovi, nauéne oblasti i zbornici radova (K1, 23.10.2012}

Lice ima ime koje moZe da se dohvati. Autor je lice koje moZe da napise nauéni rad zadatog naslova.
Urednik zbornika naucnih radova je lice koje moZe da napravi prazan zbornik nauc¢nih radova i da primi
rad za taj zbornik. Izdavag je lice koje ima odreden broj urednika koje zaposljava i otpusta pojedinacno i
publikuje zadati zbornik prave¢i zadat broj njegovih kopija. Nautni rad ima jednoznacan identifikator
(nisku). naslov i autore koji mogu da se dohvate i moze da mu se napravi kopija. Rad moze da pripada
vecem broju oblasti koje mu se dodeljuju pojedina¢no. Rad moZe biti teorj ski ili prakti¢an. Identifikator
rada dobija se od posebnog servera koji obezbeduje njegovu jednoznacnost. Zbornik radova ima naziv i
urednika. Moze da se doda proizvoljan broj radova pojedinatno i da se napravi kopija zbornika. Zbornik
moZe biti Stampan ili elektronski. Klasifikacija nau¢nih oblasti je hijerarhijska do proizvo line dubine. Ob-
last, koja moze biti prosta ili slozena, ima naziy. MoZze da joj se doda zadata podoblast, da joj se doda
zadati rad i da se pronade oblast zadatog naziva. Greska je dodavanje podoblasti ili rada ako data podob-
last, odnasno rad ve¢ postoji, kao i dodavanje podoblasti prostoj oblasti.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:
e dijagram klasa (detaljan sadrZaj klasa i odnose medu klasama na potrebnom broju slika) logitno
razvrstanih po paketima;
o prikaz koris¢enih projektnih uzoraka (naglasiti ako je uzorak atipitan, uz obrazlozenje):
o dijagram objekata koji prikazuje zbornik sa dva rada sa po jednim autorom. od kojih svaki rad pri-
pada po jednoj prostoj oblasti neposredno ispod korena stabla oblasti;
« dijagram komunikacije koji prikazuje nastanak rada i njegove ukljutivanje u oblasti i zbornik.

Resenje:

a) Dijagrami klasa

|
lica
P IIETTRRS | RESen o i
| <<create>>+Autor(ime: Autor '
+napisi(naslov: String): 1 oyl | :
Lice Urednik . =~ [ [7"°"
-ime: Stri -urednik —radovi /) -
bl |_l<<create>>+Urednik{ime: 1
<<create>>+Lice{ime: +napraviZbornik(naziv:
+dohvime(): String +primi{rad: Rad)
-urednici | * VEETE L | - = radovi::Zbornik
<<instantiate>>
0.1} -zdavac ’
Izdavac '
L{<<create>>+lzdavac(ime: <<instantiate>> |
+zaposli(u: Urednik) sl
+otpusti{u:
+publikuj(z: ~ Zbornik,  tiraz:  int).
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 Zbornik

-naziv: String

<<create>>+Zbornik(naziv:String, urednik:Urednik)|
+dodaj(rad: Rad)
+kopija(): Zbormik

Server IL\

-primerak: Server = null [Stampan| [Elektronski

<<greate>>-Server()

| +dohvati(): Server

+napravild(): String

radovi
ey
I String ~radovi
! String
ale>>+Rad(naslov:String, autori:Autor(*])
vija(): i |
a | Jadovi  -radovi | * A—‘
| o .
E :
b Teorijski| [Praktican
] qlgb:-
I

1| -autor -oblasti |
[Ilca::Autur| {obfaSﬁ::Oblasq
]
oblasti

Oblast <ssend>> | <<exception>>
-naziv: String ks
+dodaj(obl:Oblast) raises GVecPostoji, GNeMoze
+dodaj(rad: Rad) raises GVecPostaji <<send>> | -cexception>>
+nadjiObl(naziv: String): Oblast [ 777777°F GVecPostoji

ProstaOblast SlozenaOblast

* | -oblasti = /N oblasti
i
t
T
i
L}
]
1

+dodaj{obl: Oblast) raises GVecPostojf -7~~~

* | -radovi

radovl::RaE

b) Dijagram paketa

l.... |
lica radovi ) oblasti
. <<aACCess>> <<impart==>
———————— = lRad | ITan_rijsklI IPralgtlcanl -------- >
: <<accesss> 1 g
umdnn;| gmane server| [Zoomik] <" [ProstaOblas{ [ Slozenaoblast]
‘Stampanl IE]aktronskil <<exception>> | | <<exception>>
i - GNeMoze GVecPostoji
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¢) Projektni uzorcl

Unikat Prototip" KonkrPrototip

Rad |'I-'eorijskl| Praktican

’ y - . X

Prototip’f konkrPfototip Komponenta  List = «. Sastav

|Zhurr.::‘k| (sm'nparjislektmn‘ski\ [omm' 1Prusta6blast] |§ozana0hi‘a‘st|

d) Dijagram objekata

. lzdavac ¢ U"rednik 1 Zborni . SlozenaOblast
ime = "AM" ime = "Marko" naziv = "Alfa’ naziv = "Hemija"
| :Rad \
:Rad PR : aOblast
- ident = "x55" i 5 blast
ident = "a1b2 naslov = "Mesec"— naziv = "Neorg' 2 -
L—— [naziv="0rg"

naslov = "Jutro/] I
I

: Autor L Autor
ime = "Zoran' ime = "Petar"
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komunikacije stvaranja rada

10 - dodajU(obl)
<<crealg=> 5. napravild()
1 napisi{naslov) 2 Rad{naslov, auton) 3 - dohvali()

. Klijent

15 : primi(rad) 16 ! dodaj(rad)
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Zadatak 18  Samoposluga

Za model samoposluge iz zadatka 5 nacrtati na jeziku UML:
« dijagram objekata koji prikazuje samoposlugu s jednim ulazom, dve kase, nekoliko kupaca od ko-
jih neki stoje u redu ispred jedne od kasa:
e dijagrame interakcije (sckvence i komunikacije) koji prikazuju:
o stvaranje samoposluge,

o oOtvaranje samoposluge.
o zatvaranje samoposluge,
o unistavanje samoposluge.
o Zivotni vek kupca.
Resenje:
a) Ponovljeni dijagram klasa b) Dijagram objekata
: Samoposluga
-samopos| |
-samoposl | id = 1 i - Kupac
bro!Kupam =10 _
radi = true
-samaopos] -samopos!
uaizif0] : Ulaz kase[0] : Kasa 1] : Kasa
id=1 id=1 id=2
maxUlaz = 200 maxNaplata = 300 | maxNaplata = 300
maxKupovina = 500j i radi = true radi = false
radi = false T
-prvi | 5
~sled
~kupac ~kupac ~kupac
—iid = 155 id= 148 id=152
maxKupovina = 500 | maxKupovina = 500 maxKupovina = 500
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Dijugrami interakcije stvaranja samoposluge

: Samoposluga (Ul ] : Kasa ] : Red
| a s =.
Wit e 5 ; |
| 1: Samopostugal) _ 1 <<creater> : : i
; P 2 pruaza) laz) Lo : :
' H '
| i E
i OS2 5 5
i <<create>> ; { siiieaiess ;
| 5 foreasal Kasa) | S e |
! i

': ': :
f ' 9 kasa i
| 10 samoposigal | ... fouse L] |
H E i | 11 run{) L |
' : 12 mnl)
13 waitl) e ‘

i 145 uzmi) {15 waitf)

E s

) '

! b : |

T
13 wait()
11 - rung)
3 stari()
<<craata>> —»

ifen

1 Samoposlugal)
—_—

5

<
10 samoposluga

<<create>=

2 *[brUlaza) : Ulaz()
—

4 ulaz
A
<<greate>> | 9 kasa
*[brKasa) | Kasa() ;
7. red
b <
e
<=create>>
5 :. Rau(.}
8 start)) 14+ uzmi()
12+ run()

—
15 © wait()
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d) Dijagrami interakcije otvaranja samoposluge

- Klijent
1. otvoril)

2 *[brlaza] : otvori()

3 notify()

1 otvorif) 2 "[brUlaza] . otvori(}

—

ls.not'rryu

2 Samoposluga
: Klijent

e) Dijagrami interakcije zatvaranja samoposluge

: Samoposluga ‘Ulaz ] : Kupac '1
! i
: Klijent | ' |
1 zatveril) i 2 *[brUlaza] : zatvani) i Ceka na
o e ponovno
otvaranje

1‘9 : waitl)

Ceka da izadju [rr——} s
svi kupci

5 izasaoKupac()

o, 0

B [zatvorena | praéna] © notify()
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& [zatvorena | prazna] : notify() 4 : wait()
—_—

3 wait()

—

2 *[prllaza] - zatvori()

: Klijent

[M{jugrami interakeije unistavanja samoposluge

: Samoposluga Ulaz " : Kasa "
i ' ' , 0
1} 1 ]
. Klijent ' | |
L
| 1 uristi() i h .
| : !
i 2: zatvori(} ! E
: | '
i ] I}
\ ] I
' 3 *[brUlaza] - unisti() |4 interrupt) 1
L ]
l :
A i
! I
b |
! i
'
i 5 *[bri<asa] unisti() T -
! . P G interrupt]()
! :
i
’ '
| |
: o ' :
1}
' T
! B
<=<destroy>>
¢«d“kgr)>

l 4 interrupt()
- i 3 *[brillaza) | umisti() ;
2 zatvoril) i Ulaz ] <<us:trw>>
. Klijent l & ©interrupt()
==gastroy=>
8
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g) Dijagrami interakcije Zivotnog veka kupca

11 staviJRed(kupac)
P 12 stavikupac)

«<<craate>>

13 | Elem(k]

“Ulaz | [:Samoposluga + Kupag :Kasa [ ' :Red 1 ‘ : Elem
| T --Iavaranje jednog kupca b] : ‘. j
E 2 sleepidt) ': :- : |

<<create>> 5 ': ,' ,:

3 Kupacisamop, maxkup) i ' ! :

I: 4 start() : '. '

E 5 kupac :I : :

[ = nomines famemE ST : : !
L usaoKupaE“ ] E 1 :
I E 7 run() :| ! E
: : : .

; B sleepiat) ! ! :'

| P

| § dohvatiKasa() - ' !

I ]

: |

14 | elem

_ 15 nolifyAll)
Kupac je 1
16 : wait{) stao u red

[Cekadadodie™  |[T® I Naplata od jednog kupcﬁ ;
do kase 7 .

1

]
H lw
-

18 uzmil)

19 [prazan] - wait()

20 kupac

21 - sleap{dt} )

i

]

]

i

S : ™ \

22 naplaceno() Naplacivanje :
- i :

23 notifyl) |

'
[
1
|
|
|
il
'
1
1

Kupac izlazi iz
samoposluge

|
|
v
"
1
1
i
'
[
|
"
"
[l
|
0
]
[
i
1
I
|
'
'
1
'
|
]
'
[
1
'
'
"
[
[
1
|
i
[

24 ; jzasaoKupac()
————

25 [posiedn)i] | notify()

28
<<gastray>>
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25 [poslednji] : notify()
—
<=destroy>>
i 26
A 24 [zasaoKupaci)
S} 9 dohwvaliKase() 23 notify()
Z 16 * wait{)
2 sleepidt) /' 10 kasa B! sleap(dt)
1 T rung)
<<eregtes> 4 . start()
3 : Kupac(samop, maxkKup}
—_— .

<---- L
5 kupac
22 . naplacenol)
1% [prazan] - wait() 11 : staviURed(kupac)
15 notifyAll()
<<greate=> — 18 uzmil}
13 . Elem(k) IJ:LI 12 : stavi(kupac)
2 g ™ . P — E_
(e |—— [cRed}——F ‘Kasa
14 - slam 20 - kupac
R
17
21 sleap{dt)
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Zadatak 19  Distributeri, Klienti, posifjke i raspodele (projekini uzorak Posmatrac)

Apstraktan distributer moZe da isporucuje apstrakinu posiljku svakom apstraktnom klijentu koji mu se
prijavljuje radi prijema posiljki. Klijenti mogu da se odjavljuju ako vise nisu zainteresovani za prijem po-
$iljki. Apstraktan generator slucajnih brojeva na svaki zahtev daje jedan pseudoslutajan realan broj po
nekoj raspodeli. Moguce raspodele su: uniformna, Gausova i eksponencijalna. Analizator je distributer
koji na zahtev generile zadati broj pseudoslucajnih brojeva. Te brojeve isporuéuje. jedan po jedan, svim
apstraktnim statistickim pokazateljima koji predstavljaju njegove klijente. Raspodela generisanih brojeva
moze da se postavlja po Zelji. Apstraktan statisticki pokazatelj je klijent koji obrazuje neki statisticki po-
kazatelj primljenih brojeva u podiljkama. MoZe da se dovodi u potetno stanje radi pogetka nove analize i
da se dohvati rezultat analize primljenih brojeva do momenta zahteva. Moguéi statisticki pokazatelji su:
broj uzoraka, najmanja i najveca vrednost medu uzorc ima, srednja vrednost i standardna devijacija uzora-
ka.
Projektovati na jeziku UML i napisati na jeziku Java prethodni sistem. Priloziti:

e dijagrame Kklasa,

 prikaz koriscenih projektnih uzoraka,

o dijagram sekvence rada analizatora,

e programsku realizaciju.

Resenje:

a) Dijagram klasa

klijenti jo.”
A\
Q Pos'iljka Klijent
Raspodela P ___ |Pokazatelj
<<instantiate>> ‘

Uniformna

Bro]acl Min ||| Max
|Srednja| Dav|
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I'rojektni uzorak Posmatraé (Observer)
# objekini uzorak ponasanja
# distribucija informacija veéem broju nezavisnih zainteresovanih (registrovanih) klijenata
# subjekat obavestava svoje posmatrace o promeni svog stanja da bi i posmatradi aZurirali svoja sta-
nja
* model preuzimanja:
o subjekat samo signalizira da je doslo do promene stanja. posle dega posmatradi treba da trafe
podatke o toj promeni
o mana: posmatraci treba da znaju za detalje subjekta da bi znali kako i koje podatke mogu da
traze
o prednost: lako uvodenje novih vrsta posmatraca sa novim potrebama

foreach{p in posmatraci) '7 Subjekat Posmatrac
S : : -pasmatraci
i +prijavi(p: Posmatrac) | 1 - | +azuriraj()
E +odjavi(p: Posmatrac)
PR f#obavesti()
T
' Konkretansubleat | 1 * | KonkretanPosmatrac
E -stanjeSubjekta -subjekat el Posited ®
T e +promeniStanje() | _____| -
pemmmmemeeey +dohvStanje() : razuriral)

* model isporucivanja:
o subjekat dostavlja podatke o promeni svog stanja
o prednost: posmatradi ne treba da znaju nista o detaljima subjekta
o mana: subjekat treba da zna za potrebe svojih posmatrata i tesko se prilagodava novim vrstama
posmatraca sa novim potrebama

foreach(p in posmatraci) Subjekat Posmatrac
p.azuriraj{dohvParametre()); ks _
i +prijavi(p: Posmatrac) +azuriraj(parametri)
! +odjavi(p: Posmatrac) | - =
e s #obavesti{)
#dohvParametre()
4 KonkretanPosmatrac
| obavesti(); fﬁ KonkretanSubjekat P M
! Pk i) = +azurirai(parametr)
e +promeniStanje). ;
+dohvParametre() !__stanjePosmatraca = f(parametri); Iﬁ
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¢) Primer uzorka Posmarrad (model isporudivanja)

Subjekat
ijeni| 0 L . )
g Posmatrac -~ i
---------- .,  Posmatrac )
Raspodela b I:
KonkretanPosmatrac |
i | KonkretanSubjekat
<<interface>> <<interface>> <<interface>> Distributer
Raspodela Posiljka Klijent
-. EER s = +prijavi(k: Klijent)
+5/Broj(): doub +primi{p: Posiljk: L i
| +5/Broj(): double RO ka) +odjavi(k: Klijent)
(0: Posili
Pokazatelj #dostavi(p: Posiljka)
Broj
= <<create>>#Pokazatelj() Analizator
-broj: double S
+ispocethal) _
<<create>>+Broj(b: double) | | #raspakui(p: Posilika): double | | +postaviRasp(r: Raspodela)
+dohv(): double +dohv(): double +analiziraj(n: int)

// Raspodela.java

public interface Raspodela {
public double slBroj();
}

// Posilika.java

public interface Pesilijka {}

// Klijent.java

public interface Klijent {
public woid primi(Posilika p}s

3
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Distributer.java

Mblic abstract class Distributer {
private class Elem {
Klijent klijent; Elem sled;
Elem(Klijent k) {
klijent = k; sled = null;
if (prvi == null )prvi =
pesl = this;

private Elem prvi, posl;
public void prijavi(Klijent k) { new Elemik); }

public void edjawvi (Klijent k) {

Elem tek = prvi, pret = null;

while (tek!=null && tek.klijenti=k) { pret = tek; tek

1f (tek != null) {
if (pret == null) prvi = tek.sled; else pret.sled =
if (tek == posl) posl = pret;

]

)

protected void dostavi(Posilika p) {

this; else posl.sled = this;

= tek.sled;

tek.sled;

for (Elem tek=prvi; tek!=null; tek=tek.sled) tek.klijent.primi(p);

1

Broj.java

public class Broj implements Posiljka {
private double broj:

public Broj (double b) { broj = b; }
public double dohwv () { return broj; }

/ Pokazatelj.java

public abstract class Pokazatel] implements Klijent (
protected Pokazatelj() { ispocetka(); }

public abstract void ispocetka();

protected static double raspakuj(Posiljka p)
{ return ((Broj)p).dohw(); }

public abstract double dohv();

/ Analizator.java

public class Analizator extends Distributer {
private Raspodela rasp;

public void postaviRasp(Raspodela r) { rasp = z; }

public void analiziraj(int n) {
for (int i=0; i<n; i++)
dostavi (new Broj{rasp.slBroj(})};
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d) Dijagram sekvence rada analizatora

- Analizator l: Raspodela | | : Pokazatelj

: Broj
. Korisnik :. : : !
! it analiziraj{n}__ i E : !
E loop : i E
L | nputal 5 ':
| el
¢) Ostale klase
Uniformna Gausova
-min: double : -sr: double
-max: double = : L -dev: double
«create>>+Unifonnna(an: double, max: double) <<create>>+Gausova(sr: double, dev: double)
+slBroj(): double +slBroj(): double

Ekspon

-sr; double

<<create>>+Ekspon (sr: double)
+slBroj(): double

// Uniformna.java

public class Uniformna implements Raspodela {
private double min;
private double max;

public Uniformna{double min, double max)
{ this.min = min; this.max = max; }

public double slBroj() { return min + (max - min) * Math.randem(); }
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Gausova.java

public class Gausova implements Raspodela |
private double sr;
private deouble dev;

public Gausova(double sr, double dev) { this.sr = sr; this.dev = dev; }

public double sl1Broj() {
double s = 0;
for (int i=0; i<12; i++) 5 += Math.random!(]);
return (s - 6) * dev + sr;

Ekspon.java

public class Ekspen implements Raspodela |
private double sr;

public Ekspon(deuble sr) { this.sr = sx; |}
public double slBroj() { return - sr * Math.log (1 - Math.random()); }

~ Brojac Srednja Dev

-n:int=0 -n:int=0
-zbir. double = -zbir: double=0
-zbKvad: double = 0

niint=

+ispocetka()
+primi(p: Posiljka) | | +ispocetka()
+dohv(): double +primi(p: Posilika) | | +ispocetkal()
+dohv(): double +primi(p: Posiljka)
+dohv(): double

Min Max

-min: double = Double;:MAX_VALUE | | -max: double = Double: MIN_VALUE

+ispocetkal() +ispocetka()
+primi(p: Posiljka) +primi(p: Posiljika)
+dohv(): double +dohv(): double

/ Brojac.java

public class Brojac extends Pokazatelj f{
private int n = 0;

public veid ispocetka() { n = 0; )}
| public void primi(Posilika p) ( n++: }
public deuble dchw() { return n; }
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// Min.java
public class Min extends Pokazatelj ({
private double min = Double.MRX VALUE;
public void ispocetka() { min = Double.MAX VALUE; |}
public void primi(Pesiljka p} {
double b = raspakuj(p);
if (b € min) min = b;
}

public double dohv () { return min; }

}

// Max.java

public class Max extends Pokazatel] |
private double max = Double.MIN VALUE;
public void ispocetka() { max = Double.MIN VALUE; 1
public veid primi(Posiljka p) {
double b = raspakuiip);
if (b > max) max = b;

}

public double dohv(] { return max; }

// Srednja.java

public class Srednja extends Pokazatelj {
private int n = 0;
private double zbir = 0;

public void ispocetka() { zbir = n = 0; }

public double dohv() { return zbir P

public void primi(Posiljka p) ( n++; zbir += raspakuj(p}i }

// Dev.java

public class Dev extends Pokazatel] {
private int n = 07
private double zbir = 0;

private double zbKvad = 0;

public void ispocetkal) { zbKvad = zpir = n = 0: }
public void primi{Posiljka p) |
double b = raspakuj (pl);
n++; zbir += b; zbKvad += b * b;
}
public doubkle dohvi{) {

double sr = zbir / n;
return Math.sqrt (zbKvad/n - sr * srj:
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P'togram za ispitivanje klasa statistickih pokazatelja

Test.java

Wblic class Test |

private static Pokazatelj[] pok = {
new Brojac(), new Min(), new Max{),
new Srednija(}, new Dew()

)¢

private static String{] vrs ={ "n", "min", "max", "sr", "dev" };

public static veid main(String] ] warg) |
RBnalizator analiz = new Analizator();
for (int i=0; i<pok.length; i++) analiz.prijavi(pokl i]):
analiz.postaviRaspi{new Uniformna(-10, 10});
analiz.analiziraj {10C00);
for (int i=0; i<pok.length; i++)

System.out.printf("%3s = %$g\n", vrs[ i], poK i] .dohwvi(}));

10000.0
-9.59599898
9.99730
0.0170178
5.78494
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Zadatak 20  Boja, tacka, figure i obilasci (projekini uzorak Iterator)

Boja se zadaje celobrojnim komponentama crvene, zelene i plave boje u opsegu od 0 do 255. Tacka u
ravni se zadaje realnim koordinatama i moZe da se izracuna rastojanje do zadate druge tacke. Popunjena
apstraktna figura u ravni ima jedinstven, automatski generisan celobrojan identifikator. MoZe da se napra-
vi kopija figure, da se dohvati boja podloge figure i boja zadate tacke unutar figure. Krug i pravougaonik
su figure kod kojih su sve tatke iste boje. CrteZ je pravougaonik koji moze da sadrZi proizvoljan broj
figura proizvoljne vrste. Boju tacke u crtezu odreduje figura koja sadrzi tu tacku i poslednja je dodata cr-
tezu. Ako nema takve figure boja tacke jednaka je boji podloge. Sve vrste figura, bez obzira da li mogu
da sadrze druge figure ili ne. obraduju se na isti nacin,
Projektovati na jeziku UML i napisati na jeziku Java prethodni sistem. PriloZiti:

e dijagrame klasa,

e prikaz koridc¢enih projektnih uzoraka.

¢ dijagram sekvence nalaZzenja boje tacke unutar figure,

e programsku realizaciju.

Resenje:

a) Dijagram klasa ppEaEcreorerTenS e
| | <<exception>> !
! GFigure <l ‘ :
| |
: <<gxception>> <<gxception=> <<gxception=> <<exception>> | |
| GNePripad GNijeCrte Gindek GNemaTe |
] ]
! <<send>> a’;\ <<send>>f?—\ <c<send>> J’?\ <<send>> M\ ]
: i : H | i
' [ RO - : V
' Figura
i 1 #fig g <<interface>>
i [T Obilazak
) Eam—
: #ooja [ 1 1 Ll == <<instantiate>> A

FiguraObrada| | Boja

Z%""’ja ! |Krug| | Pravougaonik| | [ PrazanObilazak | | CrtezObilazak

t Z% . ;
NadjiBoju | __ ]
=Cily 1 '

<t 1 s

]4 Tack | e !

b) Pomocne klase * ! <<lInstantiate>>
Boja Tacka
-c:byte -x: double
-Z: byte -y: double
-p: b
B _fe <<create>>+Tacka(x: double, y: double)
<<create>>+Boja(c: byte, z: byte, p: byte) | | <<create>>+Tacka()
<<create>>+Boja() +x(): double
+c(): byte = +y(): double i
+z(): byte - +d(T: Tacka): double

+p(): byte
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Prujektni uzorci Prototip i Sastav

} Komponenta !

-figura

i

i

'

1

[

1
- -

KonkretanPrototip

 Krug

-r: double

da(T: Tacka) boolean
() Boja

| Tacka): Boja raises GNePripada
(! Figura) raises GNijeCrtez

tl: int) raises GNijeCrtez, GIndeks

li(Ind: int): Figura raises GNijeCrtez, Gindeks

<<create>>+Kru a: Boja, r: double, C: Tacka)
<<greate>>+Krug(r: double, C; Tacka)

| <<create>>+Krug(boja: Boja)

<<create>>+Krug()

+r(): double

+C(): Tacka

+pripada(T: Tacka): boolean

+P(): double

Pravougaonik

Crez.

-brojFigura: int

<<create>>+Crtez{boja: Boja, A: Tacka, sir: double, vis: double)
<<create>>+Crtez(A: Tacka, sir: double, vis: double)
<<create>>+Crtez{boja: Boja} :
<<create>>+Criez() '
+clone(): Crtez

+boja(T: Tacka): Boja raises GNePnpada
+dodaij(fig: Figura)

+dohvati(ind: int): Figura raises Gindeks
+brisi(ind: int) raises Gindeks
+brojFigura(): int .
+obilazak(): Obilazak
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// Figura.java - Rpstraktna klasa figura.
public abstract class Figura implements Cloneakble {
private static int posld = 0
private int id = ++posId;
protacted Boja bojas
public Figura(Beja b) { boja = b; }
public Figura() { boja = new Boja [(}; }
public Figura clcne () {
try { return (Figura)super.clone(); !
catch (CloneNotSupportedZxception g) { return null; }
'
public int id(} { return id; }
public abstract double P({);
public abstract boclean pripada(Tacka T);
public Beja boja() { return boja; }

public Boja boja(Tacka T) throws GNePripada {
if (! pripada(T)) throw new GNePripadal);
return boja:

'

// Podrazumevane radnje za proste figure.

public veid dodaj(Figura f) throws GNijeCrtez
{ throw new GNijeCrtez():; }

public Figura dohvati(int ind) throws GNijeCrtez, GIndeks
{ throw new GNijeCrtez():; }

public void brisi(int ind} throws GNijeCrtez, Glndeks
{ throw new GNijeCrtez(); }

public int brojFigura() { return 0; }

public Obilazak cobilazak|
{ return new PrazanObilazak(this); }

d) Projekini uzorak Iterator ({terator)
¢ objektni uzorak ponasanja
s sekvencijalan obilazak ¢lanova zbirke na uniforman nadin
e iterator sprovodi strategiju obilaska zbirke i dohvata uzastopne clanove
o zbirka treba da podrzava rad iteratora
o iterator je esto prijateljska ili ¢ak unutradnja klasa zbirke
o u isto vreme moZe vise obilazaka biti u toku nad istom zbirkom &ak i po razli¢itim kriterijumima
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Iterator

naPrvi)
+naSledeci()
+gotovo(): boolean
+tekuci(): Clan

7

Konkretaniterator

KonkretnaZbirka

vilterator(): Iterator +naPrvi()
+nasSldeci()
+gotovo(): boolean

+tekuci(): Clan

now Konkretanlterator(); ]ﬁ

prazan iterator

o ne radi nidta i uvek se smatra zavréenim

o obezbeduje ujednacenu obradu listova i sastava
spoljasnji iterator

o lok iteracija kontrolise korisnik

unutradnji iterator

kontroliZe tok iteracija

moZe da koristi neki spoljasnji iterator
moze da vrii selekciju medu elementima

Primer spoljasnjeg iteratora

public Obilazak obilazak() e
{ return new PrazanObilazak(this): }

Figura

.Zbirka zbr = new Konkremazpi_rka():
Iterator iter = zbr.napravilterator();
for (iter.naPrvi(); ! iter.gotovo(); iter.naSledeci()) {
Clan clan = iter.tekuci();
1 Koristi clan.

}

u uzorku Sastay

na svakog ¢lana zbirke primenjuje odredenu radnju

tok iteracija mozZe da se pre vremena prekine na zahtev korisnika

<<interface>>
Obilazak

0. ~figure i
2 S

EiL SENEE

Krug | | Pravougaonik Prazaniterator
: I : 3
E : I R RS, L bresluengans s
; = 5 <t 1 i
! i Cm _______________________ E <<instantiate=>
X ) T i T
; i ' public Obilazak obilazak()
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-HekFigura(): Figura raises GNemaTek IRt ol 'GNmTak

PrazanObilazak  CrtezObilazak
: <<create>> wPrazaniteratonig: Figura) | |- i
s i :;c;e::zt}mmnm Crtez)
+naSled() +aPosi0 :
:g&iﬁg Bobican +naPret() +naSled()
b +gotovo(): boolean +naPret()

+gotovo(): boolean
+ekFigura(): Figura raises GNemaTek

// Tbilazak.java

public interface Obilazak {
public void naPrvul();
public void naPosl{);
public void naSled{):
public void naPret();
public boelean gotoveol);

public Figura tekFigura() throws GNemaTek;

i

public class CrtezObilazak implements Obilazak {
private int tek;
private Crtez crt;

CrtezObilazak.java

public CrtezObilazak(Crtez crt)

{ this.crt = crt; tek = 0; }
public void naPrvu() { tek = 0; )
public void naPosl{) { tek = crt.brojFigural()-1; }
public woid naSled{) { tek++; ]
public void naFret{) { tek--7 }
public boolean gotovo()

tek«<l

public Figura tekFigura() throws CNemaTek {
if (gotove()) throw new GNemaTek();
try { return crt.dohvati {tek); }
catch (GIndeks g) { return null; }

{ return tek>=crt.brojFigural); }

s

public class PrazanCbilazak implements Obilazak {
public PrazanCbilazak(Figura fig) {3}

{1
{1
{}
{1

boolean gotovo() {

PrazanObilazak. java

public void naPrvul()
void naPosl{)

void naSled()

public
public
public void naPret()
public return true; }

public Figura tekFigura() throws GNemaTek
{ throw new GNemaTek(); }
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Primer unutradnjeg iteratora

<<interface>> | PgureObvade || st mmes 1 Koriscena zbirka 5
Obrada : : :
<<create>>+FiguraObrada(fig: Figura) ;‘1 Sprovodjenje iteracija H
; Mo | @G mmoemneeoooeeoe oo L o
Frasre = +operacija(dete: Figura): boolean ------ - - | Apstrakina operacija ]}'
[l : Q
NadjiBoju
-T 1 P
Tacka |
<<create>>+NadjiBoju(fig: Figura, T: Tacka) !
_ +operacija(dete: Figura): boolean --------- - --i | Akumulirani -
Boja | bola 1 +rezultat(): Boja --------ss-mmmmmemmmmabaos rezultat

FlguraObrada. java

hllc abstract class FiguraObrada {

protected Figura figy
public FiguraObrada (Figura fig) { this.fig = fig; }

public void radi{) {
Obilazak obil = fig.cbilazakl(};
for (obil.naPosl(); !obil.gotovo(); obil.naPreti{))
try { if {(operacija(ebil.tekFigural))) break; }
catch (GNemaTek g} {}
)

protected abstract boolean operacija(Figura dete);

NadjiBoju.java
Mblic class NadjiBoju extends FiguraCbrada {

private Boja bojas
private Tacka T:

public NadjiBoju{Figura fig, Tacka T)
{ super(fig); this.T = T; ]}

public beolean operacija(Figura dete) {

if (dete.pripada(T)) {
try { boja = dete.boja(T); } catch(GNePripada g) {}
return true;

}] else return false;

)
public Boja rezultat({} { return bocja; }
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g) Dijagram sekvence odredivanja boje tacke

!
1

17 - boja

15 pripad

Rezultujuca boja™

..................... Y oo o Y =

12 dete

1
1
1
I
|
I
BT e i e e o e
i
]
"
'
i
'
=u
[
T
[

i b e e e ooal aegiod

18 pripada'

13 | operacija(dete)

e -

T
L}
'
L}
'
'
'
i
L}
L}
i
)
i
1
i
]
]
]
]
h..l
- opil e *
=0
1
1}
.
[]
1}
'
L}
'
T
'
A
1
]
'
e e A S e
]
i
]
i
1
1
1
i
e

B naPuosl()
18 [pripada] * boja(T)

14 - pripada(T)

18 [! pripada] : naPret()

perssisenies
e

9 gotovel)
11 tekFigural)

.

;
g

-

. Korisnik
11
<
|
|
1)

:
|
.
H
H
E._»_...---___,_--______

21:boj@ --a-mm e o s e s s s m s e e

opt J
[! gotovo]

<<create>>
- NadjiBoju(fig, T)

20 _ rezultat()
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Iputreba iteratora

ftez.java

lie class Crtez extends Pravougacnik {

lvate int brojFigura:;

flvate Figural] figure = new Figura [ 5] ;

lle Crtez (Boja boja, Tacka A, double sir, double vis)
{ super{boja, A, sir, wvis); }

blic Crtez (Tacka A, double sir, deouble vis)
| super (B, sir, wvis]; }

Blic Crtez (Boja beoja) { super [(boja): }
lie Crtez () {}

lie Crtez clone () { // Koristi spoljasnji iterator.
Crtez crt = (Crtez)super.clone();
Obilazak obil = new CrtezObilazak(this):
for (obil.naPrvu({); l!obil.gotovo(]; obil.naSled())
try { crt.dodaj{(Figura)obil.tekFigura().clone()); }
catch (GNemaTek g) {}
Feturn crt;

public Boja boja(Tacka T} throws GNePripada { // Koristi unutrasnji
If (!pripada(T)) throw new GNePripadal(): Y4 iterator.

Tacka T2 = new Tacka{T.x()-B().x(), T.y{()-A(}).y{)):

NadjiBoju nadji = new NadjiBoju(this, T2);

nadji.radi();

If (nadji.rezultat() != null)

return nadji.rezultat{);

#lse return boja;

public void dodaj(Figura fig) {

|f (brojFigura == figure.length) {

figural] nove = new Figura [ figure.length+5] ;

for (int i=0; i<breojfFigura; novel i] =figure| i++4] );
figure = nove;

)

fiqure[ brojFigura+t] = fig;

public Figura dohvati(int ind} throws GIndeks {
if (ind<0 || ind>=brojFigura) throw new GIndeks():
return figurel ind] ;

public void brisi(int ind) throws GIndeks {
{f (ind<C || ind>=broiFigura) throw new GIndeks|():
for (int i=ind; i<brojFigura-1; figure{ i] =figurel ++1i});
Lf (figure.length-brejFigura > 5) {
Figural] nove = new Figura [ figure.length-5] ;
for {int i=0; i<brojFigura; nove[ i] =figursl i++] );
figure = nove;
]
)

public int brojFigural()
( return brojFigura; }

public Obilazak cbhilazak()
| return new CrtezObilazak(this); }
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1) Ostale klase

// Boja.java - Klasa boja.

publie class Boja {
private byte c; private byte z; private byte p;

public Bojal) { ¢ =z = p = (byte)255; }

public byte el}) { return c; }

public byte z(} { return z; }
{

public byte pi) return pi |}

}

public Boja(byte c, byte z, byte p) {this.c = ¢; this.z = z;

// Tacka.java - Klasa tacaka.

public class Tacka {
private double x; private double y;

public Tacka (double x, double y) { this.x = x; this.y = y; }
public Tacka() { x =y = 0;}

public double x{)} { return =x;}

public double y() { return y; }

public double d(Tacka T) {
return Math.sqgrt(Math.pow(x-T.x,2) + Math.pow(y-T.y,2)};
1
}

// EKrug.java - Klasa krugova.

public class Krug extends Figura (
private double r; private Tacka C:

public Krug(2eja boja, double r, Tacka C)
{ super ({(boja):s this.r = r; this.C = C; }

public Krugidouble r, Tacka C) { this.r = r; this.C = C; }
public KrugiBocja boja) { this [(boja, 1, new Tackal()): }
public Krug() { this (new Bojal)}); }

public double r(} { return r; }

public Tacka C(} { return C; )}

public boolean pripada(Tacka T) { return C.d(T) <= r; }

public double P{) { return 4 * r * r * Math.PI; }
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favougacnik. java

Iy vlass Pravougacnik extends Figura {
ftected double sir; protected double vis; private Tacka A;

lle Pravougacnik(Boja boja, Tacka A, double sir, double wvis) {
#liper (boja); this.A = A; this.sir = sir; this.vis = wvis;

Blle Pravougaonik(Tacka A, double sir, dcuble wvis)
| this(new Boja(), A, sir, vis): }

Bblic Pravougaonik(Boja boja) { this (boja, new Tacka{), 1, 1)}
bllc Pravougacniki() { this(new Bojal(}); }

Blic Tacka A{) { return A; }

bllc double sir{) { return sir; )

Mbllc double vis{} { return wis; )

blic boolean pripada(Tacka T)
foturn A.x2{)<=T.x() &k T.x()<=A.x{)+s5ir &&
Acy(1<=T.y() && T.y()<=A.y{)+vis;

blle double P{) [ return sir * vis; }

UFigure.iava

le class GFigure extends Exception {)

fiindeks.java

lle class GIndeks sxtends GFigure {}

GNePripada.java

llc class GNePripada extends GFigure {}

GNemaTek.java

lle class GNemaTekextends GFigure {}

(iNijeCrtez.java

lic class GNijeCrtez extends GFigure {]
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Zadatak 21  Graficki statisticki pokazatelji (projektni uzorak Dopuna)

Osposobiti statisti¢ke pokazatelje iz zadatka 15 za prikazivanje svojih stanja na grafitkoj korisnickoj pos
vrii prilikom svake promene stanja.

Resenje:

a) Lo&e redenje

Klijent A
GraMm GraMax ‘GraSm]ma GraDev
-prikaz: Label

+GraDev(prik: Label)

b) Dijagram klasa statistickih pokazatelja

- . Pokazatelj
<<interf
qx;;.:;:” <<create>>#Pokazatelj() 1
o <] - - 1 +ispocetka()
+primi{p: Posilika) #raspakui(p: Posilika): double | -Pokaz
+dohv(): double

: 1
GraPokazatelj
-prikaz: Label

Srednla <<create>>+GraPokazatelj(pok: Pokazatel], prik: Label)
+1spooetka() +ispocetka() -----775
+primi(p: Posiljka) +primi(p: Posilika) --
+dohv(): double +dohv(): double ---
-prikazi()

- [ pokaz. ispocetka(): prikazi(:")
{ pokaz.primi(p); pn'kazi()a

Lo-- 1 return pokaz.duhv()H

i
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Piojektni uzorak Dopuna (Decorater)
# objekini uzorak strukture
# dinamicko dodavanje strukturnih elemenata i ponasanja objektu

dopuna prosleduje zahteve dopunjenom objektu i izvr$ava dodatne radnje pre ili posle proslediva-
1ju zahteva

: - sl s -komponanta
3+oberaéiﬁaﬁi: Ty
 KonkretnaKomponenta | | Dopuna
+operacija() +operacija() f--- { komponenta.operacija(); ‘5]
KonkretnaDopuna
+operacijal) ...__.._.| ___| Dopuna::operacija();
-dodatnoPonasanje() dodatnoPonasanje();
Primer uzorka Dopuna
Komponenta e . =N
( )—— Pokazatelj [~ TTTTTTT v Dopuna !
Klijent -pokaz 1 “:-- ___________ e
| H
[ ) | i KonkretnaKomponenta
Brojac |[| Min ||| Max | | GraPokazatelj ) :
. , - — - KonkretnaDopuna i
i | Srednja i Dev : R e l
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// GraPokazatelj.java
import java.awt.Label;

public class GraPokazateli extends Pokazatelj {
private Pokazatelj pokaz:
private Label prikaz;
public GraPokazatelj(Pokazatelj pok, Label prik)
{ pokaz = pok; prikaz = prik; }
public void ispocetka{) {
if (pokaz != null) { pokaz.ispocetka()}; prikazi(); }
puplic void primi(Posiljka pl
{ pokaz.primi(p); prikazi(}; }
public double dohv(] { return pokaz.dohv(}: }
private void prikazi ()

{ prikaz.setTest (Double.toString (pokaz.dehv({}}): }
}

e) Dijagram sekvence rada grafickog statistikog pokazatelja

: Analizator || :GraPokazatelj | | :Pokazateli - Broj

:pdmﬂp:Pn&ﬂhat;mu '

L)
2 primi(p: Posilika): void

= I 7 prikazi(), void

8 dohv(): double |
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Program za ispitivanje klasa grafickih statistickih pokazatelja

BBt.java

tt java.awt.*;
It java.awt.event.*;

lle class Test extends Frame {

private Pokazatelj[] pok = { new Brojac(), new Min(}, new Max(},

new Srednja(), new Dev{}};

private string(] vrs ={ "n", "min", "max", "sz", "dev" }:
flvate Analizator analiz = new Analizator();

r analiz.postaviRasp(new Uniformna(-10, 10j}); }

private Test () {
super ("Statistika"):
petSize (250, 150):
addWindowListener (new WindowRdapter () {
public void windowClosing (WindowEvent d} { disposel): }
3} ¢
popuniProzor{);
petVisible(true) ;
analiz.analiziraj (10C00);

private void popuniProzor{) {
Panel pl = new Panel (new GridlLayout{0,1)); add(pl, "West");
Panel pZ = new Panel (new GridLayout{0,1)):; add{p2, "Center"):;
for (int i=0; i<pok.length; i++) {

pl.add (new Label (vrs[ i]+" = ", Label.RIGHT));

Label ozn = new Label{); pZ.add{ozn);:

analiz.prijavi(new GraPokazatelj{pockl i] ,ozn));
)
)

public static void main(Stringl ] warg) { new Test(); }

n= 10000.0
min= -9.998576567258984
max= 9.998864288067452
sr= 0.06456135601594827
dev= 5.783047517523427
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Zadatak 22
Nacrtati na jeziku (ML dijagrame slutajeva koriséenja za:
e kupovinu u prodavnici.

o rad studentske sluzbe.
» rad poStanskog 3altera.

Resenje:

a) Kupovina u prodavnici

Prodavnica, fakultet i posta (dijagram slucajeva korisenja)

2 :

<<extend>>

Prodavnica

Provera identiteta
]
! <<include>>

NS
Kupac\\
[

karticom

gotovinom )

b) Rad studentske sluzbe

Fakultet

(  Upis na fakultet

{ Upis godine

Student

G 7
Provera _uslova

<<include>>

za upis godine

Provera uplate

za prijavu ispita

_______

<<axtend>>
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Wil postanskog Saltera

Stranka

Merenje
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Zadatak 23  Projektni uzorci Strategija i Sablonska metoda

Uotiti projektne uzorke Strategija i Sablonska metoda u ranijim zadacima.

Resenje:

a) Projektni uzorak Strategija (Strategy)
e objektni uzorak ponaSanja
+ dinamitko podeavanje ponasanja objekta
* kontekst u toku obrade primenjuje trenutno vazecu strategiju

Kontekst -stategia | Strategija
+postaviStrategiju(s: " [ +operacia(
+obrada() - . Z%
i KonkretnaStrategija
strategija.operacija(); b]
+operacijal)
b) Primer uzorka Strategija u zadatku 15
: 7 Kontekst E
Analizator - <<interface>> :

""" = Raspodela :
"‘ﬂos‘ﬂ\"iRﬂS P(f: Ras pOdEIa) 1 +51'Br0jf)' daubfe Stralegija . sapc=titaRen i .
+analiziraj(n: int) ----.. : ; A .............. Y Strategia y
for (int i=0; i<n; i++) ; P _- =S — l KonkretnaStrategija
 dostavi(new Broj(rasp.siBroj())); | | Uniformna Ga“"":‘ Ekspon i
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Projekini uzorak Sablonska metoda (Template Method)
# klusni uzorak ponaganja
# slatitko odredivanje varijacija na odredenim mestima sloZenog postupka
# konkretna klasa ostvaruje korake apstrakine klase

ApstraktnaKlasa

+sablonskaMetoda() - - ---- 1
#prostaRadnjal() :
#prostaRadnja2()

i

KonkretnaKlasa

+prostaRadnja1()
+prostaRadnja2()

I'timer uzorka Sablonska metoda u zadatku 16

FiguraObrada Obilazak obil = fig.obilazak();
for {obil.naPosl(). lobil.gotovo(); obil.naPret())
<<create>>+FiguraObradafig: Figura) try {if (opEracl}a{ubi[.:ekFigﬁmQ)} break; }
L catch (GNemaTek gj {}

toperacija(dete: Figura): boolean | L — T

Z} ' Apstraktnaklasa

NadjiBoju

<<C’reate>>+NadjiBoju(ﬁg: Figura, T: Tacka)

+rezultat(): Boja

¥ Zokljucak
* uzorci Strategija i Sablonska metoda ostvaruju razlike u ponasanju objekata

o dati objekat u razli¢itim trenucima moze da se ponaa razli¢ito

nju pojedinih potklasa
o sviobjekti iste klase uvek se pona3aju na isti nagin

+operacija(dete: Figura): boolean 2 . Sab&ms&m LI

* Strategija omogucava dinamicko menjanje (za vreme izvriavanja programa) ponaSanja objekata

» Sablonska metoda stati¢ki odreduje (za vreme pisanja, odnosno prevodenja klasa) razlike u ponasa-
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f) Primer uzorka Strategija u zadatku 16

public FiguraObrada(Figura fig)
{ this.fig = fig; } &

public void radi() {
Obilazak obil= fig.obitazak();

....... Figura Strategija

public Obilazak obilazak()
{ return new PrazanObilazak(this); Konkretna strategija

Pravougaonik || Krug

{ return new CrtezObilazak(this); }

-

I Lol v I

public Obilazak obilazak() D] ZF

g) Primer uzorka Strategija u zadatku 4

Mota) : -mahanizam . <4.En i .

= Mehanizam
-radi: __boobean : 3 - Strategija -~~~
-dt: int +radnja() L i
| +Motor(m: Mehanizam) A
 +postaviDi(dt:inty | G
 #radnjaf) ----, : ;
+run() ! Masina Traka
+krenif) i - :
tstanl) *Masina(s: Skiadiste) | | +Trakate: Skiadiste)
TeRvRY : +radnja() +radnja()

: +toString(): String +toString(): String
mehanizam.radnja(); H y :
N e e i R A e i e e T g S i 1
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iner uzorka Sablonska metoda u zadatku 4

while (linterrupted) { ' Motor ApstrakinaKlasa

-radi: boolean
radnja); dt: int

) +Motor(m: Mehanizam)
: +postaviDt(dt: int) _ pdTEET R pR soe
: #radnja() . %
b s maad L+run() A L
tkrenif) 00 | 00 TTemsiia il i

+stani()

+zavrsi()
GraMotor

-potRadi: Checkbox
-oznMehanizam: Label
-ploca; Panel

1
KonkretnaKlasa

L

+GraMotor(m: Mehanizam, plo: Panel)
#radnja()
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Zadatak 24  Atomi, znak, piksel, tekst, slika i dokument (K 01.12.2006}

Apstraktnom atomu moZe da se napravi kopija (klon), da se izratuna celobrojna veli¢ina koja predstavlji
broj bajtova koje bi atom zauzeo u nekoj datoteci i atom moze da se konvertuje u String. Znak je atom
koji je opisan sa dva podatka: kodom znaka (char) i stilom znaka (nabrojivi tip koji ukljutuje vrednost
bold, italic i underline). Piksel je atom opisan sa Cetiri bajta, od kojih prva tri predstavljaju komponentg
boje (crvenu, zelenu i plavu), a cetvrti predstavlja faktor prozirnosti. Element je atom koji sadrzi niz atos
ma ograni¢enog kapaciteta. Stvara se prazan zadatog kapacitcta. a onda mu se dodaju atomi. redom po=
sebnom metodom. Prekoratenje kapaciteta niza atoma izaziva izuzetak. Veli¢ina elementa odreduje se
izratunavanjem veli¢ina sastavnih atoma. Tekst je element koji sadrzi samo znakove i informaciju o duli«
ni sadrzaja (kratak ceo broj). Slika je element koji sadrzi samo piksele, kao i informacije o $irini i visinl
slike, izrazene u broju piksela (dva kratka cela broja). Stvara se prazna zadate Sirine i visine, na osnovi
kojih se odreduje kapacitet niza piksela. Dokument je element koji ima svoje ime (String)i tija se velis
¢ina meri zauze¢em niza znakova sa dodatnim kratkim celim brojem za opis duzine. Dokument moze da
sadrzi samo tekstove. slike i druge dokumente.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistemn. Priloziti:
* dijagram klasa,
 prikaz korid¢enih projektnih uzoraka,
» dijagram sekvence koji prikazuje scenario stvaranja jednog dokumenta sastavljenog od tekstovy,
slika i drugih dokumenata.

Resenje:

a) Dijagram klasa

<<gand>>
_________ <<gxception>>
GPun
<<sgnd=>
-------- <<gxception=>
GTip

1

-stil

<<enumeration>>

Stil
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Atpm

+kopija(): Atom
+veficina(): int
+oString(): String

<<enumeration>>
Stil

+BOLD
+I~TAL[C

+IoStnng() String

-crvena: byte
-zelena: byte
-plava: byte
-prozirnost: byte

<<create>>+Prksel{c byte, z: byte, p: byte X: byte)
+kopija(): F'Iksa{
+velicina(): int

+toString(): Smng

Element ) <<exception>>
-kap: int GFun
-brAtoma: int
«r.:mate»'rElement(kap mt) <<exception>>
+kopija(): Element GTip i
+velicina(): int
+toString(): String
+dodaj(a: Atom) raises GPun, GTig
#odgovara(a: Atom). boolean
Tekst Slika
-duz; short ' -sir: short
<<create>>+Tekst(kap: int) Vis: stiont
+kopija(): Tekst <<create=~>+8llka(kap int, sir: short)
+velicina():int +kopija(): Slika
+toString(): String +velicina(): int
#odgovara(a: Atom): boolean +toString(): String
#odgovara(a: Atom): boolean

Dokument

-ime: String
-duz: int

+velicina(); int
+toString(): anng

¢<cmate:>+Dokument[lme String, kap: int)
_+knpqa() Dokument :

#odgovara(a: Atom): boolean
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b) Projektni uzorci

Komponenta

/List', " Sastay

|Atom|

|Zna‘k| lPII‘weI IElementl

Logicki nisu sastavi jer ne mogu #'

da sadrze sami sebe

Nisu ni listovi jer moraju da sadrze Tokst lsnka| I Dokument|

znakove, odnosno piksele.  }----t------

.

‘. SablonskaMetoda
ApstrakinaKlasa ‘," KonkretnaK]asa
Element |Takst| SI]kaHDokument\
<<create>>+£iemeﬂt(} e
+kopija() ; i
+velicina() -
+toString() r-1 Sablonska metoda

+dodaj() raises GPun, GTip|--'
+odgovara() ]

et { Prosta obrad;H
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Zadatak 24

: Dokument

: Piksel

7—v-]
v
1
P
[
]
[
0
[
1
'
1
I

12 : piksel

: Slika

1 Znak

- Dokument{ime kap)
9 ; Slika(kap,sir)
: Pikselic,z,b,x)

: Tekst
1

15 . Sastavljanje dokumenta()

<<create>> 11
13 | dodaj{piksel)
17 : dodaj{elem)

<<create>=>
<<=Create>>

. Korisnik

______JI_________
:
:
<
:
|
¥
<
i
:
)
)

[dokument]

b=

ngram sekvence sastavljanja dokumenta

E&slﬂvl}aﬂie dokumenta )




102

Zadatak 25  Artikli, zbirke artikala, obilasci, osobe, naéini placanja, samoposluga i kamion (K, 16.11.2008.}

Artikal ima naziv i moZe da mu se odredi cena. Prost artikal je artikal koji ima zadatu cenu. Televizor |
lonac su prosti artikli. Komplet je artikal koji moZe da sadrZi proizvoljan broj artikala. Stvara se prazan
posle ¢ega se artikli dodaju jedan po jedan. Cena kompleta jednaka je zbiru cena sadrZanih artikala. Zbirs
ka artikala moZe da sadr?i proizvoljan broj artikala. Moze da se dohvati broj artikala u zbirci, da se zadatl
artikal doda zbirci, da se artikal sa zadatim nazivom dohvati ili izvadi iz zbirke i da se odredi ukupna
vrednost svih artikala u zbirci. Obilazak zbirke radi pristupa artiklima moZe se obaviti po redosledu sme«
Stanja, naziva ili cene artikala. Osoba ima ime. Kupac je osoba koja moZe da kupuje u zadatoj samopos
sluzi i da plati zadatu sumu. Rezultat kupovine je zbirka kupljenih artikala. Postoje dva natina placanju!
gotovinom ili kreditnom karticom. Prodavac je osoba koja moze da se zaposli u zadatoj samoposluzi |
mozZe da naplati artikle koje je zadati kupac odabrao. Samoposluga sadrzi zbirku artikala koje prodaje,
Moze da zaposli ili otpusti zadatog prodavea. da vrati niz trenutno zaposlenih prodavaca, da odjednom
nabavi vise artikala, da dohvati kao i da izvadi artikal sa zadatim nazivom. Kamion samoposluge je zbire

ka artikala sa tekstualnim registarskim brojem.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

o dijagram klasa razvrstanih u pakete:
» prikaz korid¢enih projekinih uzoraka:

» dijagram sekvence koji prikazuje prijem artikala u samoposluzi iz natovarenog kamiona;
s dijagram komunikacije koji prikazuje prodaju artikala u samoposluzi jednom kupcu.

Resenje:

a) Dijagrami klasa i projektni uzorci

|

artikli

Artikal

-naziv: String

+naziv(): String
+cenaf(): double
+dodaj{a: Artikal)

<<create>>+Artikal(naziv:String)

-artikli

b

Ne radi nista g
(za proste artikle).
|

ProstArtikal

Komple

—cena: double

<<create>>+ProstArtilal(naziv: String, cena: chble)

«create;-ﬂKomplet{nazw String)
+cena(): double
+dodaj(a: Artikal)

+cena(): double

TV | |Lonac|

Komponenté ." List .‘. s « Sastav

Ii‘ lt.c;nac |Kompltt]
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P artikliz:Artikal [, o0 -

zbirke

I .

streate>>+Obilazak(s: Zbirka)

Prvif)
naSledeci() :
vo(): bpo{ea_gg- o

WohvatiTek(): Artikal raises GNem

vadiTek(): Artikal raise

+brojArt(): int
L | +dodai(a: Artikal)

S +dohvati(naziv: String): Artikal raises GNema
E <<send>> | +izvadi(naziv: String): Artikal raises GNema
: ; +vrednostArtikala(): double

lema

TR +poRedu(): PoRed

GNema +poCeni(): PoCeni

u

+poNazivu(): PoNazivu

=

RS

~ [Poceni

PoNazivu

PoRedu ‘

é-._
B it b L e e :

<<instantiate>>

<<instantiate>>
<<instantiate>>

kfetnazbirka Iterator

"\ Konkretaniterator _

EI I'Obﬂazsk] |PoRedu PoNazivu| ] Pot:ani|

Kontekst. - - Stratégiia

% Konkrétnas_trategija

’ Kupac ‘ INacinPf;carﬁa‘ |Go;ovlnom| [Karti::om ‘

osobe

Osoba

| NacinPlacanja

+placanje(suma: float)

+ime: String

Gotovinom

+placanje(suma: float)} .

Karticom

<<create>>+0soba(ime: String)

nacin | 1 Q

[

|

Kupac

~ Prodavac

<<create>>+Kupac(ime: String)
+kupuje(s: Samoposluga): Zbirka
+platiisuma; float)

+placanje [suma?: Y oat} _fposta\rlNa_cin{n: NacinPlacanja)

+zaposliSe(s: Samoposluga)
+naplati(k: K:upac. z: Zbirka)

-prodavei

-
i

i

TR e i i
i

'

=i

i ->izbirke: :Zbirka (<-

R .)lsamoposluga::Samopos{uga }-:)-L
-samoposluga
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samoposluga

Samoposluga

+zaposli(p: Prodavac)
+otpusti(p: Prodavac)
+prodavci(): Prodavac[]
+nabavka(z: Zbirka)

+dohvati(naziv: String): Artikal
iiv;di{nazlv: String): Artikal |‘

0.1 | -samoposiuga

b) SaZeti dijagram klasa

-prodavci  *

-inventar 1
zbirke::Zbirka

)

samoposluga

______ R

>
Samoposluga

-samoposluga ’

' » | -prodavei i 1 \|y-kamion
| Kupac |:<'>_| Prudava::| Kamion
] E
artikli zbirke ! .: 1 | -inventar v
al -artikli - * VY
e — zvire
ek 0.1

ProstArtikal| | Komplet

/\

: lPoRedu ___________

L}
|_PONazlvu : <<instantiate>> |
o o e S el e 1

c<instantiate>>

c) Dijagram paketa

<<acCess>>

P
zbirke |z “Fa%cR

LLECCEss>>

[
]
]
1=<aCCess> >
|
|

W
[
[
55>> 1
1
1
|

Y
samoposlugal
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ugram sekvence nabavke artikala

sd gsaihavxa'J
: Samoposluga | |kamion : Kamion | [iter : PoRedu |inventar:2birka

: Klijent : | | |
E nabavka(kamion] 1 } :
H poRedu() i cocreate>> | i
: P PoReduithis) ' !
| | 1 |
| naPrvil) o :'
a i e
: loop ) gotova() Lo i
| tgotovel |l oo a0 | ;
i ﬂ) izvadiTek() - 1
i ! izvadi{naziv. H
|| laotovo] dinaziv)
L 1 >
i ' ar E
: { _____________ { ___________ |
' dodajtart) : ' o
! ' : 'LJ
q: naSledeci() E i E !
: . ': E i

: Klijent

1 : kupuje{sposl)

. Samoposiuga

10 - prodavei |
T artikal\:/

Dijugram komunikacije prodaje artikala

!

5 : izvadi{naziv)

9 prodavci()
4 . izvadi{naziv)

artikal

8 dodaj{artikal)

2 <<create>>

—
= 2 e

=

8

korpa : Zbirka
3 : korpa :
12 . poReduf) T : 13 iter
v

11 : naplati(this korpa)

—»

-+
22 : plati{sumna)

23 placanje(suma)  19°

| : NacinPlacanja I

18 - ek /A
gotovo |

'

19 - cena()

(Ptauac}-——— o ]

20 : cena

21 - naSledeci()
17 - dohvatiTek()
15 . gotovo()

14 - naPrvif)

iter : PnRedul
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Zadatak 26  Polje, tabla, figure, igrai i igre {K, 30.11.2007.}

Radni okvir za igre na tabli ne zavisi od konkretne igre ve¢ obuhvata apstrakcije koje bi se koristile u
raznim igrama. Figura za igre ima boju (jedno slovo) i informaciju o polju table na kojem se trenutno nas
lazi. Moze da se dohvati jednoslovna oznaka, boja i polje na kojem se nalazi, kao i da se figura stavi no
neko polje i da se premesti na drugo polje na tabli. Duznost je figure da proveri da li je prema pravilimu
igre i trenutnom stanju na tabli trazeno premestanje dozvoljeno. Polja dvodimenzionalne table za igre
mogu da budu prazna ili da sadrze po jednu figuru. Mogu da se dohvate koordinate polja na tabli, da se
dohvati tabla kojoj pripada polje i da se dohvati figura na polju. Tabla sadrZi zadati broj vrsta i kolona
polja. Moze da se postavi figura na dato mesto (koordinatama) na tabli, da se dohvati figura s datog
mesta, da se figura premesti s jednog na drugo mesto, da se ukloni figura s datog mesta i da se dohvatl
polje s datog mesta. Apstraktan igra¢ igra figurama zadate boje na zadatoj tabli. MoZze da odigra potez pos
merajuci jednu svoju figuru na drugo mesto na tabli. Ako potez nije dozvoljen igrac treba da ponovi
potez. lgra sadrZi jednu tablu za igru i nekoliko igraca. Stvara se s praznom tablom zadatih dimenzija |
popunjenim nizom igrata. Moze da se postavi potetno stanje igre, da se proveri da li je igra zavriena i da
se odigra partija. U toku partije igratima se cikli¢ki omogucava da odigraju potez.

Sah je igra koju igraju dva igra¢a na tabli od 8x8 polja s figurama bele i crne boje. Koriste se figure za
3ah od kojih je jedan top. Sahista je igra¢ koji vuce poteze preko tastature. Racunar je igra¢ koji automats
ski vuce poteze na pocetnom, srednjem ili naprednom nivou.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PrilozZiti:

» dijagram klasa razvrstanih u pakete,

» prikaz koriscenih projektnih uzoraka,

e dijagram sekvence koji prikazuje odvijanje partije.

Resenje:

a) Dijagram klasa

|

<<framework>>

igra
~tabla 1

[Pocle_tni\ ISrad[n]I | fﬂap;ednll
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igra::Polje

-X: int
-y:int

<<create>>+Figura(boja: char)
+oznaka(): char

+boja(): char

+stavi(na: Polje)

+pomeri(na: Polje)

+polje(): Polje

+moze(na: Polje): boolean

<<create>>+Polje(t: Tabla, x: int, y: i
+x(): int :
+y(): int

+postavi(f: Figura)
+dohvatiTablu(}): Tabla
+dohvatiFiguru(): Figura

igra::Tabla igra::igrac
=sir: int #boja: char
alihisl <<create>>+grac(boja: char, Tab%a,\
«create»i»Tabla(sn int, vis: int) +potez() !
+sir(): int
+vis(): int
+s£asziguru{f* Figura, x: int, y: int) igra::Igra
+dohvatiFiguru(x: int, y: int): Figura
+premestiFiguru(x1: int, y1: int, x2: int, y2: int) <<create>>+Igra(t; Tabla, 19;- igra{"z}
+ukloniFiguru(x: int, y: int} +partija(); int
+dohvatiPolje(x: int, y: int): Polje +pocetak()
+isprazni() +kraj(): boolean
sah::Sah sah::Top sah::Sahista sah::Racunar
+pocetak() <<create>>+Top(boja: char) +potez() +pastaviNivo(n: Nivo)
+kraj(): boolean +oznakal(): char +potez()
+moze(naPolje): boolean
sah::Nivo sah::Pocetni sah::Srednji sah::Napredni
+odlucivanje() +odlucivanje() +odlucivanje() +odlu civanjé_(}'
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b) Projektni uzorci

L)

ApstraktnaKjésa KonkretnaKlasa Apstrakqu]asa Kén}uetna!(}asa
Figura ' Top Igra
+Figura() +Igra() .
+oznaka() +partija() -- SablonskaMetada
+bojal) : +pocefak() -
+stavi() g +kraj) L '-—{ProstaRadnja[ﬁ
+pomeri() |-~ SablonskaMetoda -
+polje()
+moze() -- {_F:_rostaﬁadﬂjaﬁ
{ Swategla
,'/ »" i “‘. ; g
Kontekst - Strategija [(onkretnaStrategi}a

Racunar Nivo Pocetni Napredni

+postaviNivo() +odlucivanje()

potez) |- ‘

(’ .
£ Strategifa
=Bl
id A -~
'y 4 ! s

Kontekst i Strate;gija KE:pkretn‘aStratagija

Igra Igrac ‘Sahlsml IRacunar|
+igra) | | *lgrac)
+partija() [ +potez();---
+pocetak()| ! '
+kraj() '--{Obradabj L- {Operaciiabl
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Zadatak 26

o
=
i ey
g = T z
L et T i 770 oy bt i e o= B o SRR RS R EES EET
TR h—..m—“ ..M- = ] wt m
£ = — = S
| =] [0 = 4 = 5 B
a e -~ <] ;
L3 g LB SRS B
i § : o _ * Pl 4 B
0 k=1 W =2
H < Y Y. =
|||||||||||||||||||| EEEEE & et 2 _ R R T
1 A x
' 2
4 -
P [*]
] e
; @
! E
! 8
= 1 o
1 N R SURMSSSRR— ) pracssssmaas
= T
ic - .
s |3 ) B s z
= H- 2 - = =
@ ) - o -m = =k
gl . B L2l = b
LA g L
1 I | T ) TI
h -
= "w
= )
o & m '8
0 ol = P&

uin sekvence igranja partije
1}
]
i
I}
!
Al
]
)
L}
1}
)
13
1
|
1
i
)
1
1
1
]
]
)
1
5
oL
L}
L}
L}
,
I
i
]
]
1
i
1
i
|
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
i
:
1
H
1
<




110

Zadatak 27  Upoarediv, Zivotinje, izbori, $tala, obilasci stale, poslovi i osobe {K, 21.11.2009.}

Uporediv pojam moze da ispita da |i je slitan drugom pojmu. Uporediva Zivotinja ima zadatu tezinu. Mos
e da se dohvati jednoslovna oznaka vrste Zivotinje, da se ispita sli¢nost s drugom Zzivotinjom (dve Zivotls
nje su slicne ako imaju istu oznaku vrste i iste su tezine) i da se napravi klon. Krava i ovea su Zivotinje,
Oznake vrste su K, odnosno 0. U $tali moze da boravi zadati broj (podrazumeyano 10) Zivotinja do zadaty
ukupne tezine. Stala se stvara prazna i ne moze biti vide od jedne 3tale. MoZe da se uvede Zivotinja i smes
sti na zadato mesto, da se pristupi Zivotinji na nekom mestu i da se izvede Zivotinja sa nekog mesta. M
stima za Zivotinje u 5tali mozZe da se prilazi po redosledu mesta u 3tali, pri temu se nckada prilazi samo
praznim mestima, a nekad samo mestima sa zivotinjama uz preskakanje praznih mesta. Aktivna apstrakis
na osoba ima ime koje moZe da se dohvati, ima pridruZenu $talu i ciklitki izvodi neku apstraktnu radnju,
Ciklus rada moZe privremeno da se zaustavi, da se nastavi dalje i da se definitivno prekine. Farmer jo
osoba kojoj je pridruena i jedna Zivotinja koja predstavlja uzorak za nabavku novih Zivotinja. Moze dit-
nabavi novu Zivotinju kao klon uzorka i da je smesti na prvo slobodno mesto u tali (ako Zivotinja ne
mozZe da se smesti sateka se dok to ne bude moglo). Radnik je osoba koja radi razne poslove oko Zivotls
nja. Poslove obavlja redom po mestima u $tali. Poslovi radnika su hranjenje i muZa. koji se obavljaju ni
mestima sa Zivotinjama. odnosno Si¢enje, koje se obavlja nad praznim mestima. Trgovac je osoba koja £
odredene stale moze da kupuje po jednu zivotinju po nekom kriterijumu: prvu na koju naide zadate vrsig
ili onu koja je sliéna unapred zadatom uzorku Zivotinje (ako takve Zivotinje nema, sadeka da se pojavi),
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:

e dijagram klasa razvrstanih u pakete,
prikaz korid¢enih projektnih uzoraka,
dijagram objekata koji prikazuje farmera i $talu s jednom kravom i nekoliko ovaca.
dijagram sekvence koji prikazuje rad farmera.

Resenje:

a) Dijagram paketa

ey e
zivotinje stala
IZivoﬁru'a] ¥Kmva\ IOvca‘ “immn?)
W fzovrsta] [bsicnal [ | [Obilazak| [obilaziPunol [obitaziPrazno|
“msn\:’! lPosar.J 1Muza} lHran]enjel [Ciscanjel
usluge L — }'\
<<interface>> ljudi '

Uporediv iOsobaH ﬂFan‘ner_I IRaankI |Trgovac| | ieaereesss

Zadatak 27




111

tum klasa

Uporediv

zivotinje
4
Zivotinja < IzbSlicna
Q i = “uzor - i
-tezina: float i <<create>>+lzbSlicna(uzor: Zivotinja)
 <create>>+Zivotinja(tez: float) +moze(z: Zivotinja): boolean

+vrsta(): char

Hslican{u: Uporediv): boolean EhVmte
Hkopifa(): Zivotinja +yrsta: char
+moze(z: Zivotinja): boolean

o] o

‘ {\ <<create>>+IzbVrsta(vrs: char
E Izbor

+moze(z: Zivotinja): boolean

stala

Obilazak
tivotinje::Zivotinja

+tekMesto: int
-slado 1 .|;#siala -

<<create>>+Obilazak(s: Stala)

|

’ i +naPrvo()
-primerak: Stala = null +naSledece()
-ukTez: float +gotovo(): boolean
+dohvatiTek(): int
<> <<create>>-Stala(kap: int = 10)
+dohvati(kap: int = 0): Stala 4&
+uvedi(z: Zivotinja, mesto: int) | onstantiates>

+pristupi(ind: int}: Zivotinja e g
[{Hizvedi(ind: int): Zivotinja

|+obilaziPuno(): ObilaziPuno s ) o
{+obilaziPrazno(): ObilaziPrazno| “Snsantiate=> @ thllazuP ”“"l

Posao

+posao()
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fjud

Osoba

-ime:
-radi: boolean = false

<<create>>+0soba(ime: String, s: Stala)|
+kreni
+stani(
- +zavrsi()
+run(
#radnja()

mmhl stala::Sta

e EaRIIIE

A

[
Farmer

<<c_re_‘=\_ia_>>+F_anT!er(ime: String, s: Stala, uzorak: Zivotinja)
radnja(

Trgovac Radnik

<<create>>+Radnik(ime: String, s: Stala)
#radnja(
+postaviPosao(p: Posao)

<<create>>+Trgovac(ime: String, s: Stala

radnja( -
postavilzbor(i: lzbor)

L R i bt B

T
]
|
[}

-uzorak |, 1 -posac |, 1

s = =

-izbor |, 1

Izivaﬁn}e::lzbor‘ lstala::ObilazlPuno\ |zivotinje::.Zivotr‘njaJ lstala::ObllazlPraznol }stala::Posac*

¢) Projektni uzorci

;. Unikat ; f Prototip b : Iterator ;
s o R e ™
! ‘(: .. \‘\ ",’ 'r \“ ‘-‘_“
Unikat: Prototip KonkrPrototip  KonkrZbirka lterator *.Konkretanlterator

[z:vowa IKmval&c:l ‘Stalal [0bilazak‘ lObiIazIPuno”DbilazIF'razno]

;| sablonskaMetoda ¢_ sablonskaMetoda 5]
"" ; \““ - ’," .\‘\‘\\
ApsUaktnaKIasa' KonkretnaKlasa. _ ApstrakinaKlasa KonkretnaKlasa

g
+kreni() svrsta() |- Apstraktna metoda

+stani() +slican() - |-- fsapionska metoda™

+zavrsi() ; +kopifa
_,_mﬁ{lil)&ﬂ | _|Sablonska metoda ™) il

*radnja()|- 1Apstraktna metoda'i
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{ Stategia g
':' : :' lt. \““..
Slratsgl ja '\ Kon kretnaStrategua Kontekst’ Strategl ija Kon kretnaStrategr]a

rstal ’ IzbSlicna ‘

| aoi MIHmmen]eHClscanja‘ ﬂTrgovacH lfzborl [

i objekata

armer : Stala
ime = "Ma_r_i_(q'_'
= : Krava |:0vcai
uzorak ; Krava| | tezjna = 500

tezina = 500
ot e |

tin sekvence rada farmera

: Farmer || [uzorak : Zivotinia| | : Zivotinja : Stala : ObilaziPrazno

T T T : -
. | ) ) H
; | ) i .
L JVM ! ' :' , H
1 ] 13 L}
| rung : : : : :
" loop ] ! ) ) '
! [radi] - wail(] ! : '
1 ‘ : : : :
| [tkraj) ‘ i : :
! ' | 0 |
! radnjal) { i i
1] | 1 1
] Kopija ! | : |
H IR0 el coomtess i ! E
: ' ]
H nova i '
! I e : ! :
o I & = SRR ) ' 1
! chilaziPraznol) | ; o s ]
[} r Ll ]
i " |
L} )
i ! ! L{ Iter
H ! ' iter | &
: <o feeeneenees oeen . :
: naPrvo(} : : : » !
! : | | 'U
1] 1 1
| dohvaliTek) | ! ' L
]
i v I T
: ; : : mesto
: e R P !
uvedi(nova measio | ' - '
i : b - [puna] : wait{) i
: | : |
i ' | '
{ i i i
! | i |
¢ i H ; i
i T v : ; :
: L i . : i
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Zadatak 28  Clanci, osobe, e-novine {K, 27.11.2010,}

Clanak moZe da se prikaZe i da mu se napravi kopija. Vest je ¢lanak sa zadatim autorom, naslovom i teks
stualnim sadrzajem. llustrovani ¢lanak je ¢lanak koji zadatom &lanku dodaje jedan multimedijalni sadr2aj,
Clanak sa slikomn, ¢lanak sa zvuénim zapisom i ¢lanak s video zapisom su ilustrovani ¢lanci. Osoba img
zadato ime. Autor je osoba koja moZe da napide ¢lanak za zadate elektronske novine. Pretplatnik je osobi
koja moZe da se pretplati na zadate elektronske novine, da otkaZe pretplatu. da primi dati ¢lanak kojl
odmah prikazuje i da od zadate elektronske novine dohvati sve ¢lanke od zadatog autora. Kolektivni prets
platnik je pretplatnik koji predstavlja vie pretplatnika zadatih pri stvaranju. Elektronske novine imaju zi
dati naziv. Mogu da sadrze proizvoljan broj ¢lanaka koji mogu pojedinagno da se dodaju i izbacuju.
Upravo dodati tlanak se automatski prosleduje svim pretplatnicima. Sadrzaj elektronskih novina moze d
se pregleda po redosledu dodavanja €lanaka, po redosledu autora i po redosledu naslova ¢lanaka.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:
e dijagrame klasa rasporedenih u pakete (odnose medu klasama i sadrzaje klasa na potrebnom broju
slika);
» prikaz koris¢enih projektnih uzoraka;
* dijagram objekata koji prikazuje jednog pretplatnika, jednog kolektivnog pretplatnika i jedne eleks
tronske novine sa dva ilustrovana ¢lanka od kojih jedan sadrzi video zapis, a drugi upravo prispell
¢lanak, sliku i zvuéni zapis;
 dijagram sekvence koji prikazuje dogadaje prilikom pisanja ¢lanka sa slikom.

Resenje:

a) Dijagrami klasa i paketa

|
clanci
<<interface>>
Clanak -
wprikazi) oy
+kopija():Clanak
Vest llustrClanak
1 g
|Aut_0r| -naslov: String . : -
] -autar -sadrzaj: String : <<create>>+llustrClanak(c:Clanak)
<<create>>+Vest(a:Autor,naslov:String,sadrzaj:String) %
+prikazi()
+kopija(): Vest CiSlika| [CIZvuk| | CIVideo
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. osobe
~ Osoba

[ - 1
. Pretplatnik

<<create>>+Pretplatnik(ime: String)

| tpretplatilen: Enovine)

+otkazi()

+primi(c: Clanak)

+clanci(en:ENovine, a:Autor):Clanak["]

A ~Clanovi #

Kolektiv

<<instantiate>>

<<interface>>
clanci::Clanak

T
|
i
'
'
}
v
]
b

<<create>>+Kolektiv(p: Pfetplamlk[*ll
+primi(c: Clanak)

|
eNovine
R TRty o et il Pretmga c<sand>>
\i, <<create>>+Pretraga(en:ENovine) !

s 1T - |+naPrvi() v
sy +naSledecif) <<exception>>
Glanak +gotovo(); boolean GNema
= P clane - |+dohvati(); Clanak raises GNema i

#eNovine | 1 A

<> ENovine |
-naziv: String PoRedu
= <<create>>+ENovina(nazw Strmg;! ------ >
lPratplatnlk| +dodaj(c: Clanak)- - <<instantiate>>
* | -pretpratici tizbaci(c: Clanak) . PoAutorima

+prihvati(p: Pretplatni 1

- [rotazip: Pretpiatai) 1 [T

o +poRedu(): PoRedu . -

+poAutoru(): PoAutorim e S PoNaslovima
+poNaslovu(): PoNaslovima E <<instantiate>>

Clanak prosledjuje pretplatnicima!b]
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<<access>>

eNovine

<<send>>
e

| 11 =<instantiate>>
ST E Ll sl ).‘ PoAutorimai
g 2 ! <<instantiate>>
<<interface>> fe--=-===b-canuaas t-- s, )1 PoNaslovima
tantiate>> Clanak * -dlanci <<instantiate>>

A -danakg 1

<<exceplion>>
GNema

<<ins

"""" S < <ACCRSE> >
‘ h‘ustrClanali e R R S A E RS TR
osobe - =
e s |
|Osoba[ IAutor\ \ Pretp!atnlk] [Kolelcgv[ b o ] eNovine
;) T <<HCCESS>>
) o - [ENovInel IPreb'agal <<exception>>
<<ECCESS : Q BCCESS GNﬂma
4~I L}
T <<accass>> |PoRedu| [PoAutor[ma| |PONaslovima
‘{_ _______________
<<interface>> I Vest I |Husa'C!aan
Clanak . ] )
b) Projektni uzorci
| ClSIIkal ICIZvuk[ | CIVIdeo|
¢ Prototip
B N

- 1

} . Prototip. .-~/ KonkrPrototip .

{ Dopuna 8 {Vasftl[Cls.likaHC‘IZvuk“CNidnul

il - e N Clanak
Komponenta "Konerornp Dopuna “‘Kon‘k:DoEJhna-,_ e ] e
. i L g = & Sastav i
© ‘v:m] \HustrC!anak‘ ‘CISIIRaHCIZvuk”CIVIdeol Szl
Clanak ,” .“
List” Sastav

|Prelplatniki |Knlelithr]
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Posmatrac g lterator o
‘h--‘:l_-\—“\ ""’ ;':v-“:--\:‘: “"‘-.
Kon krPosmatrac KonkrZbirka- Ite rator ', Kon krlteratcr R

|PretpiatnikHKoiekﬂv| IENovine‘ lmmga |PoRedu‘ PoAutorIma”Po ov.ma|

: ENovine
| naziv = "Novosti" l +Kolektiv
- S ime ="ETF"
|clanci[1]: Clzvuk| | ; Pretplatnik

I fro o N =
ime = "Nada"| | : Pretplatnik
| - Cisika] (i

[
Vest
" I naslov = "Bilo mdnom"
: Autor sadrzaj="*..". ..
ime = "Marko" L
;Autor

ime = "Zoran"|

Dijagram sekvence pisanja &élanka sa slikom

' a: Autor : Vest : ClSlika | | ; Pretplatnik en : ENovine
Lronsnik KOllisﬂik 3 <<create>> i
:nap|sl(en) | Vest(a, naslov, sadrzaj)

<<(reate>>
ClSlika(vest)

]
|
i
v
i
v
v
v
"
1
i
'
'
|
|
I
l
|
|
"
0
0
|
1
1
T
[l
I
[

;[1..n}:prlml(sNESR)

z?\
i
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Zadatak 29  Berza poslova i radnici {K, 19.11.2011.

Posao je opisan potrebnim brojem radnika za njegovo izvrsavanje i tekstom zadatka koji treba uraditl;
Postoje programerski i arhitektonski poslovi. Posao registruje radnike koji mu se prijave za izvrien|
Greska je ako se prijavi radnik neodgovarajuce struke. Prijavljeni radnici po¢inju s radom kada se
posao prijavi dovoljan broj radnika. Poslu moze da se doda rezultat jednog radnika, da se dohvate
pristigli rezultati i da se ispita da li je izvriavanje posla zapoceto ili zavrieno. Jedinstvena berza posloy
sadrzi poslove koji se dodaju i izbacuju pojedinacno. Moze da se dohvati broj poslova na berzi i posao
zadatim rednim brojem. Poslovi na berzi mogu da se redom dohvate po struci kojoj pripadaju. Aktivii
radnik ima ime. Ciklitki traZi posao svoje struke od berze poslova, prijavljuje se pronadenom poslil
sa¢eka signal posla da moze poceti s radom, uradi svoj deo posla i dostavlja rezultat poslu. Programer }
arhitekta su radnici koji izvrsavaju programerske. odnosno arhitektonske poslove i stvaraju programerskl,
odnosno arhitektonski rezultat. Programeru se dostavlja tip posla koji moze biti projektovanje, programis
ranje ili testiranje. Nacin rada programera zavisi od tipa posla.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:
o dijagrame klasa rasporedenih u pakete (odnose medu klasama i sadrzaje klasa na potrebnom broji
slika):
» prikaz korii¢enih projektnih uzoraka:
« dijagram objekata koji prikazuje berzu s jednim savrienim arhitektonskim poslom sa dva radnika |
jednim programerskim poslom za ¢ije izvréavanje se prijavio jedan od potrebna tri programera;
« dijagram sekvence koji prikazuje rad jednog programera (pretpostaviti da je trazenje posla na berzl

uspesno).
Resenje:
a) Dijagrami klasa ] -
i pal\'cta pos!ovi -poslovi
<<exception>> Posao *
oS -brRadnika :
<<sends> ‘J,T_ -zadatak: String ey
#0520 [ oate~>+Posao(b: int, z: String)| | 2eza: Berza
radnici 0.1 |tzadatak(: String <<create>>-Berza()
+prijavi(r: Radnik) raises GStruka | | +dohvati(); Berza
+moze(r: Radnik). boolean +dodaj(p: Posao)
N f -dovolinuRadnika{): boolean +izbaci(p: Posao)
: +dodaj(r; Rezultat) +brPos(): int
<<interface>> | | +dohvRez(): Rezultat[’] +dohvati(i: int): Posao
Rezultat || +zapocet(): boolean +pregArh(): PregArh |--,
+zavrsen(): boolean +pregPrpg{):PregProg--.E
i; 1 i #baczaf\ 1 | |
Pregled : [
ArhPosao e - o
. -tek: in \
| +moze{r:Radnik):boolean - ] :r
7 <<create>>+Pregled() U
ProgPosao +naPrvi() '
: +naSled() o
+moze(r:Radnik):boolean | | ,jaj(): boolean '
. : i H
@(r ::4-:_5?1;1,;_1,:;"__‘ +_tﬂ:kU.PBS|_ED raises GNema I: '
- i
GNema PregArh PregProg| <<instantiate>> E
- ) S e <<instantiate>> ___E
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- <<interface>>
.~ TipPosla
+izvrsi(p:ProgPosac)

AL

1

i

_ Programiranje

+izvrsi(p:ProgPosao)

<<jnstantia

Programer Arhitekta ||

Projektovanje

+postavi(t:TipPosla)|l | +uradi()
+izvrsi(p:ProgPosao) +uradi()

1

poslovi

[Posaol ‘ Prog Posao | |Arh Posao] <<exception>>

GStruka
<<interface>> | | ngRezI |Athez|
Rezultat |'
<<exception>>

| Berza I IPreg!edl ! PregProg | l PreQAI‘h‘ GNema

1 A
<<3cCess>> | Y <access>>

radnici
IR'adnE!‘l—H Programerﬂ IArhi‘hekta’[

<<interface>> | Tastiranje—l | Programiranje |

TipPosia
Projektovanje
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b) Projektni uzorci

ApstrKlasa” 'KonkrKlasa

Fo;:o] \Prugr"_osaci' F\_rhpos__a__ol

’ SablonskaMetoda "

‘Ko nkrilasa

| Programerl 5

ApstrKIasa'
Radnik

Kontekst .-~ Strategija

Programer ‘ O ‘ Projektovanje [ Programiranje
| . |
) ipPosla

. -

Subj .-~ KonkiSubj “Posm ">~ KonkrPosf

Posao !-progPosao IP,DQHEE

[pﬁiavi;r) {... iiposlednji) for(i=1..n) radnik(i] kreni(); Q

" Benal IPreQ!ed] [P‘regnih\

Strategiia
e = _,:1 )

B KuﬁkrStratqgija

[urad'ii} { .. tipizvrsi(p); ... }5

runf) { ... uradi(); ... }b]

¢) Dijagram objekata

e 1
_ :ArmhPosao  :ProgPosac
brRadnika = 2 brRadnika = 3
zadatak = "Dvorac'] | zadatak = "Poslovanje firme’
I
. Arhitekta . Programer
ime = "Marko" ime = "Milan”
LArhitekta : Projektovanie
ime = "Zoran"
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Dijugram sekvence rada programera

osl

“Ti

Berza| | pos : ProgPosao

ber :

N

prijavi(prg)

1
|
|
'

P moze

B Rl = o P et

G

Kad se prijavi

poslednji radn

zadatak()

Fem=====Teon

ittt

1zvrsi{pos)

g

e ey e S e S e

G530,

sd Trazi

iter : PregPri

Berza

ber:

<<craate>>

: Programer

T

]

tek =i

B

Pl o]

[i<n && lodgovara]

P

==

dohvati{tek}

S s e S
"
"
"
i
i

..--.--._----z,%

o e e

e
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Zadatak 30  Geometrijske figure, geografski elementi i karte {K. 18.11.20112}

Tatka ima 3 celobrojne koordinate koje se mogu dohvatati i menjati pojedinacno. Izlomljena linija sadr2l
niz temena (tacaka) koja joj se dodaju redom. Mnogougao je zatvorena izlomljena linija. bez presecanji,
Pri dodavanju temena gredka je ako stranica izmedu novog temena i prethodnog temena preseca neku od
prethodnih stranica. Boja se predstavlja sa tri celobrojne komponente koje mogu da se dohvate. Geograls
ski element moze da se nacrta i moze mu se proslediti referenca na roditelja. Geografska karta sadrdl
geografske elemente koji se dodaju pojedinacno i moze da se nacrta. Izohipsa je element koji moZe di
obuhvata druge elemente koji joj se dodaju pojedinacno. Ima visinu, mnogougao i boju unutradnjost|
mnogougla. Moguée je obici sva mesta u datoj izohipsi. Mesto je jednostavan geografski element. Osnove
no mesto ima ime, poziciju (tatku). broj stanovnika i simbol mesta kojim se predstavlja na karti. To 4
simbol sela, varodi i grada. Mestu moze da se odredi rastojanje do zadatog mesta i da se dohvati izohipss
koja ga obuhvata. Specijalno mesto je posebna vrsta mesta koja ima neke dodatne osobine u odnosu ni
osnoyno mesto. Obelezeno mesto je specijalno mesto koje ima font kojim se ispisuje naziv mesta (detalj¢
fonta zanemariti). Mesto sa okolinom je specijalno mesto koje ima mnogougao i boju kojom se mnogous
gao popunjaya. Postoje i obeleZena mesta sa okolinom.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

o dijagrame klasa rasporedenih u pakete (odnose medu klasama i sadrzaje klasa na potrebnom broj
slika):

» prikaz koricenih projektnih uzoraka;

o dijagram objekata geografske karte s izohipsom u osnovi, koja obuhvata obelezeno mesto s okolls
nom, koje se predstavlja simbolom grada (primere atributa navesti samo za po jedan objekat svie
kog tipa);

o dijagram komunikacije u kojem se za obelezeno mesto s okolinom odreduje rastojanje do prvog po
redu mesta unutar iste izohipse. '

Resenje:
a) Dijagrami klasa Tacka
- int
: | -y:int
geomem}a -z int

s - e ionk ﬂ IB"Jai :;g;e;a;?}??rfad(a(x: int, y: int, z: int)
I—I #tem | ; :
: o +dohvy(): int
A +dohvZ(): int

+postaviX(x: int)
+postaviY (iy: int)
+postaviZ(z: int)

ecsend>> | <<send>>
::cexoept‘lun» = : <<exception>> Font
 GPreseca | ' GPreseca
- Boja
Izlomijena
+c: byte
: " +z: byte
+dodaj(T: Tacka) raises GPreseca :
A ) - +p: byte.
- <<create>>+Boja(c: byte, z: byte, p: byte)
Mnogougao +dohvC(): byte
+dohvZ(): byte
+dodaj(T: tacka) raises GPreseca =_+doth(): byte
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[ <<exception>> ObilazakM|----------- =
| AN <raniaess| tzohipsa
A 1 -zo
<<send>> '0__ |
- 1 -izo
snivl -simb
""—'9‘0 1~ | <sinterface>> ’_
gl SimbM :
<=
ObelM| [OkolM i i =
[ ]
~fontyy 1 T geometrija 1y DoR@
lFont‘ - ['rackai = Taale
. Mnogougao| -boja 1
~mugac 1 -mugao 1
GeoElem <<exception>> GeoKarta
GNeMoze
+dodaj(e: GeoElem) raises GNeMoze +dodaj(e: GeoElemn)
+crtaj() !  <<exception>> +dohvSve(). GeoElem([”]
+postaviRoditelja(rodit: GeoElem) GNema +ertaj() :
_ lzohipsa ObilazakM
s <<create>>+ObilazakM(: Izohipsa)
<<create>>+|zchipsa(vis: int, m: Mnogougao, b: Boja) +naPrvof)
+dodaj(e; GeokElem) +naSledce()
+obilazakMesta(): ObilazakM +imaTek(): boolean
+dohvTek(): Mesto raises GNema
Mesto

OsnM

+rastim: Mesto) -ime: String
+dohvizo(): lzohipsa| | prstan: int

<<create>>+0snovnoM(ime: String, brStan: int, poz: Tacka, s: SimbM)

<<interface>> +criaj()
SimbM
+crtaj() SpecM : ObelM
Selo | | Varos <<create>>+SpecM(m: Mesto)| | <<create>>+Obelm(m: Mesto, f: Font)
+ertaj()
Grad OkolM

<<greate>>+0kolM(m: Mesto, mu: Mnogougao, b: Boja)
+craj()
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b) dijagram paketa
geometrija geografija
T'ﬂcka[ leomljana[ |Mnogougao| F;OOEIW‘ IGEBKBFH] lizﬂhipﬂ| |0b||azakM‘

ai |OsnM| | Salol (Vams] [Grad]

'GI". a
K |specm |0beIM 0ko|M|
| <<accEss>> -
“““““““““““ <<interface>> | | <<exception>> | | <<exception>> |
SimbM GNeMoze GNema
c¢) Projektni uzorci
Sastav Posmatrac
Komponenta  List Sastav KU“"-TSU?J'/ F'osrn Konk\rF’qsm
‘GeoE!em‘ [os'nml Iliohipsa] 1GeoKarta| |GeoE!st ‘OsnMI ‘Izohlpsa‘
= —_—
[crtai() { ... foreach(e in elemi) e.crtaj(); ... }B]
Iterator Strategua
Konkrzpir’ka Kontekst Stratagua KonkrStrategua
Eefle=n ond O o e
SimbM
ﬁ:rtaj() { ... simb.crtaj(); ... }D]
§ Dopuna “,‘L_
Komp —Konerorr;;;_“ KnhkrDopuna

e W s B 0
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Iijagram objekata

+Izohipsa
-izo
vis = 200 —
| -alemi[0}
+Boja | | :Mnogougad | [: OkolM
c=200
z2=255
[+ = 2[)0
—— [ obeM |— : Font|
: Tacka | M T
X= 3000  :OsM  |:Grad
¥ ime = "Nis"
z =200 brStan = 10000

Dijagram komunikacije pri odredivanju rastojanja dva mesta

18 : rast{mst) 19! rastimst)
2 : dohvizo{) 3 dohvlzel)
e —

!
17 : rast{mst) \ B:izo
1. dohviza() ;

15 [ima] - dohvTek()

13 imaTek(}
11 naPrvey)
4 R
12
14:ima '
16 mst <<craatess !
& ObilazakM(izo} T \:J 5eEY
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Zadatak 31  Samoposiuga (dijagrami akfivnosti i stanja)

Za model samoposluge iz zadataka 3 i 14 nacrtati na jezika UML:

e dijagram slucajeva koriscenja,
e dijagrame aktivnosti otvaranja samoposluge, ulaza, kupca, kase i zatvaranja samoposluge,
o dijagrame stanja kupca i samoposluge.

Resenje:

a) Dijagram slu¢ajeva koris¢enja

>0

Korisnik \

b) Dijagram aktivnosti otvaranja samoposluge ¢) Dijagram aktivnosti ulaza

! [!radi]

[alse]
et <

cekaj neko vreme akcije kupca

1 =brUiaza |

ulazifi].kreni

[ Nije standardan |
simbol za
podaktivnosti

StarUML ne podrzava - zavrsi
vremenski signal. X

d) Dijagram aktivnosti kupca

= [eise]
.M—)(stane u red )—)I ima kupca >a| naplaceno < &>

[ zatvara se | poslednji kupac |
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Dijugram aktivnosti kase f) Dijagram aktivnosti zatvaranja samoposluge

[olse |
’ ima kupca
naplaceno zavrsi
Dijagram stanja stane u red stize do kase
kupea

Dijugrami stanja samoposluge

ulazi kupac  izlazi kupac

otvori
Zatvorena l Otvorena
zatvori . | prazna | 1\._

zatvori : [ nije prazna |

izlazi kupac | [ nije posledn;ji ]

izlazi kupac : [ poslednji |

Otvorena

ulazi kupac ulazi kupac

stvarl

otvori izlazi kupac : [ else |

Prazna Nije prazna

zatvor|

izlazi kupac - [ jedini |

izlazi ki 3
izlazi kupac : [ poslednii | £ Zatvara se it pre: e
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Zadatak 32  Predmeti i akieri

Apstraktnom predmetu moZe da se izratuna zapremina. Sfera je predmet. Sklop je predmet koji moze
sadrzi proizvoljan broj predmeta. Zapremine delova sklopa racunaju se konkurentno. Skladiste moze
sadrzi zadati broj predmeta. Predmeti se stavljaju i uzimaju jedan po jedan. Pokusaj stavljanja predmeta
puno skladiste ili uzimanja iz praznog skladista dovodi do privremenog blokiranja niti izvrsioca. Apst
tan aktivan akter ponavlja neku apstraktnu akciju. Rad aktera moze da se zaustavi, da se nastavi dalje i
se zavrdi. Proizvodaé je akter ¢ija se akcija sastoji od pravljenja i stavljanja u zadato skladiste po jedn
predmeta. Potrosat je akter ¢ija se akcija sastoji od uzimanja po jednog predmeta iz zadatog skladista
izratunavanja zapremine tog predmeta.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

s dijagram klasa,

o prikaz koris¢enih projektnih uzoraka.
dijagrame interakcije rada proizvodaca i potroSaca,
dijagrame aktivnosti proizvodaca i potro3aca,
dijagram aktivnosti ratunanja zapremine sklopa,
dijagrame stanja skladista, proizvodaca i potro3aca.

Resenje:

a) Dijagrami klasa 1 projektni uzorci

| Protzvodjac |- ot e
I
1., -sklad -predmi \El
— 7=l -predm
Akter |} | Skiadiste e Prodmet )
-sklad 1 E 4x =" -pradmi
| Potrosac L -1 —]
Sfera Sklop
<<instantiate=> :'

Sklop::Radi
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Predmet G 5 Strategija :
K'i’t"pa"lr’fflta | <<create>>#Predmet() o E
! +zapr(): double B H
' ” H
: i
| h a
i Skiop Skiop::Radi =
. . 3 ;
': -r: double <<create>>+SKiop{) -rez: double .
E <<create>>+Sfera(r: double) +dodaj{p: Predmet) <<create>>+Radi(p: Predmet)|| .
:' +zapr(): double +zapr(): double +run() . !
= : : ; +rez(): double 5
b Lt e b = ; ;
] | 1 | I' ]
i i i KonkretnaStrategijia  Kontekst ! !
) gl T, Sastav . 2 ‘{-__II ;
et Sastav L s : Strategija i :
Akter Proizvodjac ||  -sklad Skladiste
-radi: boolean _" 1 -kap: int
#akcija() =

e S -duz: int

+str:2ilg ! -prvi: int

+zavrsi() Potrosac é -sklad | -post: int

+run() ; +<<create>>Skladiste(...)

#akcija() #akcija() |- T | +stavi(p: Predmet)

. = +uzmi(): Predmet
ApstraktnaKlasa
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b) Dijagram sekvence proizvodaca

: Skladiste

i |
1 1
i i
| '
] 1
i i
<<craate=> 1 :
4 Predmet(): void ] '
5 predmet H
Bl Ao Eol kol = !
& ; stavi(Pregmet): void ; o 17 (duz == kap] : wail()
'
i : ;
= ] |
¢) Dijagram sekvence potrosata
: Potrosac : Skladiste : Predmet

; | 1 runi); void ! !

_— I' :l

loop i : :

’—/ 2[rad] watt) | i

b ]

! |

= | i

3. akeijal): void : .:

i :

4 - uzmi(): void 1 '
L 5 [duz == 0] wait))

H

6 : predmet :'

R smm e : :

| 7-28pr) couple !
LT :f.aiEEE‘ETL“E_H

- : :
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IMjugram komunikacije proizvodac¢a

Wkt ) void

B (] wait)
1 ni) 7 [duz == kap] - wait{)
B —

- 6 : stavi{Predmet): void
R o

AR S

: Skladiste

<<craata>>

4 Predmeat()
- A

5 predmet E
| : Predmet ]

Dijngrami aktivnosti proizvodaca

e) Dijagram komunikacije potrosaca

3 akoyjal) void
[iradi] - wait()
: runi): void

2
1

4 uzmi(}: Predmet

5 [duz == 0] wait()

+ Skladiste

Proizvodjac Predmet . Skiadiste
[!radi]
kreni
[pune]
g napravi }_-
uzet g

zavrsi

stavljen
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g) Dijagrami aktivnosti potrosaca

Potrosac Predmet Skladiste
o~ prazno|
stavijen
Pred

h) Zajedni¢ki dijagrami aktivnosti proizvodaca i potro3aca

Proizvodjac

Predmet

Skladiste

[!radi]

Is'iavljen g

stavljen

[ prazno |

[else]

Potrosac j

O
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Dijngram aktivnosti izratunavanja zapremine sklopa

Zapremina dela
-H-
Zapremina dela

- Dijagram stanja proizvodata

stavi [ lpuno |

start - kreni
Pauzira
stani

zavrsi

stavi : [ puno |

Zavrsi zavrsi

>(@)<

Dijugram stanja potrosaca

uzmi . [ prazno |

Dijagram stanja skladidta

stavi | [ duz=<kap ] stavi

Puno

uzmi uzmi : [ duz=0]

Zadatak 32
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Zadatak 33  Predmet, skladiste, pokaziva¢ predmeta i nadzornici (K2, 15.12.2006)

Apstraktnom predmetu moZe da se izratuna zapremina i tezina. Skladiste moZe da sadrZi proizvoljan b
predmeta. Moze da se doda jedan predmet i da se izvadi predmet sa zadatim rednim brojem (predmet »
uklanja iz skladista). Pomocu objekta pokazivaca na tekuci predmet skladista mogu da se dohvataju
stopni predmeti iz skladita (predmeti ostaju u skladistu). Apstraktan nadzornik nadgleda odredeni real
parametar skladi%ta. Parametar se odreduje nakon svake promene u skladistu kao zbir odgovarajucih pu
metara svih predmeta u skladistu. Ukoliko je parametar veéi od neke zadate velitine prekida se teku
prozivka nadzomika i ispide se poruka. Nadzornici mogu jedan po jedan da se prijavljuju i odjavljuju
skladita. Nadzornik zapremine i nadzornik teZine prate ukupnu zapreminu, odnosno teZinu predmeti
skladistu.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:
s dijagram klasa;
e prikaz koris¢enih projektnih uzoraka:
» dijagram aktivnosti prilikom dodavanja jednog predmeta skladistu.

Resenje:
a) Dijagram klasa

1 S _ A'd
i Skladfs‘ﬁé - Predmal Predmet
E -brPredm: int=0 p—_— +zapr(): doubld
; <<create>>+Skladiste() tg-----------------omooooooooo oy +tez(): double
E +dodaj(p: Predmet) 1
' +izvadi(ind: int): Predmet| <sinstantiate>> ' “tekuci | 1
! +pokazivac(): Pokazivac[ "~ T ' :
i +prijavi(n: Nadzomik) ] |1 | <<exception>>
': +odjavi{n: Nadzornik) e GNema
! -obavesti(): boolean -skiadiste G A
o n I
E i * | -nadzomici v i E !
Nadzornik Pokazivac
K- dpubl - oliag <<create>>+Pokazivac(s; Skladiste)
<<create>>#Nadzomik(S: Skladiste, max: double) P +naPrvi()
+racunaj() 1 |+naSledeci()
#param(p: Predmet): double +imaTek(): boolean
A +dohvatiTek(): Predmet raises GNema

|

NadzTez

NadzZapr

<<create>>+NadzrZapr(s: Skladiste, max: double)| |<<create>>+NadzrTez(s: Skladiste, max: double)
#param(p: Predmet): double #param(p: Predmet): double
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L -
- r

Subj‘ekat Posqhatrac Korl‘kret:el_nPo‘smatrac KonkretnaZbirka ~ Konkretanlterator

[ Nadz;:mikl | NadzZapr} (NadzTez|

i S

KonkretnaKjasa

[HadzZapr| ’ H-adzTez|

[ ima jos nadzornika ]

M0 { ... param(predmet) ...")

Zapocni obilazak
[ inace ] o
=>{ Sledeci nadzornik )
[ ima jos predmeta ]
Izracunaj parametar

[ inace |

Dijagram aktivnosti

[ zbir <= max ]
Sledeci predmet
Emsnik Skladiste 1 Nadzomik Predmet Pokazivac
.——)ﬂ Stavi predmet )
i ima jos nadzomika] ————
it < Ds el ik { zbir=0 Zapocni obilazak
Sledeci nadzomik )< b ioce]

[ ima jos predmeta ]

-(lz{acun_aj parameim)(— —{Dohvati predmat)

e [ inace ] [ zbir <= max |
@é(——{ Pisi poruku } s

zbir += param

Sledeci predmet
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Zadatak 34 Roba, artikal, porez, popust, skladiste, redosledi i izvestaj {K2, 06.12.2007.}

Roba predvida dohvatanje naziva, cene i kolitine i izratunavanje vrednosti. Artikal je roba koja
naziv, jedini¢nu cenu i koli¢inu. Roba s porezom je roba koja na cenu pridruzene robe zaraunava #
porez. Roba s popustom je roba koja od cene pridruzene robe odbija zadati popust. Skladiste mo2e
sadrzi proizvoljno mnogo robe. Stvara se prazno posle ¢ega moZe da se doda i da sc izvadi zadata
Robe u skladistu mogu da se dohvate po redosledu naziva i po redosledu vrednosti. lzvedtaj mole
ispisuje sadrzaj zadatog skladista. MoZe da se postavlja redosled prikazivanja robe u skladistu.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:

» dijagram klasa;

e prikaz koris¢enih projektnih uzoraka;

e dijagram objekata koji prikazuje skladiste koje sadrzi po jedan primerak robe bez poreza i popu
samo s porezom. samo s popustom. s porezom posle ¢ega se odbija popust i s popustom posle
se dodaje porez:

e dijagrame sekvence i aktivnosti sastavljanja izveStaja za slucaj kada se na svaku robu prvo do
porez i posle toga odbija popust.

Resenje:

a) Dijagram klasa

Redosled

sedosied
<<permit>> Izvestaj
(. 1

i

|

i
#tekuca | g1 <<instantiate>> | ) <<instantiate>>
'
)

[}
1
'
|
|
f
|
|
L

-foha

#skiadiste

Skladiste

Roba

: |PONazivu 1(— )l PoVrednostiJ

~roba 1

-skladiste

‘ Porez‘ IPopust‘ {Anlkal|
S |

Roba : Artikal

D -naziv: String
+naziv(). String cena: double
+kolicina(). double -knléct}la‘ double .

+cena(): double e :

+yrednost(): double| | <<create>>+Artikal(naziv: String, cena: double, kolicina: double)
+naziv(): String

+cenal): double

+kolicina(): double
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Porez

Popust

-porez: double

-popust: double

<<create>>+Porez(r: Roba, porez: double)
+naziv(): String

+cena(): double

+kolicina(): double

«m’eate»j;:l?opqst{r: Roba, popust: double)

+naziv(}: Strin

Skladiste Redosled

PoNazivu

<<create>>+Redosled(s  <<create>>+PoNazivu(s: Skladiste)
: +naPrvu() e +naPrvu()
tpoNazivu(): PoNazivu +naSledecu() +naSledecu()
tpoVrednosti(): PoVrednosti | | +imaTek():
+tekuca(): Roba
PoVrednosti i lzvestaj

<<create>>+PoVrednosti(s: Skladiste)

<<create>>+lzvestaj(inv: Skhdisté}

+naPrvu() +postaviRedosled(r: Redosled)
+naSledecu() +pisilzvestaj()
I'rojektni uzorci
Komponenta  ,--=" "~ TRy e Iterator
----------------- 1, Dopuna 2 Pt It T
sl S, LLTE \,  lterato _.~--1{Redosled
-~ KonkretkaKomponenta KonkretnaDopuna KonkretnaZbirka  Konkretaniterator

ISkhdls"te E PoNazivu | | PoVrednustl'

¢ Stategia ¢ SablonskaMetoda
e TN~

" Stategijia . Kéhkrem_zfstrategija ApstrakinaKlasa ~ KonkretnaKlasa

Redosled [PoNazivﬂ [Povrsdnostil Roba |Artikal‘ IPuré:' ] lPopus

+Redosled() " naziv()
+naPrvu() L. -Operacija SRl I R

i e A g S B

| | +imaTek()

-\ |+tekuca() +“md"*’“'!-t(J‘"*1SablcunskaMelcadaEﬁ
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¢) Dijagram objekata

[

I

robe[0] : Artikal obe ore: robe[2] : Popust| |robe[3]: Popust| |robel4] : Porez
naziv = "ugalj" porez =8%  popust = 50% popust = 5% porez = 8%
kolicina=5t I I I I
cena = 5000 din| | roba:Adikal || roba: Artikal roba : Porez|  |roba : Popust
naziv = "lopta” naziv = "TV" porez = 18% popust = 6%
kcd:cma=3(} kom| |kolicina = 25 T |
cena = 100 din cena = 12000 din foba - Artikal voba - Astikal
naziv = "jabuka"| |naziv = "mleko”
kolicina = 35 kg | |kolicina = 1001
cena = 80 din cena = 40 din
¢) Dijagram aktivnosti
Karisnik |zvestaj PoNazivu Popust Porez Artikal
@ Pocni obilazak
[ gotova |

O

Pisi izvestaj

[imajos ]

Dohvati mbty

(Dodaj porez)(_

j Daohv cenu )

(Oduzmi popust).e
|

( lzracunaj vrednost )

Dohv kolicinu

{ Dohv naziv }
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Zadatak 34
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Zadatak 35 \Vozila, mesto, parking, redosledi i semafor (K2, 04.12.2008.}

Vozilo ima zadatu $irinu i duZinu koje mogu da se dohvate. MoZe da se odredi poyrina koju zauzl
se dohvati vrsta vozila i da se sastavi tekstualni opis koji se sastoji od vrste i povriine vozila. Autom
kamion su vozila. Mesto ima zadatu Sirinu i duzinu. MoZe da se smesti jedno vozilo na mesto,
vozilo dohvati ili ukloni i da se ispita da li je mesto prazno. Greska je ako vozilo ne moZe da se sme
dato mesto. Parking ima odreden broj mesta razlidite veli¢ine. Stvara se prazan posle ¢ega mesta mo
se dodaju jedno po jedno. Na parking vozila mogu da dolaze i sa njega odlaze jedno po jedno. Gre
ako vozilo ne moZe da nade slobodno mesto koje mu odgovara. Parking moze da se obide po redo
mesta i po redosledu dolazaka vozila a pri tome da se uzmu u obzir samo mesta sa vozilima jedne ¥
samo popunjena mesta, samo prazna mesta ili sva mesta. Postoji proizvoljan broj semafora koji prik
informacije o broju raspolozivih 1 zauzetih mesta na parkingu.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:
* dijagram klasa;
* prikaz koriS¢enih projektnih uzoraka;
» dijagram aktivnosti pri dolasku jednog vozila na parking:
» dijagram stanja parkinga.

Resenje:

a) Dijagram klasa

Vozilo ‘g-; ____________ - - | Parking
i e{p””tﬂ % . It = -
-vazile -mesta #parking 1 i ! -parking ! |
. : 2 4 | <<instantiate>> | 1 v
7 i | | ' '
[\ : ssparmit>> || Lo
Lo #tekuce i i I <<gand>»
) , A
Automobil R o P
: - <<instantiate>> | _gamafori 1+
=<gpng>> i ' H 1
1 1 1 1}
IK‘*’““’"\ : <<interface>> H [Semafor' v
G ! i ¥ Iy
: Y. Izbor : v
~<<exception>> & ™ || <<exception>> | !
GNeMoze i |PoDolascima < - GPun !
i ' :
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Vozilo

Automobil

-sir: float
-duz: float

ate>>+Automobil(s: float, d: float)

<<create>>+Vozilo(s: ﬂoat d: ﬂoat}'
+sirina(): float

+duzina(): float

+povrsina(): float

+vrsta(): String

+toString(): String

Mesto

-W.rneDnIaé:l_E;a:_ long

s«create>>+Mesto(s: float, d: float)

+amesti(v: Vozilo, vreme: long) raises GNeMoze
+prazno(): boolean

+ukloni()

+dohvati(): Vozilo

+vremeDolaska(): long

+bru§\fozi£a0h int
+doda1(m Mesto)
+dolazi(v: Vozilo, vreme: long) raises G'

+pd|az1{v Vozilo)
+dodaj(s: Semafor)
+izbaci(s: Semafor)
-obavesti()
+poDolascima(i: Izbor): PoDoiasdma
+poMestimali: Izbor): PoMestima

<-asxcephor|>> <<exception=>
GNeMoze GPun
Redosled PoDolascima PoMestima
<<create>>+Redosled(p: Parking, i: |zbor)
+naPrvo()
+naSiledece()
+imaTek(): boolean
+tekMst(): Mesto
<<interface>> IzbSvaMst IzbPrazMst lzbKam IzbAuto
Izbor s

govara(v: Vozilo): boolean

Semafor

+prikazi()

<<create>>+Semafor(p: Parking)
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b) Projekini uzoret

" sablonskaMetoda

ApstraktnaKlasa KonkretnaKiasa

Vozilo Putomobil‘ |Kamio_rl|
<<create>>+Vozilo(}
+sirinal)
+duzina()
o) | - oo
+vrsta() i e
+toString() - —{ sablonska metodalﬁ

- ‘ .

KonkretnaZbirka lterator “KOnkmtgnlterator
Parking |Redosfed| EPQMastinﬂ IPoDoIasclma

Kontekst .-~ Strategija ', - KonkratnaStrategija "~~~ TTTtee.___
I;Redosa‘egl <<interface>> ‘Iszuto\ Ilszaml IlszunaMst} szpmmt\ llzbSvaMsﬂ
Izbor
+opdgovaral)

.

Konkretans'uﬁjekat Konkr;etanF'osmalrac
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- Dijugram aktivnosti dolaska vozila

Vozilo

Parkin

PoMestima IzbPrazMst Mesto
. :{ napravi
odustani [ rieena tek] limatek] [ odgovara |

Dijagram stanja parkinga

dodaj mesto

odlazi vozilo - [ nema vise vozila |

odlazi vozilo - [ ima jos vozila] k.

dodaj mesta [ %

stvori

- obavesti semafore }

Y

[ ne odgavara |
na sledece

[ ne moze |

vy

dolazi vazilo : [ ima odgovarajuceg mesta | / smesta se

dodaj masto

odlazi vozilo

¥ o

pun

dolazi vozilo ; / odbija se

[ moze |

‘smesti vozilo

dolazi vozilo : [ nema odgovarajuceg mesta |/ odbija se

dolazi vozilo © [ nema cdgevarajuceg mesta |/ odbija se

dolazi vozilo - [ ima odgovarajuceg mesta && ima jos praznih mesta ]/ smesta se

dolazi vozilo - [ ima odgovarajuceg mesta && jedino prazno mesto ]/ smesta se
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Zadatak 36

Biblioteka, publikacije, dela i osobe {KZ, 04.12.2009 }

Biblioteka moze da sadrZi proizvoljan broj publikacija. MoZe da nabavlja i da rashoduje zadatu publik
ju, da u¢lani i i8¢lani zadatog ¢itaoca, da izda na odredeni rok i primi nazad zadatu publikaciju od zad
¢itaoca i da podalje opomenu svim ¢itaocima koji su prekeracili rok za vracanje publikacije. Fond bl
teke moze da se pretrazuje po naslovima i po autorima. Publikaciji moze da se dohvati naslov i osobn
Ja moze biti autor ili urednik. Knjiga 1 ¢asopis su publikacije. Pozajmljena publikacija je publikaciju
predstavlja publikaciju izdatu zadatom ¢itaocu. Sadrzi datum pozajmljivanja i rok za vracanje publikie
Casopis ima urednika koji moZe da se promeni. Casopis se stvara prazan posle Cega se ¢lanci dodaju
jedinaéno. Delo ima autora (samo jednog), naslov i tekstualni sadrZaj. Knjiga i ¢lanak su dela. Osoba
ime. Citalac je osoba koja moZe da pozajmi i da vrati zadatu publikaciju u zadatu biblioteku i da p
opomenu za zadatu nevracenu publikaciju. Urednik je osoba koja moZe da se zaduzi da ureduje zadat| 04
sopis. MoZe da primi ¢lanak za objavljivanje. Autor je osoba koja moze da napise jednu knjigu ili ¢lan

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

o dijagram klasa:

* prikaz koriS¢enih projektnih uzoraka;
= dijagram stanja kroz koje prolazi casopis.

Resenje:
a) Dijagramklasa [ 7 ] e
. e publikacije
0.1 #tek .
1.* -publi <<interface>> |
T e Publ
E 1 -publ A
E i :

4 Poﬂaslovui e

L i
\'y =<sand>>

‘| =<exception=>

GNema

D.*

Puzajmljenal |Casupis| [Knjigaj.e

+izdaj(c:Citalac, p:Publ)
+yrati(c:Citalac, p:Publ)
+saliiOponene()
+poNaslovu(): PoNaslovu
+poAutoru(): PoAutoru

+dohvatiTek(): Publ raises GNema
HzvadiTek(): Publ raises GNema

L

0.."\]
il

~dlanavi

1
Citalaci |Urednil+___,

biblioteka::Biblioteka biblioteka::Pretraga 4 | ~dela| 0..*

]
+nabavi(p: Publ) <<create>>+Pretraga(b:Biblioteka) ; osoba '
+rashoduj(p: Publ) +naPrvu() R
+uclani(c: Citalac) +naSledecu() ale ‘ 0.1 ; |
+isclani(c: Citalac) +gotovo(): boolean h -urednik ' f

biblioteka::PoAutoru

biblioteka::PoNaslovu

+naPrvu()
+naSledecu()

<<create>>+PoAutoru(b: Biblioteka)

<<create>>+PoNaslovu(b: Biblioteka)|
+naPrvu()
+naSledecu()
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osobe::0Osoba
-ime; String

kacije::Publ

<<create>>+Osoba(ime: Simg)

osobe::Citalac

<<create>>+Citalac(ime: String)
+pozajmi(b: Biblioteka, p: Publ)
+vrati(b: Biblioteka, p: Publ)
+opmena(p: Publ)

osobe::Urednik

jmliena(p: Publ, c: Citalac, datum: long, rok:int)
— - <<create>>+Urednik(ime: string)
+uredjuje(c: Casapis}

+primi(c: Cianak}

publikacije::Delo

ifa): String o osobe::Autor
Jteale>>+Delo(a: Autor, naslov: String, sadrzaj: String)
or() publikacije::Clanak | |<<create>>+Autor{ime: String)
(): String +napisiKnjigu{): Knjiga
aj(); String __ <<create>>+Clanak()| | +napisiClanak(): Clanak
) Projektni uzorci
44 : Posmatrac '\: lterator i
“-:}'"‘“"1:"- .- "“‘:J"’":"“.-.’:
KcnkretanS:_.abfekat Konl{rejcanPosmatrac KonkretnaZbi'rka Iterator N Konkretanlterator

Biblioteka w 1 PuNaslovu' FPnAutoru|

Komponenta KonkretnaKompcnenta KonkreMaDopuna

O ’ Knjiga} Caébpis IPozaij]ena‘
Publ
Kod citaoca
1) Dijagram stanja ¢asopisa
Dodaj clanak Pozajmi Vrati
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Zadatak 37  Dela, galerija, osobe i ¢asovnik (K2, 07.12.2010}

Delu moze da se dohvati njegov autor i da mu se odredi cena. Slika je delo zadatog autora i ima 2
cenu. Oporezovano delo je delo na €iju cenu se zaraCunava zadati procenat poreza. Galerija moZe da
#i zadat broj dela. MoZe da se dohvati kapacitet galerije i trenutni broj dela u galeriji. da se doda d
galeriju i da se uzme delo iz galerije po redosledu dodavanja. Greska je ako se pokusa staviti delo u
galeriju ili uzeti delo iz prazne galerije. Sadrzaj galerije moze da se pregleda po redosledu imena aul
po redosledu cena dela. Osoba ima zadato ime koje moZe da se dohvati i u slu¢ajnim vremenskim in
lima. izmedu zadatog najduzeg i najkraceg trajanja. izvrsava neku radnju. MoZe da joj se saopSti i
protekao neki vremenski period na osnovu Cega odlu¢uje da li treba da izvrdi radnju. Autor je osobi
se radnja sastoji od stvaranja dela i stavljanja u zadatu galeriju. Slikar je autor koji stvara slike u te!
akvarela, ulja ili bakroreza. Kolekcionar je osoba Cija se radnja sastoji od pregledanja zadate galerije
zadatom redosledu i kupovine jednog od dela u galeriji. Aktivan Casoynik perioditno obavestava sve
javljene osobe da je protekao zadati vremenski interval. Osobe se prijavljuju i odjavljuju kod tasov
pojedinacno.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:
= dijagram klasa razvrstanih u pakete (odnose medu klasama i sadrzaj pojedinih klasa na potre
broju slika);
» prikaz koris¢enih projektnih uzoraka;
» dijagram aktivnosti rada tasovnika i podaktivnosti koju obavi osoba nakon svakog isteka vre
skog intervala ¢asovnika.

Resenje:

a) Dijagrami klasa i paketa

galerija
Galerija <<instantiate>>
<<egxception>>| = S<sand>> PG i ) ks S
........... -kap: int <<instantiata>>
aen el et i [
<<exception>>} .. <<create>>+Galerija(kap:int)
GPrazan f<---------1 +dohvKap(): int

+dohvBrDela(): int
+dodaj{p: Delo) raises GPun
+uzmi():Delo raises GPrazan| ygajerija <<create>>+Pregled(g:Gale

1

~ |+poCeni(): PoCeni +naPrvof()
Autor -k Delo E'p'edm"" ~*poAutoru(): PoAutoru +naSledece()
iy +imaTek({):boolean
- ___I+dohvTek():Delo raises GN@

1| -autor | [+autor():Autor
1 -delo

+cena().double
A | ” E{. =
: . L . GNema | [~ 00

F= ]
Slika . o Oporezovano

-cena; double | |-procenat: double

| <<create>>+Slika(a: Autor, c: double = 100) <<create>>+0porezovano(d:Delo, proc:double)
+autor(): Autor ' .| | +autor(): Autor

| +cena(): double +cenal(): double
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osobe

* -gsobe

Osoba ..,»:_,______[
| <Ime: String i ~ Casovnik
«lmin; int ;
<imax: int ~dt: int

-brOsoba: int =0

«<create>>+Osoba(ime: String, tmin: int, tmax: int)|
+dohvime(): String -

<<create>>+Casovnik(dtint)
+proteklo{dt: int) 1

+prijavi(oso: Osoba)

+radnja : e +odjavi{oso: Osoba)
ja() 1ol =
A -obavesti() : galerija
| : el |
i Kolekcionar | Pregled
- S
<<create>>+Kolekcionar(ime: String, t1: int, t2: int, s: Galerija, p: Pregled) -gal o
+radnja() : >| Galarual
#gal /4
Autor
<<create>>+Autor{ime: String, t1: int, t2: int, s: Galerija)l ... _______________1l_._ .- Delo
+radnja() :
+napravi(): Delo
__________________________ sanstetisle>> ||

Slikar
-tehnika | <<interface>> om0
Tehnika o

+tehnika(t: Tehnika) 1

+napravi(): Slika uradi(); Sika] b=
e g o
: galerija osobe
Galerija l <<exception>> e |Osuba| | <<interface>>
GRUN._jyf [mrmmm==nmnes > Tehnika
Pregled <<exception>> - Akvarel

<<exception>>
PoAutoru GMema

Oporezovano| [Pocen: SErmnillf] s |
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b) Projektni uzorei

e

2 ™ s =N
4 Dopuna J £ Iterator K
S h ~eie e
&0 T A TR R
Komp,-” KonkrKomp KonkrDopuna Kcnk.erir_ka' Iterator ‘Konkritera;or
lDelo\ ‘SI! : Oporezovano lGalerijal lPrégIed\ i.PnAul.orul |PoCnnH
¢_ sablonskaMetoda > . SablonskaMetoda ‘-
Eooag . '\.

ApstrKlasa ':Konkrkiag.a ApstrKlasa KonkrKlasa

lOsoba‘ lSIikarJ fKolekc[onar]

|nméklo(dt) { ... radnial); ... } % | radnjel\() { ... napravi(); ... }‘ﬁ

- T 1) i

Kontekst.”" Strategija .‘I:(unkret_naétrate‘g'rja

D) [Alwarell [ Ulje \ fsakrorazl

" Tehnika

| Py e g i

5

KonkrSubj' Pnlém ‘Kcnkrli‘osm
ECasomlkE |_Osoba| [Siilmrl IKo'{ek;iunng

|obavest'|() { foreach{oso in osobe) oso.proteklo(dt); } B]
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wram aktivnosti rada Casovnika

osobeli].proteklo(dt)

ngram podaktivnosti osobe nakon svakog isteka vremenskog intervala casovnika

£ proteklo{dt) N
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Zadatak 38  Akvizicija podataka (K2, 29.11.2011,}

Fizi¢ka veli¢ina ima naziv. vrednost i jedinicu mere. Aktivan mera¢ moZe da izmeri i zapamti vred
fizicke velitine do o¢itavanja. On vréi merenje zadatom periodom. Rezultat o¢itavanja meraca je {izl
veli¢ina. Merati temperature, pritiska i vlage mere odgovarajuée fizitke velidine. Merno mesto je oplul
imenom i prostornim koordinatama. Opremljeno je meratima koji mu se pojedinaéno dodaju (najvise
Moze se dohvatiti pojedini mera¢. Meraéi na mernom mestu mogu da se otitavaju razli¢itim redosled
to prema redosledu dodavanja ili prema abecednom redosledu fizickih veli¢ina. Rezultat merenji
mernom mestu sadrzi ime mernog mesta i zbirku fizickih veli¢ina koje se dodaju pojedinadno. AKIVE
racunar cikli¢ki vréi neku obradu. Radna stanica je racunar koji poseduje sanduce za odlaganje proizve
nog broja rezultata merenja. Radna stanica dohvata rezultate merenja iz sandudeta radi prikazivanji
zitkih velitina, pri ¢emu ih sandu¢e isporucuje ili po redosledu prispeca. ili najpre poslednji prisy
Kontroler je racunar koji ima zadato merno mesto i redosled oc¢itavanja meraca. On oitava sve merade
datom mernom mestu. otkriva promenu fizicke veli¢ine i formira rezultat merenja. Kontroleru mogu dit §
pridruZe radne stanice na kojima se prikazuju promene fizi¢kih veli¢ina na mernom mestu. Kontroler
lje radnoj stanici rezultate merenja samo kada postoji promena neke fizicke veliCine, a radna stanici
smesta u svoje postansko sanduce radi kasnijeg prikazivanja.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:

» dijagram klasa razvrstanih u pakete (odnose medu klasama i sadrzaj pojedinih klasa na potreb

broju slika);
= prikaz koriscenih projektnih uzoraka:
= dijagram aktivnosti koji koristeci plivacke staze prikazuje tok ponavljajucih aktivnosti od meren)
velitine meratem do njenog prikaza na radnoj stanici.

Resenje:

a) Dijagrami klasa i paketa

merenje
v o |
-naziv: String
-vrednost: double
-jedinica: String i 1
<<create>>+Velicina(n;String, v:double, |:String) e
+vrednost(): double 0.1 -perioda: double
<<create>>+Merac(per:double |
Mesto 1.3 { +run() .
s <>—> +izmeri() I
-ime: Strin : At ul
i doub[eg -meraci || +ocitaj(): Velicina
-y: double 1
-z: double Redosled

<<greate>>+Mesto(ime; String, x:double, y;double, :double)
+dodaj(m: Merac)

+dohvati(ind: int): Merac

+rDodavanje(): RDodavanje

+rAbecedni(): RAbecedni

<<create>>+Redosled(m:Mesto)
+naPrvi()

+naSledeci()

+imaTek(): boolean
+dohvatiTek(): Merac

T
[}

i d

T e R e e R e e o
| <<instantiate>>
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merenje

-mesto

racunari

Kontroler

+obrada()

BN SRS e eSS

<<create>>+Kontroler(m:Mesto, r:Redosled) :

+pridruzi(rs: Stanica)

Racunar

+runQ |
+obrada)

=

1

T
'

=<instantiate=>
'

0.1

— N R

<

_ Rezuitat

-imeMesta: String

<<create>>+RezultatMerenja(ime: Strzng)
: +doda][v Veltdna}

Stanica

V i -SQHQLICB

Sandnce

 [FFo

+pcstav|{d Do atan]e) '

Dohvatanje  |_ +stavi(rm: Rezultat)
S5 - Lt +uzmi(): Rezultat
+dohvati():Rezultat
|
merenje

|Velicinal Inleracl IMBncTI ﬂMem:PI BM&ﬁcVI

|Mesto| |Redusled| l

RDodavanje | ! RAhat:adni|

e |

<<ECCESS™>

R

racunari

{Rezultatl IRac'unarl IStanlcaI ]]Kontro!wl

ISanduceJ Ioohvmm'el [Fn-'o] | LIFO|
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b) Projektni uzorci

ApstraktngKias‘a" Ki}nkr;u]i;l‘(iasa_h
iMeracI ﬂMer;cT“ H M;racP—I EMerach

[run0) €. zmeri0; 1%

" Sablonska metod :‘r

............

Apstraktna'Klaéa Pl(onkrétnqi{lasa
IRacunarH I Kontrnlerl I Stanica I

|run(3 {... obrada); ... }b]

KonkrSubjékat KonkrPosmatrac

3 Posmatrac

KonkrZbirka- "’it'e‘ra_té'r ~‘ Kgn‘k}iterato[
[Mesto]  [Redosied|  |RDodavanje| |RAbecH

PR g

Kontekst ,"' Strat'egija \‘-K‘onkrstrategljl
[Sanduce] {Dohvaianjel lFIFO LIFO

| uszu{ ... dohv.dohvati(): ... }B]

I Kontrblerl

i Stanica ﬂ
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) Dijagram aktivnosti merenja velicine

Merac Rezultat  Redos}

napravi

Sanduce Dohvatanje

J

{ naPrvi }

>{ dodajVel H>( naSledeci )
{ dohvatiTek )<

cekaj T

prikaziRez

B
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Zadatak 39  Distribucija elektricne energije (K2, 27.11.2012)

Elektri¢ni uredaj ima zadatu snagu potrodnje i mozZe biti ukljucen ili iskljuten. MoZe da se dohvati v
uredaja. da se ukljuci/iskljuci i da se dohvati njegova trenutna snaga potrodnje. Televizor i bojler su
daji. Potroa¢ predvida ukljucivanje i isklju¢ivanje zadatog uredaja i odredivanje trenutne ukupne sn
potrodnje svih svojih uredaja. Domaéinstvo je potrosa¢ koji ima zadatu adresu. MoZe da nabavi, otu
ukljuéi i iskljuéi zadati uredaj. Ograniteni potroda¢ ima zadatu dozvoljenu maksimalnu trenutnu potros
S$nju svih uredaja pridruzenog potro3aca. Greska je ako bi se pri ukljutivanju nekog uredaja prekoraCila
granica. Elektrana ima naziv, maksimalnu snagu koju moze da razvija i trenutnu razvijenu snagu. Mo
da se dohvati maksimalna i trenutna snaga, oznaka vrste elektrane i da se promeni trenutno razvijena §
ga za zadati procenat. Gre$ka je ako bi se elektrana preopteretila. Postoje termo, hidro i nuklearne elekt
ne. Na aktivnu distribuciju elektri¢ne energije moZe da se poveZe i odveZe data elektrana i da se prikljudl
i iskljuci dati potrosac. Moze da se odredi ukupna maksimalna i trenutna snaga prikljucenih elektrana kn
i ukupna potrodnja prikljuc¢enih potrosaca. Distribucija ciklitki proverava da li je trenutna potrosnja untis
tar zadatog maksimalnog i minimalnog procenta u odnosu na trenutnu razvijenu snagu elektrana. Ako jo
ukupna potrodnja prevelika, nalaZe elektranama da povecaju, a ako je premala, da smanje proizvodn|
elektricne energije. Elektrane mogu da se obilaze po redosledu maksimalne razviene snage, trenutno rie
zvijene snage ili trenutnog procentualnog iskoridcenja kapaciteta. Moguce je obilaziti samo termoelek
ne, samo hidroelektrane, samo nuklearne elektrane ili sve elektrane.
Projektovati na jeziku UML. prethodni sistem. Priloziti:

» dijagram klasa razvrstanih u pakete (odnose medu klasama i sadrzaj pojedinih klasa na potrebnoni

broju slika);

= prikaz koris¢enih projektnih uzoraka;

« dijagram aktivnosti koji prikazuje izracunavanje ukupne razvijene snage hidroelektrana;

= dijagram stanja jednog uredaja od nabavke do otudenja.

Resenje:

a) Dijagrami klasa

potrosnja
Uredjaj <<interface>>
: Potrosac
-snaga: double S o
-ukljucen: boolean +ukijuci{u:Uredja) raises GPrevise |- -~~~ - G’:"F’ ']“
= +iskljuci(u: Uredjaj) TOVINe
<<create>>+Uredjaj(sn:double) T x
Sl Bi +potrosnja(): double : :
+ukljuci(da: boolean) _uredjaii -potr | 1 E¢ B
+snaga(): double ? ! i
i
Domacinstvo Ogranicen
TV | |Boiler| | agresa: String +dozvSnaga: double
<<create>>+Domacinstvo(a:String)| | <<create>>+0granicen{ds: double, p:Potrosac)
+nabavi(u: Uredjaj) +ukljuci(u: Uredjaj) raises GPrevise
+otudji(u: Uredjaj) +iskljuci{u: Uredjaj)
+ukljuci{u: Uredjaj) +potrosnja(): double

+iskljuci{u: Uredjaj)
+potrosnja(): double
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|
-glakirane « st
Elektrana _ OI Distribucija Eo—
> | _Sssend>> . <<exception>> x L
 GPreopt 4distrib | ! H i
" #tek 0.1 | E !
" £ i -potrosaci |
-- ! <<instantiate=>
g ;;l I HE"I ! NE ] Obilazak ; E i
— ] wepemit> - : L Potrosac
<<interface>> | ..o : il
: ISR .| :
;. \:; <send=> E
<<exception>> | o 1
GNemaTek i PoProc
Elektrana : <<exception>>
iv: String GPreopt
Snaga: double
Snaga: double i = = - : nE
\<create>>+Elektrana(n: String, ms: double, ts:double)| |+vrsta(): String +vrsia(}: String| | +vrsta(): String

maxSnaga(): double

Vrsta(): String
Snaga(): double

promeniSnagu({procenat: double) raises GPreopt PoMaxS

Distribucija Obilazak

+maxProcenat: double PoTrenS

| tminProcenat: double +postavi(i: Izbor)
+naPrvu()

“<create>>+Distribucija(max: double, min:double)| | +naSled()

+tpovezi(e: Elektrana) +imaTek(): boolean

+odvezile: Elektrana) +dohvTek(): Elektrana raises GNemaTek
|tmaxSnaga(): double :
[+trenSnaga(): double oo
| tukljuci(p: Potrosac) GNemaTek
thskﬁuc_:j_(p: Potrosac) 7 ;

+potrosnja(): double <<interface>> IzbTE| |IzbHE
frun() lzbor
*+poMaxS(): MaxS +moze(e: Elektrana): boolean
+paTrenS(): TrenS
‘+poProc(): PoProc

PoProc

IzbNE | | IzbSve

) Dijagram paketa

potrosnja I( B M proizvodnja |
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¢) Projektni uzorci

i
F

Komp.,”  Konkrkomp ~KonkrDop KonkrZbirka Iter “Konkriter

O' |Domacinst\ro |Ogranicen EDls'trEbucl]aI lobil;rzak| [PoMa.xs]
Potrosac

'\Z Strategiia > ' Posmatrac
~.=--:,-_.|._-.‘—-"' ‘-:’__‘;_“_,:‘--
TR :
| KonkrSubjekat ~ Posm  KonkrPosm

Kontek_st‘ Strat f(o_nkrStrat . : D
vas] O [otE | pistribucija] [Evextrana] | TE |

PoTrenS il -
PoProc -

d) Dijagram aktivnosti izra¢unavanja ukupne razvijene snage hidroelektrana

&

(obilazak=new PoTrenS(distrIb))

I |
=]
w

“./\(
obilazak.imaTek()

[ne]

[da]

izhobre Ebe O (elék=obéiézak.dohﬂek{))
izbor.moze{elek)

[da]

P+=e.trenSnagal()

obilazak.naSled()

(obilazak.postavi(izbor))

obllazak.naPrvu()
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Distribucija Elektrana lzbHE PoTrenS

P=0 >{ PoTrenSithis) )

“{ naPrvu()

el RCSEEREEEIE {ﬂ_m_a;kr __________ [ (imaTek() )
= ' >( dohvTek() )

f s

[vrsta U)-(— —(moze [elek))(- E { Elektrana [elek] |

o] > ) ofm

D(; """ l;eS """" [~ | Elekirana [elek] j<- - -
: ()] [da

U ey | ety

[ne]

1

[ne]

#) Dijagram stanja potroSaca

iskljuci ukljuci

nabavi
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Zadatak 40  Dijagram stanja i aktivnosti niti u jeziku Java

Nacrtati dijagram stanja i dijagram aktivnosti rada niti u jeziku Java.

Resenje:

a) Dijagram stanja

nit se zavrsila || Isteklo vreme || interrupt() [ Ceka na nit ]
Istekio vreme || interrupt() r Uspavana ] oinf)

i sleep()
start() Spre mna\ dosla na red f Radi
J L zavrsen run()
walt()
istekao kvant vremena

| Ceka signal

notify{) || notifyAll{) || isteklo vreme || interrupt()

b) Dijagram aktivnosti

<\(< W
\/ [yield() ]

/-
Ljein() ] - .
nit zavrsila || isteklo vreme
[ gotova |

<
[wait(} ]
<

><}H

notify() || notifyAll() || isteklo vreme

@ | istekao kvant vremena <7
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datak 41  Projekini uzorci u paketu AWT

5t primere projektnih uzoraka u paketu AWT jezika Java.

B s Sastayv ;
Komponenta ~=====-=-"""
& | Sastav
1 :
i =] ;
i Container
: +add(comp: Component)
} +remove(comp: Component)
+remove(ind: int)
+getComponent(ind: int): Component
Window | | Panel
b) Primer umr}ﬁf?s_’??_"?_’?i_____:: i O
| KonkretanPosmatrac ~~1=-=5-=""" Posmatrac EventListener
| Konkretansubjekat | | supjekat A
| | Component ’ <<interface>>
i el +addXxxListener(osl: XxxLiseter) e
; +removeXxxListener(osl: XxxListener) +Ixxded(dag: il
' | #processEvent(dog: AWTEvent) | ___ f A
: #processXxxEvent(dog XxxEvent) ] 1 esmbmemee s
! ! '

BorderLayout

+getLayout(): LayoutManager
+doLayout()

: Strategija | FlowLayout
| Kontekst |
Container 1 : GridLayout
— S
+setLayout(mgr: LayoutManager) C GridBagLayout
LayoutManager

CardLayout
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Zadatak 42  Gradski saobracaj (projektni uzorak Stanje)

Projektovati na jeziku UML model sistema za simuliranje rada gradskog saobracaja.

Resenje:

a) Dijagram slu¢ajeva koriscenja

X

/ e risnil\
Rukovanje vozilima

Rashodovanje

Rasporedjivanje

Prikaz stanja

b) Dijagram klasa

Stanica [
-slance

-tekStanica
1 -red |1
* | -stanice Red
- ) 0.1 |
<<jnstantiate>> " '

......... \ =<instantinate>>
Imn]a LInI]a ] .

,, ! -putnicl |, 0.7 x
Hinija ' 4
5 Putnik
« | -vozila i -putnica | 0.*
v
Vozilo Mol lterator
1
#iter | 1 Napred
0.1 1| wvozilo \;’ N
-smer :
T Smer | Nazad
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Primer projektnog uzorka Unikar

GSP

-primerak: GSP
-ime: Sl!lﬂg i

+primerak(ime: String): GSP

<<create>>-GSP(ime: String)

+vozila)
+inije()
+izvestaji()

+unistavanje()

Klase Stanica. Red i Putnik

= PRty

Stanica

Red Putnik

-ime: String

-maxDolazak: int

<<create>>~Stanica(ime; String, maxDolazak: int)
~otvori()

~zatvori()

ki)

~uzmiPutnik(): Putnik

~brPutnika(): int

-radi: boolean

<<create>>~Red(maxDolazak: int)
~otvori()

~zatvori()

~unisti()

~stavi(p: Putnik)

~uzmi(): Putnik

¢) Primer projektnog uzorka lterator

+run()
~isprazni()
~brPutnika(): int

Linija

-ime: String

<<create>>~Linija(ime: String, maxPolazak: int, max
~dodajStanicu(ind: int, s: Stanica)
~ukloniStanicu(ind: int) '
~brStanica(): int
~dodajVozilo(v: Vozilo)
~ukloniVozila(v: Vozilo)
~brVozila() '
~otvori()

~zatvori()

~ukini() o
~prvaStanica(): Stanica
~posiStanica(): Stanica
~sledStanica(st: Stanica): Stanica
~prethStanica(st: Sanica): Stanica
~iterator(): Iteratror

<<create>>~Iterator(lin: Linija)

<<instantiate>>

~na
~na :
1 ~naPosl()
~imaTek({): boolean
linija

~imaSled(): boolean
~imaPret{): boolean
~dohvTek(): Stanica
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f) Projekini uzorak Stanje (State)
* objektni uzorak ponasanja

e menjanje ponadanja objekta kad se promeni njegovo unutradnje stanje
o kao da je objekat promenio svoju klasu
» kontekst obavlja postupak koji zavisi od stanja konteksta

Kontekst -stanje Stanje
- -4 +postupak() +ponasanje()
stanje.ponasaniad), KonkretnoStanje
+ponasanje()
g) Primer projektnog uzorka Stanje
Vozilo 1 -smer Smer ;

: Kontekst
ﬁga:: i woz 1 [ <create>>~Smer(voz:Vozilo linlter:Iteratror) |
-brPutnika: int W¥narednaStanica() i
-radi: boolean i :
<<creale>>Vozilo{oznaka: String, kap: inl) | Stanie i
~postaviLiniju(lin: Linija) o . |
~postaviSmer{smer: Smer) e ________ i
~hreni() fan ol s . e P T
~stani() <<create>>~Napred(voz:Vozilo,iter: teratror) . Stanje
~unisti() #narednaStanica() s 1 e -=*
H+UN) == mmmrne - : A ! KonkretnoStanje
-ulazePutnici() \;, ! Y ||
-izlazePutnici() Ru; a
-voznjal)

while { ! inrerrupted())
ulazePutnici();
smer.sledStanical)
voznja();
izlazePutnici();

}

smer = new Napred(this,iter);
iter.naPrvu();

T

<<cgreate>>~Nazad(voz:Vozilo linlter:Iteratror)
#narednaStanical() ,

if (iter.imaSled()) if {iter.imaPret())
iter.naSted(); iter.naPret();

else { else {
voz.pstaviSmer(new Nazad(voz,iter));
iter.naPret(); iter.naSled();

} ¥

voz.postaviSmer{new Napred(voz,iter));
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Dijagram sekvence sastavljanja linije

sd Stvaranije linije
. GSP : Stanica : Red : Vozilo
i <<create>> H : : :
| Linija(ime: String, maxPolazak: int, maxVoznja: int): void i
i i : i |
! finija H v |
--------- L} L] 1}
1 1] 1] 1
1 1 1] 1} 1
loop Stvaranje stanica ) . ] |
L} [} 1
| <<create>> | . H '
§ | Stanica(ime: String, maxDolazak: int): vold 4 i
H I [ ! ! |
) ; : <<create>> : :
i : Red(maxDolazak: int): void :
- | =
1 [} sml] :
H ) H
L} 1 L}
: ; stanica| | T i
Ei """"" J: ________ 7 i '
1 1
1 dodajStanicu(ind: int, stanica}: void ] E
\ H ; run(): void
i 1 ) :
| ) -_| [
| ; . [ waitt)
loop Stvaranje vozila / ‘
q i i h
1 ] ] L]
| <<create>> ! ! H
| Vozilo(oznaka: String, kap: int): veid w
) }
' : start()
L} 1
L} 1
i i vozilo
e 7 e i e -
dodajVozilofvozilo): void '
9 postaviLinjulling: void '
L
i ] run{): veid
waitl)
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i) Dijagram aktivnosti sastavljanja linije

GsP

Red

Vozilo

napravi liniju

\ napravi stanicu};( napravi md)

dodaj stanicu

[Jes]

napravi vozilo

dodaj vozilo

0

O

[ dosta |

®

1) Dijagram stanja vozila

napravi

unisti

U stanici

Ulaze putnici

lzlaze putnici

@

{ postavi liniju )
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Dijagram aktivnosti kretanja vozila

[ kraj radnog vremena |

~®

[inace |

[inace | A [ odlazak | [ povratak | s

[ zadnja stanica ] [ prva stanica |

(duaw sledecu stanicu ) ( dohv prethodnu stanicu )

[ A

izlaze putnici

Dijagram sekvence kretanja vozila -
sd Kretanje vozila )

1 Vozilo smer : Smer

loop /: [! radi] - wait})

|
i
|
|
|
|
'
'
I
|
[l |
|
|
0
'
|
|
1
1
[l

' ulazePutnici(); void

sledStanica() void i

| il
! I voznjal): void

sleep()

' IzlazePutnici(}: void
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Zadatak 43 Figure u ravni {projekini uzorak Muva)

Projektovati na jeziku UML model sledeceg problema:
Apstraktna figura moZe da se crta na grafitkoj korisnickoj povri unutar pravougaonog prostora za
dimenzija sa gornjim levim uglom u zadatoj tacki. Postoje popunjene figure koje s popunjavaju zada
bojom i linijske figure koje se crtaju linjjom zadatog stila (puna. isprekidana, tackasta i crta-tacka), deb
ne i boje. Pravougaonici i elipse mogu da se crtaju popunjeno i linijski. CrteZ je popunjena figura k
moze da sadrzi proizvoljan broj figura proizvoljne vrste. Pretpostaviti da se tipitno koristi mali broj rus
¢itih boja i razli¢itih vrsta linija.

Resenje:

a) Dijagram klasa

<<gnumeration>> -stil 1
Stil
o _| Boja | Linija -
” -boja e liniye
l "!5 Tacka #inija "ﬂ\ z
<<ipstantiate>> | #boja ;| <sinstantiate>>
SkladisteBoja| | | "“’zz ! SkladisteLinija
= Figura
-figure
C A 1

PopunjenaFigura || LinijskaFigura

 T—

Crtez || Elipsa | | Pravoug | | LinElipsa || LinPravoug

b) Projektni uzorak Muva (Fhyweight)

= objektni uzorak strukture

o deljenje objekata radi izbegavanja hiperprodukcije objekata
o objekti ili nemaju stanja ili im stanje ne zavisi od konteksta horis¢enja (ne menja se posle stvis

ranja)

o klijent stvara objekte isklju¢ivo posredstvom fabrike objekata koja vodi ratuna o tome da ne pus
stoje dva objekta s istim wnutrasnjim stanjem, a pri Koris¢enju klijent navodi spoljasnje stanje zavis
sno od konteksta koriscenja

Zadatak 43



167

-Muve ~ Muva
-1 +napraviKonkretnuMuvu(stanje): Muva +operacija(spoljasnjeStanje)
-4 +napraviNedeljenuKonkretnuMuvu(param): Muva
: S e 43
: i —— =
f Kifent KonkretnaMuva NedeljenaKonkretnaMuva
': . -stanje : _ -stanje
i ! ,' +operacija(spoljasnjeStanje) ’% +operacija(spoljasnjeStanje)
! A e
} P bosseanessnmrssear s muva = fabrika.napraviKonkretnuMuvu(stanje);
1 ¥ H i
1 e 5
return new NedeljenaKankretnaMuva(param); D] muva.operacija(spoljasnjeStanje):
Primeri uzorka Muva
; Muva b
~ee e
Fabﬁkal’u‘fuva KonkretnaMuva
. SkladisteBoja Boja
-primerak: SkladisteBoja PO | cibyte
7 -Z: byte

<<create>>-SkladisteBoja() “|.p: byte
+primerak(): SkladisteBoja : :
+napraviBoju(c: byte, z: byte, p: byte): Boja <<create>>+Boja(c: byte, z: byte, p: byte)

¥ +c(): byte )

<dnmmiiates I;g Eﬁﬁ
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S Muva i) =
el L e Boja
,r" \‘\_ 1" -boja
FabrikaMuva KonkretnaMuva
SkladisteLinija -t}
-primerak: Skladistelinija - -linije | -debljina: int
<<create>>-SkladisteLinija() - | <<create>>+Linija(stil: Stil, deb: int, boja:
+primerak(): SkladisteLinija +stil(): Stil
+napraviLiniju(stil: Stil, deb: int, boja: Boja): Linija +de_bIJinaU:_int
({insmnﬁale}b : __________ 9 +bo}a0: Bola
d) Primeri uzorka Unikat
7 Unikat : : Unikat
m -primerak Unikat m -primerak Unikat
FabrikaBoja FabrikalLinija

<<create>>-FabrikaBojal()

+primerak(): FabrikaBoja ! i
+napraviBoju(c: byte, z: byte, p: bytej: Boja

<<create>>-FabrikaLinija()

+primerak(): FabrikaL inija
+napraviLiniju(stil: Stil, deb: int, boja: Boja): Linija

¢) Primer uzorka Sastav

FIQUra L --- - - ommommmee oo e
-figure A '
[ | |
PopunjenaFigura | | LinijskaFigura i
Komponenta
é 1 -:— Sastay ™
Crtez | | Elipsa | | Pravoug | | LinElipsa || LinPravoug My e
il List R i
' L — b . S Sastav
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Tacka Figura

-x: int
-y:int

fhis: int

<<create>>+Tacka(x: int, y: int) | | <<create>>#Figura(poz: Tacka, s: int, v: int)

+x(): int +poz(): Tacka
+y(); int +sir(): int
+vis(): int
+ertaj()
Unﬁskaﬁgura

<<aeate>>#le;skangura{poz Tacka, a: int, b: int, lin: Linija)
+linija(): Linija £

«creaia»i-lin?ravong(poz Tacka, s: int, v: int, lin: Llnlja}
e M() e

_ LinElipsa

<<create>>+LinElipsa(poz:Tacka, s: int vint, lin: Lzmja)
+crtaj()

PopunjenaFigura

<<create>>#PopunjenaFigura(poz: Tacka, a: int, b: int, boja: Boja))
+bojal(): Boja

Elipsa

<<create>>+Elipsa(poz: Tacka, s: int, v: int boja:Boja)
+crtaj()

Pravoug

 <<create>>+Pravoug(poz: Tacka, s: int, v:int, boja: Boja)
+crtaj()

Crtez

+brFig: int

<<create>>+Crtez(poz: Tacka, s: int, v: int, boja: Boja)
+crtaj()

+dodajifig: Figura)

+ukloni(fig: Figura)

+ukloni(ind: int)
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f) Dijagram objekata

:Tacka :Crtez.

x=0 | sir=400

y=0 Vis = 3500

brFig =4

figure(0] \ figure(1] figura(2] |
:Tacka sElipsa| | :Tacka | . LinPravoug | | ;Tacka - LinElipsa | | . Tacka
x=200 |** |sir=60 | [x=50 [T lsir=80 x=02 |®* lsr=50 |[x=270 |°=
y =200 vis=30 | | y=150 vis =100 y=78 vis =50 y=33
|——]#buja ‘ﬂim]a [ #inija
:Boja | Fsggdisteﬁn'a| : Boja : Linija | : Sl_tjgdisieLiniial . Linija
L_{c=128 =255 debljina=1 | debljna =2
#haia | 7 =128 z=0 stil = CRTA |-finie(0] -nief?]| stil = PUNA
p=128 | ool bojelll| p=g | -bon |
#hoja [

g) Dijagram aktivnosti stvaranja linijske elipse

Napravi tacku

Napravi elipsu
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LinElipsa

| Napravi

: LinElipsa
Zadatak 43

@
W
B2
o
o
B
£

Linija
Napravi
Linija

B e

SkiadisteLinija
[ nema |

[ima]
: SkladisteLinija

oo e e SR

Boja
Napravi
Boja

[nema]

e

SkiadisteBoja
 SkiadisteBoja

[ima]

qemmmmmm—— =

[
|
|
|
I

Tacka

. Korisnik

<

e

'=.
1|{__---____-
F}---_-.-_-
'

=

Tacka

Stvaranje liniiske elipse )

<ccreate>>
napraviBoju(c, z ]

primerak()
<<create=>

nik
.__
@<

Dijugram sekvence stvaranja linijske elipse
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Zadatak 44  Predmeti, maSine i radnik (projektni uzorak Proizvodna metoda)

Projektovati na jeziku (/ML model sledeceg problema:

Apstraktna masina moZe da proizvodi apstraktan predmet od materijala zadate specifi¢ne teZine i zni
koliko je predmeta od datog materijala proizvela ta masina. MoZe da se dohvati oznaka vrste proizy
koje data madina proizvodi i broj proizvedenih predmeta. MoZe da se promeni materijal od &ega se p
predmeti i da se dohvati specifiéna teZina koriS¢enog materijala. Madina za kvadre i masina za sfere
masine koje mogu da proizvode kvadre, odnosno sfere zadatih dimenzija. Radnik ima ime i jedinsty
automatski generisan celobrojan identifikator. Izraduje predmete odredene vrste pomocu odgovar
masine. Masina na kojoj radnik radi moZe da se promeni. Zna se koliko je predmeta radnik izradio
masini na kojoj trenutno radi. Radnik moZe da ne bude rasporeden ni na jednu masinu. U tom slud
pokusaj izrade predmeta ili dohvatanja broja izradenih predmeta je greska. Tekstualni opis radniku su
ime i identifikator radnika. U slugaju da je radnik rasporeden na neku masinu dodaje se i vrsta pred
koje trenutno izraduje i broj proizvoda koje je izradio na toj masini od pocetka rada na njoj.

Resenje:

a) Dijagrami klasa vl T

predmeti radionica
v 0.1
Progmetle. L . . oo Masina
-mas

Kvadar k= -} -——--f- izl bt || MasKvad
», <<exception>» |
Slora Lo | “oimism s s MasSfera || GNemaMas
predmeti::Predmet predmeti::Sfera
-spTez: double +VR: char = 'S’ {frozen}
-r: double
<<create>>#Predmet{spTez: double)
<<create>>#Predmet() <<greate>>+Sfera(spTez: double, r; double)
+vr(): char <<create>>+Sfera()
+V(): double +yr(): char
+Q(): double +V(): double
+toString(): String +toString(): String

predmeti::Kvadar

+VR: char = 'K’ {frozen}
-a: double
-b: double
-c: double

<<create>>+Kvadar(spTez: double, a: double, b: double, c: double)
<<create>>+Kyadar()

+vr(): char

+V(): double

+toString(): String

Zadatak 44



173

radionica::Masina

radionica;:MasSfera

#spTez: double
#napravila: int

-I: double -

' <<create>>+MasSfera(spTez: double, r: double)

<<create>>#Masina(s: double)
+vrsta(): char

+napravila(); int
+dohvSpTez(): double
+postaviSpTez(s: double)
+napravi(): Predmet

+r{): double
+vrsta(): char
+napravi(): Sfera

radionica::MasKvad _

-a: double
-b: doub_[e
-c: double

i

| +a(): double
 +b(): double
 +c(): double
| +vrsta(): char
 +napravi(): Kvadar

 <<create>>+MasKvad(spTez: double; a: double, b: double, ¢: double)

+rasporedi(m: Masina): Radnik
+dohvatiMas(): Masina
+napravio(): int raises GNemaMas

+toString(): String

+napravi(): Predmet raises GNemaMas

radionica::Radnik <<exception>>

- radionica::GNemaMas
-posld: int
-id: int = ++posld -ime: String
-ime: String -id: int
e <<create>>+GNemaMas(ime: String, id: int)
<<create>>+Radnik(ime: String) +ime(): String
+id(): int +id(): int
+ime(): String +toString(): String

b) Kod na jeziku Java koji je generisao StarUML

{/ @ File Name : Predmet.java
package predmeti;

private double spTez;

protected wedid Predmet () {}
public abstract char vr();
public abstract double V{);
public final double Q() {}
public String teString() {}

puhlic abstract class Predmet {

protected wxe+d Predmet (double spTez) {}

Zadatak 44



174

// @ File Name : Sfera.java

package predmeti;

public class Sfera extends Predmet { gee
public static final char VR = '5'; (--O

private double r;
public #e4d Sfera(double spTez, double r) {}
public =oid Sferal() (}

public char vr{} {}

public double V() {}

public String toString() {}

[

// @ File Name : Masina.java

package radiocnica;

import predmeti.*;

public abstract class Masina {
protected double spTez;
protected int napravila;
protected weid Masina{double s) {}
public abstract char vrstal();
publie int napravila(} {}
public double dohvSpTez (] {}
public void postaviSpTez (double s} {}
public abstract Predmet napravil|();

// @ File Name : MasSfera.java
package radionica;
import predmeti.*;
puklic class MasSfera extends Masina {
private double r;
public xeid MasSfera (double spTez, double r)
public double r() {}
public char vrstal() {}
public Predmet napravi(] ()
B
eniplisPredmetFapravyi—H

[}

// B File Name : Radnik.java
package radionica;
import predmeti.*;
puklic class Radnik {
private static int posId;
private int id = ++poslid;
private String ime;
private int napravio;
private Masina mas;
public %e+d Radnik(String ime) {)
public int id() ()
public String ime{) {}
public Radnik rasporedi(Masina m) {}
public Masina dohvatiMas() {}
publiz int napravio(} throws GNemaMas { |}
public Predmet napravi() throws GNemaMas {}
public String toString() {}

o

&?  se Klasa za izuzetke, |
al &@mﬁnthrowséﬁ
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) Projektni uzorak Proizvedna metoda (Factory Method)
# klasni uzorak stvaranja
* predvida interfejs za stvaranje objekata
* potklase proizvodaca definisu metodu koja proizvodi konkretne objekte

i <<jrstantiate>> P"’fz"o‘ﬂﬂ.‘-‘ il

+ProizvodnaMetada(): Proizvod

i

KonkretanProizvodjac

KonkretanProizved | __ . .

+Proizve

Metoda(): Proizvod |

oo e

Primer uzorka Proizvodna metoda

. .
’ G -

Proizvod ~ KonkretanProizvod Proizvodjac ‘KonkretanProizvodjac

3

Predmet Sfera || Kvadar Masina MasSfera | | MasKvad

: |
| abstract Predmet napravi(); D] i

[Predmet napravi() { return new Sfera(spTez, r); } H

[Predmet napravi(} { return new Kvadar({spTez, a, b, c); } B]

) Primer uzorka Strategija f) Primer uzorka Sablonska metoda

& Strategija Y {
““}“--.—————t e
Konte_kst ’ Strategija KcnkretndStrategija Aps&Klasé konkrk}asa
Radnik | | Masina | | MasKvad || MasSfera |Pmdmat| |Sfera I Kvadarl
Predmet napravi () throws GNemaMas { !d°“b|9 Q() { retumn spTez * V(), }.Eﬁ
] If (mas == null) throw new GNemaMas (ime, id);

| napravio++;
 return mas.napravi ();
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Zadatak 45 Igre na tabli (projekini uzorci Podsetnik | Komanda)

Projektovati na jeziku UML model sledeceg sistema:
Figura za igre ima boju 1 moZe da se preme3ta na novo mesto na tabli za igre, uz proveravanje ispravr
poteza u zavisnosti od igre i prirode figure. Polja dvodimenzionalne table za igre mogu biti prazna ili
sadrze jednu figuru. Figure na tabli mogu da se postavljaju. premeStaju i uklanjaju. SadrZaj table moZe
se prikazuje pomocu tekstualnog ili grafickog prikaziva¢a. Apstraktan igrac igra figurama zadate boje
zadatoj tabli. MoZe da odigra potez. Kod nekih igara ponekad moZe da dobije pravo na jo§ jedan pole
Apstraktna igra sadrZi jednu tablu za igru i nekoliko igraga. Stvara se s praznom tablom i popunjenim i
zom igraca. Moze da se odigra jedna partija koja se sastoji od postavljanja potetnog stanja igre i povla
nja poteza igraca po ciklickom redosledu do zavrsetka igre. Partija moZe pre vremena da se prekine i di
se napravi korak unazad proizvoljan broj puta. XoX i 3ah su igre koje igraju dva igra¢a na tabli 3x3, ods
nosno 8x8. [grom se upravlja programom koji koristi gratitku korisnicku povrs.

ResSenje:

a) Dijagram paketa

i iz o =emmmer] X0X s U
<<framework>> 1 Garan
igfa '-?—-____"“q --'__,-—-' progl
<<import>> | sah <<aCCEsS> >

b) Dijagram klasa paketa igra

1

<<framework=>>
igra

PrikazTable Tabla

<<exception>> 1
GNeMoze #boja

1 i ‘Jﬂ

TekstPrikFig

I
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'rimeri projektnog uzorka Muva

4 Muva b
____________ ‘-:-""“"——-"""ﬂl—’
; :
. ' : : :
FabrikaMuva  KonkretnaMuva FabrikaMuva  KonkretnaMuva
Figura

<<create>>-Figura(b: Boja, pravila: Pravilo, prik: PrikazFig)
+napravi{b: Boja, pravilo: Pravilo, prik: PrikazFIg]' Figura
+pomeri(tbl: Tabla, sa: Polje, na: Pclje) ises
+pnka21{tipl Tabla, p: Polje)

, figurs |
;
&
Ostale klase paketa igra
Pravilo Tabla
e(tbl: Tabla, sa: Polje, na: Folje): boolean wSif e
. gl -vis: int

<<create=->+Tabla(s int, v: int, pnk F'rfkazTable}
+5|r$n30 int
+visina(): int
+staviFiguru(fig; Figura, na: Polje) raises GNeMoze
+p0meﬂFguru{sa Polie, z;a Polje) raises GNeMoze
Igrac +skloniFiguru(sa: Polje) raises GNeMoze
= : +kopija(): Tabla
<<create>>+Igrac(b: Boja, tbl; Tabla) +isprazni()
+odigrajPotez() : +prikazi()

Boja <<exception>>
GNeMoze
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e} Dijagram stanja igraca

[ greska | [ dodatni potez |
.%[ Ceka I Bira ﬁguru' I Premesta ﬁguru]
[ greska ]
) Primern uzorka Strategija
& Strategija B
"--.- ___—' "-...‘-\
Kontekst -~~~ Strategija _KonkretnaStr;feglja )
Figura Prfk'azF:'g TekstPrikFig GrafPrikFig

+prikazi(tbl: Tabla, p: Polje) | | +prikazi(tbl: Tabla, p: polje) | | +prikazi(tbl: Tabla, p: Polje)

& Strategija i)
Kontekst ~ Strategija KonkremaStr‘ategija

Tabla PrikazTable TekstPrikTbl GrafPrikThl

+prikazi(tbi: Tablaj | | +prikazi(tbl: Tabla) | | +prikazi(tbl: Tabla)
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g) Projekini uzorak podsetnik (memento)

objekini uzorak ponaSanja

snimanje unutradnjeg stanja objekta bez naruSavanja uCaurivanja podataka radi kasnijeg vracanja

objekta u ranije stanje

staratelj trazi podsetnik od izvora, ¢uva ga neko vreme i po potrebi vraca izvoru

lzvor <<instantiate>>

: Podsetnik

| stanje = p.dohvStanje(); Bl

[return new Podsetnik(stanje}; 'ﬁ

[ izvor koristiPodsetnik{podsetnici[-n]); 5

Podsetnik * Staratelj
-stanje -podsatrici R
+dohvStanje() : '.
+postaviStanje() T

i podsetnici[n++] = izvor.napraviPodsetnik();

a

L

h) Primer uzorka Podsetnik

-prekini: boolean
-brigraca: int
-teklgrac: int

lzvor o . s
é Podsetnik }
1| Tabla el i
—_ e
i 1/[\-tu Podsetnik |
i Stanje
skigrac. il

<<create>>+Igra(tbl: Tabla, igr: lgraci"})

«n:eﬁte>$+5tanje(ml: Tabla, tek: int)

stame tabla{},
teklgral: stanje. teklgrac()

[islori}a.upam&(héw Stanje(tbl.kopija(), teklgrac));'ﬁ

+upamti(st: Stanje)
+uzmi{): Stanje

+postaviPocetak() it
+odigrajPotez() i
+krajigre() : teklgrac(): int
+pamtiStanje() - I
ikorakNazad) g | emtuen | sana |+ Staratel
+prekini() ' "
*’pﬂ”jiﬂ{] E -istona stania
; .——)1
Sta"js - R 0 : ngrm Igrac <<create>>+Stanja()
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i) Dijagram aktivnosti igranja partije

pamtiStanje()

Cigra‘cmeklgrac].odsgfajpctezo )

[ krajigre{} || prekini ] )@
[inace ]
L@klgrac = (teklgrac+1)%brlgraca )

j) Paket xox
' | |

<<framework=>> XOX

XoxPravila

+moze(tbl: Tabla, sa: Polie, na: Polje): boolean |- --I return falseﬁ

ol

0 Xoxigra ‘
Igra Xoxlgrac
<<create>>+Xoxlgra(tbl: Tabla)
stipolion] +posatviPocetak() <<create>>+Xoxlgrac(b: Boja. tbl: Tabla) |
=---1 | +krajlgre() J +odigrajPotez()
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k) Paket sah
|
<<framework>> sah
i SahPravil
Do ravila
_ SahPesak
+moze(tbl: Tabla, sa: Polje, na: Polje): boolean

Igrac

Sahigra

! <<create>>+35ah()

A +postaviPocetak()
' +krajlgre()

<<import>> 1 ___ |
i

Sahlgrac

<¢mata>>+5ahlgfac(b Bo]a tbl: Tabla)
+oa|gr3]F’gtez(} ...... i

1) Primer uzorka SablonskaMetoda

PR

ApstrKlaéa Konkrldasa

| Igra i Xoxlgrl| | Sahlgra|
]

[pénijau { ... postaviPocetak(): ... krajlgre(); ...
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m) Jo§ primera uzorka Strategija

- ' s

Kaontekst” Strategijia  KonkretnaStrategija
|lgra I |!yrac] |Xoxlgra€‘ ‘Sahigmcl

|OdigrajPotez[) { ... igracifteklgrac].odigrajPotez(); ... } 5

- i

Kontekst.” *" Strategija \KonkmlﬁaStra‘tegija

‘Figura ’;‘rm‘fﬂo‘ [xumeilal [Sahpmﬂa‘
A

[SahPesak' lsms;mm‘ ISah;(raI]l
odiﬁrajPotez() { ... pravilo.moze(...) ... } 'ﬁ @a |53hl-°“°] |5ahDama|

n) Projekini uzorak Komanda (Commaned)
» objektni uzorak ponasanja
« razdvaja izvrSioca radnje od pokretada omoguéujuéi parametrizaciju klijenta, stavljanje zahteva u
redove. vodenje dnevnika i poniStavanje dejstva operacija
e klijent pravi objekat komande koji prosleduje zahtev pokretaca izvrSiocu

Pokretac -komanda | Komanda
e

IR : +izvrsif)

komanda.izvrsi() = lzvrsilac Z%

-izyrsilac

KonkretnaKomanda

+akcija()

Klijent

+izvrsi() ------ +

<<instantate>> |

izvrsilac.akcijal) R
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0) Primer uzorka Komanda u paketu program

Izvrsilac
: Kljent | Pokreta :

‘“”‘ﬂ. T | Komandaé KankretnaKcmall:lda

-:c:lfj'arpewark>> E : rogram r i

1 igra ' 8. : !

igra : - Program| i

-i e |

- : <<create>>+Akcijaigra: lgra) | |

it +."Z_'I|"TSJ'"|"¥ i 1

#igra : i 4X 7 :

| Novalgra| |KorakNazad | | Prekinilgru | (ZavrsiProgram|| !

i +izvrsi() | | +izvrsi() +izvrsi() || +izvrsi()

r L}
] 1
xox::Xoxlgra }< ....... ! LS T L e SR sah::Sahlgra
- <<instantiate>> <<instantiate>>

p) Dijagram slucajeva korid¢enja programa

Program

Prekini igru Zavrsi program
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Zadatak 46  Biblioteka (dijagram komponenata, projekini uzorci Most | Apstraktna fabrika)

Projektovati na jeziku UML model sledeceg sistema:

Apstrakino skladidte moze da sadr?i apstrakine podatke koji se identifikuju pomocu apstraktnog klj
Podaci u skladi$tu uredeni su po velicini klju€eva. MoZe da se stavi neki podatak u skladiste, da se iy
da li postoji podatak s datim kljucem, da se podatak s datim klju¢em dohvati i da se izvadi. Niz ogran
nog kapaciteta, lista. binarmo stablo i datotcka su skladista. Apstraktna zbirka sadrzi skladidte ¢iji sad
obraduje. Biblioteka sadrzi zbirku knjiga, zbirku ¢lanova i zbirku pozajmljivanja. Knjige se identifik
na osnovu naslova. Za svaki naslov postoji jedna stavka u kojoj, pored opétih podataka o knjizi, posl
broj primeraka koje biblioteka poseduje i koliko je od njih trenutno pozajmljeno. Clanovi se identifik
pomoéu §ifre ¢lanske karte. Stavke o pozajmljivanju se identifikuju jedinstvenim automatski generisan
celobrojnim identifikatorom i sadrze datum uzimanja knjige i rok za vra¢anje u danima. Postoje g
obrada za knjige, ¢lanove i pozajmljivanja koje mogu da se izvode u obliku dijaloga u tekstualnom rel
mu ili korij¢enjem prozora u gratickom rezimu.

Resenje:
a) Dijagram paketa b) Paket usluge
<<acCess>> 1
- zbirka fez----nnmoo-d biblioteka
usluge
| <<access>> -_i _| _—l Datum
knjige ‘ clanmﬂ pozajml
<<gaCCess>>
skladiste !( _____________
] [
[ =] . N konznta| prozor'
usluge )( ...............
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¢) Paket skladiste

|
skladiste
<<interface>> <<exception>>
Skladiste GSkladiste
- +stavi(p: Podatak) raises GPuno L
::* +sad:2|(k Ktjuc} bool’earl
e I
L)
R
111 i=<permit>>
G
G
1 ()
[
.' . — | +ime: Strinn
i N
) ! «creaie»mamiekaume Strlng)
E E E 'S"\: post <<create>>+Niz(kap: int} L ‘E ¥
el 0.1 G i ;
= : ’
1!~ Lista::Elem BinStablo::Cvor .
i e
b ; o || e || oosan | iers [ ; [ I i
i) esled 0.1 i
3l Fodslak 0 [ rrstoressssmmesds
£ <<interface>>
hooeemneanees > <<create>>+Podatak(k: Kijuc) K Kljuc
! i : Kij S — e
: *dohvatiguel): Kdjuc 1 +maniji(k: Kljuc): boolean
i - +jednak(k: Kljuc): boolean
d) Paket zbirka
e = =
zbirka o <<gccess>> | SKladlStB e
- I 9 Hatt : i i
Zbirka #skladiste [Tl
—— : P : Skladiste
<<create>>#Zbirka(s: SKladiste)
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¢) Paketbiblioteka::knjige

Knjige

biblioteka::knjige

Knjiga

+nabavka(k: Knjiga, kom: int)
+nadjifk: Kljuc): Knjiga
+pozajmi(k: Kljuc)

+yrati(k: Kljuc)

+rashodovanje(k: Kljuc, kom: int)

~autori: String[*]
-izdavac: String
-mesto: String
-godina: int
-brStrana: int
-brPrimeraka: int
-pozajmljeno: int

1<<dariye>>
L]

1
(X
L
1
[}

K& #skladiste
1

zbirka::Zbirka

f) Paketbiblioteka::clanovi

<<interface>>
skladiste::Skladiste

V

1
i
i
]
]
i
3
]
:
r
¥
{3
L
'.' -Kljuc v
\
1

...... i skladiste::Podatak

1

) ccin{eﬁg@g::
D — skladiste::Kljue

Tomden | yusluge::Datum
|
biblioteka::clanovi 0
Clanovi Clan Sifra
______________ ~ime: Strin . = -sifra: Strin
+uclanjivanje(c: Clan) 2 8 9

+nadji(s: Sifra): Clan
+pozajmijivanje(s: Sifra)
+vracanje(s: Sifra)
+isclanjivanje(s: Sifra)

-adresa: String
-licniBroj: long
-brKnjiga: int

v #skladiste

zbirka::Zbirka | g

1

ssilfnsoer |- | skladiste::Podatak
skiadiste::Skladiste

V

<<interface>>
skladiste::Kljuc
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g) Paketbiblioteka::pozajm

=

biblioteka:pozaim .

#

+rok: int

dodais: Stavka)_ cmosld.inl =0

+nadji(id: Id): Stavka -id: int = ++posid
+izbaci(id: Id) =
Vi AR ‘.. <<derive>> i
.&I . |. :
v [ i __: | usluge::Datum <7 ‘...‘ -”:uc v

h) Projektni uzorak Most (Bridge)
e objekini uzorak strukture
= razdvaja apstrakeiju od implementacije da bi mogle nezavisno da se menjaju
e apstrakcija prosleduje zahteve klijenta implementaciji

Klijent Apstrakcija ump | Implementacija

---1 +operacija() 1 | +impQOperacija()

imp.impOperacija() Z>
: 0 D ﬁx . |

Konkretnalmptemsntaci}a_.ﬁ KonkretnalmplementacijaB

FinijaApstrakcija

simpOperacia) || *mpOperacia()
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1) Primer uzorka Most

Implementacija

1
1
'
|

Apstrakcija

3 : #skladista | s<interface>>
: Zbirka g _ Skladiste

{ | 1 i [ r '
Knjige | | Clanovi | | Pozajmi Niz Lista | | BinStablo | | Datoteka

j) Paketbiblioteka

|
biblioteka
OKnjiga |- .. .| <<interface>>
5 FabrikaObrada
Obrad B :
= OCtan fe 1 sorOKniga0: Oknjiga
+izvrsi() o +stvoriOClan(): Oclan
OPozajm |-~~~ -1 *stvoriOPozajm(): OPozajm
-akcje| * : x
1 §-biblioteka :
Biblioteka
<<greate>>+Biblioteka(fabr: FabrikaObrada, knj: Skladiste, cla: Skladiste, poz: Skladiste)

-knjige 1 1 -clanov| 1 1 -pozajmi 31

knjige::Knjige : clanovi::Clanovi pozajm::Pozajmi
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k) Paketbiblioteka::kenzola

| |

biblioteka: konzola biblioteka
OKnjiga 1

q ProOClan f------ 4
i

) Paketbiblioteka::prozor

biblioteka::prozor

>
>

ProOKnjiga

OClan

KonOClan 1

| - T i OPozajm '
~| KonOPozajm B il ProOPozajm [<---- :
; | s 3 <<instantiate>>
e it | | <<interface>> Bl :
FabrikakonObrada > FabrikaObrada <] FabrikaProObrada

T

+stvoriOKnjiga(): O
| +stvoriOClan(): OCla
+stvoriOPo:

1 +stvoriOKnjiga(): OKnjiga
+stvoriOClan(): OClan
-+ +stvoriOPozajm(); OPozajm

|
|
|
y
1

[ return new KonOPozajm(); bT——- B -|' return new ProOPozajm(); Fﬁ

lretum new KonQClan(); [51 _____ ! S { return new ProOClan(); %

|Elum new KonOKnijiga(); B]_ | return new ProOKnjiga(); Iﬁ

m) Projektni uzorak Apstraktna fabrika (Abstract Factory)
* objekini uzorak stvaranja
= omogucuje stvaranje objekata odredene grupe tipova (familije vrsta proizvoda) po izboru
e klijent pravi proizvode iz odredene grupe vrsta proizvoda pomocu odgovarajute fabrike

Klijent
|
v ] v
ApstraktnaFabrika ApstraktanProizvodA ApstraktanProizvodB
+napraviProizvodA()
+napraviProizvods() 4
,i PoizvodA1
m <<instantiate=> %
KonkretnaFabrikal |-{-----—-—----------
y ProizvodB1
e - <<instantiate>>
+napraviProizvodA() [~177TTTTT Tt B
+napraviProizvodB()
KonkretnaFabrika2 | ~<" or 2% i
+napraviProizvodA() el ProizvodB2
+napraviProizvodB() ------------- e e e em e D
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n) Primer uzorka Apstrakina fabrika

KonkretnaFabrika
:. ApstrakinaFabrika === T T e KonkibagPromved .
: FORRRT TR g ApstrakinaF abrika ) !
i : Wijent: e #{;; straktanProizvod ': ;
| ! +——.piblioteka  -akcije i :
| : | Biblioteka | g | Obrada ‘ i
E g 1 = L H :
E : \if ZF < ===l o o i i
: P = — L i ;
E FabrikaObrada OKnjiga OClan OPozajm !
i | FabrikakonObrada |i...._: KonOKnjiga |} L . ;
‘- Y e | | KonOClan | ... ... foeeooo 3
i | <angorwses | e | KonoPozajm | |- ;
! FabrikaProObrada [~~~ i | e, - .
e e LS | N >| ProOClan f------zzzz-cpo-----s 1
<<|nstantiate>> 5 ProOPozajm ||
o) Dijagrami komponenata
1 I
usluge skladiste

Datum GPuno 5
Skladiste| -~~~ Tig GSKladiste
= [ ey iGNema i -

g Niz g Lista %Elnsmblo g Datoteka
“.“‘:& \‘ ‘1 2"”
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gkladmﬁ::suadbm

Nl

biblioteka

ghahs Biblioteka
s -

-7 o
H_}g clanovi::Clanovi

knjige::_Kn}ng

N
% pozajm::Pozajmi

biblioteka::knjige

é ;skladim::i(l]uc
beto-3 i

E[ﬁéskladiate::?ﬁdmk
e i

zbirka;:Zbirka
> i

g usluge::Datum

T

biblioteka::clanovi

% Sifra Tl

skladiste::Kljuc
'3‘% ;

luge::Datum
% uslug -

1]

biblioteka::pozajm

g skladiste::Kljuc
2% s _)

| skladiste::Podatak
Lo —>$

4 _% Clan | |

skladista;:Podatak

Clanovi

{H

gzmm:-zmm
>
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Zadatak 47  Uredaj, operacije i AP! (projekini uzorak Fasada) {I. 14.02.2007.}

Uredaj sadrzi tastaturu funkcijskih dugmadi gde svako dugme ima pridruZenu posebnu operaciju u sy
aplikaciji (rezimu rada uredaja). Kada se pritisne ncko dugme uredaj obavesti sve registrovane rukoy
dogadaja. Rukovaoci implementiraju interfejs koji predvida dostavljanje celobrojnog identifikatora
snutog dugmeta.

Rukovalac na osnovu celobrojnog identifikatora dugmeta i tabele preslikavanja odreduje operaciju k
treba izvrsiti 1 smedta je u red cekanja. Operacije koje je smestio jedan rukovalac izvrsavace se sekv
jalno, po redosledu smedtanja, a operacije raznih rukovalaca mogu da s izvriavaju konkurentno. Svak
redu operacija pridruZen je aktivan izvrSilac operacija koji uzima operacije iz reda i izvriava ih ne znu)
nidta o prirodi tih operacija, niti o naginu njihovog izvrsavanja. Slozene operacije nisu zavisne od k
kretnih aplikacija i to su sekvenca, grananje i petlja. Petlja sadrzi jednu. grananje dve, a sekvenca Vil
operacija. Grananje i petlja sadrze i po jedan logicki usloy, koji moZe biti proizvoljne sloZenosti.
Proste operacije zavisne su od konkretne aplikacije, tako da se mora obezbediti da se za jednu aplikael|
kreira konzistentan skup operacija od interesa, koji se u vreme izvrSavanja moze zameniti drugim sku
operacija. Konkretan uslov nekog grananja ili petlje je zavisan od konkretne aplikacije, a moze i dan
promeni u vreme izvr§avanja programa, Svaka operacija se izvrsava tako §to poziva jednu ili vise mel
aplikativnog programskog interfejsa. Aplikativni programski interfejs predstavlja skup operacija apli
tivne logike koja se ostvaruje kroz proizvoljan broj klasa.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistemn. PriloZiti:
e dijagram klasa razvrstanih u pakete (detaljan sadrzaj klasa i odnose medu klasama na potrebnom
broju slika),
o prikaz koriséenih projektnih uzoraka,
« dijagram objekata koji prikazuje uredaj sa dva dugmeta, red koji sadrzi jednu sekvencu s nekoliki
operacija i izvrdioca koji izvrSava petlju Koja sadrzi grananje s dve proste operacije,
e dijagram sekvence i dijagram aktivnosti za ceo scenario koji usledi nakon pritiska na jedno dugme
kojim sc zahteva izvrSavanje proste operacije,
* dijagram komponenata u yreme izvréenja.

Resenje:

a) Dijagram paketa
=

:__—IQ‘ _<cimport>> [ <eframework>> | <<access>> |
uredjaj radniOkvir aplikacija
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b) Dijagram klasa paketa urediaj

]
Rukovaoci
~dodaj(r: {Rukovalac) e
~izbaci(r: IRukoyalac <<interface>>
s - int) ~ IRukovalac

_ Uredjaj

+dodaj(r: IRukovalac) [~ | | oI = =
+izbaci(r: IRukovalac) {+pritani Qme{k int, t: Tastatura)

isnuto(dugme: int)|

 Tastatura

<<create>>+Tastatura(u: U
| +dodaj(d: Dugme) '
| prtisnuto(dugme: int)
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¢) Dijagram klasa paketa radniOkvir

O

uredjaj::IRukovalac

|
<<framework>> -
- radniOkvir e
‘ .'1..£4¢\Ffs'l'lai: ;
Rukovalac d RedOp 1 lzvrsilac
+postaviTqb{t:Tabéla_0D) 1 |<<create>>~RedOp() -red <<create>>~|zvrsilac{r: Red)
+dugmePritisnuto(id: int) <<sync>>~stavi(op: Operacija) M+run()
<<sync=>~uzmi(): Operacija
1 tabOp .
TabelaOp D.* |, opi /
-tabelaOP; TabelaOp = null i skt .
_ iy Operacija
<<create>>+TabelaOp() = i
+postaviOp(id: int, op: Operacija | Havrsi)
~dohvati(id: int): Operacija opi 31 A 2 -opl -0931
i it 1
i it O it - edi et L}

Sekvenca Petlja

| +dodaj{op: Operacija) <<create>>+Petlja(op: Operacija)|

+izvrsi() +postavilslov(u: Uslov)
: 0 +izvrsi()
Grananje
-usf -
<<create>>+Grananje{o1: Operacija, 02: Operacija) 1 “"}i}:?.»
+postavilslov(u: Uslov) Lk o
+izvrsi() ko> +uslov(): boolean
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d) Dijagram klasa paketa aplikacija

Eredja]::Uredjaj | |radn|0kv|r::Rukov§!?ﬂ

dnlOkar::TabelaOp]

171 -uredja)

-rukoyaoci 1/ 4abCp

radniOkvir::Operacija radniOkvir::Uslov

7|
 aplikacija
i —— I o Uslov1
0 ~ APl | @0 | OperacijaA .
s : OperacijaB | |+uslov(): boolean
ae——— +uradii() +izvrsi()
- tl#uradi2()| -api A | Hazvrsi
| +uradixg : = () Uslov2
. Ll e +usiov(): bool
1 -YanﬁkaOp i : : <<instantiate>> E i <.<Jn__$tanﬂlate>> uslov(): ean
<<interface>> | ‘ : i
FabrikaOp JL,;,[ GeneratorOp
+napraviOpA() Aplkativeat-ogika +napraviOpA()
+napravapB{).<]_ _______________________________ +napraviOpB()
¢) Pregledni dijagram klasa
] |
uredjaj <<framework>>
Rukovaoci radniOkvir
~fukovaod |, * 1\ -izvrsilac
/ . -red 1 ‘l’
<<interface>> Rukovalac '._>IR°‘1°P lzvrsilac ﬂ
Urbdpfl - =~ IRukovalac <111 L il .
-uredjaj 1 G T
1 -rukovaoci 0Lt - \L,
1o ~tab0p \ 1 3 <<interface>>
-opi g
Dugme TabelaOp Operacija
===
[ <abCp  -opi [} opift2  opfh1
<<-Irr1l;o-rt->-:v“‘ 1 = L e
1 t ]
[Sak\ranca] IGrananja ‘ | Petlja
“ushyf 1
E 1 |<<interface>>
oo 8 st | Uslov
i N
e o ) S (oS o o
! ; :
= wiace B 0T
i ~apl | e e L :
Aplikacija "'"'—ﬂ_ API 'Gperaci]azl: lUsIov‘l”UsInsz
o e -api 7T
a5 : : OperacijaB
111 aon y
I i A —  <sinstantiat <<Insitanﬁa¢.a>:-
| <<intertace>> AplikativnaLogika| . ‘
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f) Projektni uzorci

smmzen BT s <<interface>>
[ Sastav P Operacija

| e e=---""Komponenta +izvrsi)

! :I List opif1. é -opi 2 opM
2 foin i B . SR S :

t : : Q i ]

E | | OperacijaA | | OperacijaB | | Sekvenca Grananje Petlja

E i | +izvrsi() +izvrsi() +dodaj() | [+Grananje() +Petlja()

il : —— - | +izvrsi() | |+postaviUslov(] |+posatviUslov(]
| SEEESSSNCESSSI : g - +izvrsi() +zvrsi() -+

! Sastav : ! T g T

| while(...) op.lzwsl[};bj

[if(...) opl[ﬂ].lzvrlsl{) else opi[1].izvrsi(); )

| foreach(op in opi) op.izvrsi(); B‘|

S e S e £ Posmatract <= —ss=s=sssees |
KonkrétanSubjekat Posmatrac Konkretan{':'osmatrac
Uredjaj ; | Rukovaoci . <<interface>> Rukovalac
-fukgvaoc: = -fukovaoci
+dodaj() ~dodaj() [Rukovalac _ |<7}- 3 postaviTab()
+izbaci() | ~izbaci() +dugmePritisnuto() +dugmePritisnuto()
~pritisnuto()- - - - - ~obavesti()|-----

ruknvauci.ubavestl(id]:% ’fomach{r in rukovaoci) r.dugmePritisnuto(id); B}

Kontekst -~ “=., KonkretnaStrategija
Eaaeras i STl hresnmmssasamasese '
1 etn e o '
i ' Strategija '
T s !
! 1
i Grananje 1 usl] ccinterface>> | 1
. > !
II_ +Grananje() 1 sl o '
' |+postaviUslov() +uslov() .
! | +izvrsi()----- : |
e A : A |
| iftust.uslov()) . o T :
. Petla Uslov1 | |Uslov2Z| !
L e '
: : <= ltuslov()| puslov()| !
+Petlja() : : ]
+postavilslov() SRR RIS
tizvrsi() ----- b -| while{usl.uslov()) B]
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ApstraktnaFabrika

<<interface>:
FabrikaOp

+napraviOpA()
+napraviOpB()

A
GeljteratorOp

+napraviOpA()
+napraviOpB()

g) Projekini uzorak Fasada (Facade)

e objektni uzorak strukture

it lzvrsilac
~lzvrsilac()
+run() i '
E ! +uradiY()
1|, -red Komanda KonkretnaKomanda ;
I . -api -api
. RedOp <<interface>> OperacijaA ’ i
opi| Operacija <]_: ~Teizvrsig
T . 2| +izvrsi) :
~stavi(op: Operacija) ~ ©- |
~uzmi(): Operacija m e
api.uradiY(); [ o M

ApstrakinaFabrika

KonkretnaFabrika

<<instantiate>>

_____________________________________ Z

{

OperacijaB

+izvrsi()

= daje interfejs viseg nivoa za skup interfejsa jednog podsistema
» klijent podsistem koristi preko fasade. ali nije sprecen ni da pristupa klasama podsistema direktno

EEEEEET,

podsistem

Fasada
| ==

. Fasada !
H___'“__\:___-
Podsistem ,"' . Fasada
A AP|
AplikativnalLogika [« ____ +uradi1()
+uradi2()
+uradiX(]
+uradiY()
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1) Dijagram aktivnosti prilikom pritiska na dugme

k) Dijagram komponenata u vreme izvrienja

<<DLL>>

ajaj RadniOkvir
residents residents
Dugme Rukovalac
Taslatura TabelaOp
Uredjaj [T RedOp | (- -----mcoe .
IRukovalac lzvrsilac
Rukovaoci Operacija

Petlia

---__--.--______;

il

_________ ;,% POyl =——— __g Genam@mp
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Zadatak 48  Datoteke, sistem datoteka i medijumi (projekini uzorak Zastupnik) {l, 20.01.2010}

Datoteka ima ime, veli¢inu, vreme stvaranja i vreme poslednjeg menjanja koji mogu da se dohvate,
me se predstavlja dugackim celim brojem. Datoteka moze da se otvori za pristup i unisti. Obicna dal
je datoteka u koju moZe da se upisuje i iz koje moze da se Cita sadrzaj. Fascikla je datoteka koja
proizvoljan broj datoteka. Pretica je datoteka koja samo ukazuje na zadatu ciljnu datoteku i sadr2l
ime ciljne datoteke. Vige pre¢ica mogu da ukazuju na istu datoteku. Sistem datoteka sadrzi jednu fi
koja predstavlja koren celokupnog sistema datoteka. Jedna od fascikli u sistemu je tekuca fascikla | ¥
operacije u sistemu se podrazumevano izvode u toj fascikli. Svaka datoteka pripada nekoj fascikli koji
zadaje prilikom stvaranja datoteke i naziva se roditeljem datoteke. MoZe da se odredi puno ime datof
koje sadrzi imena fascikli od korene fascikle sistema do neposrednog roditelja datoteke i imena
datoteke. Datoleka moZe da se preimenuje, da se kopira ili premesti u drugu fasciklu. Prilikom pre
Stanja, odnosno unistavanja datoteke, moraju se aZurirati. odnosno unistiti sve precice koje ukazuju i
datoteku. Fascikli moZe. jedna po jedna, da se doda i izbaci proizvoljan broj datoteka, da se pronade i
teka zadatog imena i da se odredi ukupna velitina svih sadrazanih datoteka. Otvaranjem fascikle ista
staje tekuéa fascikla sistema. Prilikom stvaranja pre¢ice zadaje se i ciljna datoteka na koju ona pokus
Otvaranje precice podrazumeva otvaranje ciljne datoteke. Sistem datoteka ima ime. MoZe da se dohy !
ime i kapacitet sistema i da se odredi ukupna veli¢ina svih datoteka u sistemu. Sistemu, u tekucoj fascik
moze da se doda nova datoteka, da se otvori ili unidti datoteka zadatog imena i da se odredi ukupna ve
ina tekuce fascikle. Sistem se uskladistava na medijumu koji ima odredeni kapacitet koji moze da se
hvati. Na medijumu moZe da se zauzme i oslobodi prostor zadate veli¢ine, da se dohvati ukupna veliel
trenutno zauzetog prostora na medijumu, da se Cita i pide po medijumu. Disk je medijum. '
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:
» dijagram klasa razvrstanih u pakete (detaljan sadrZaj klasa i odnose medu klasama na potrebnoi
broju slika).
e prikaz koriicenih projektnih uzoraka,
» dijagram objekata koji prikazuje sistem datoteka sa dve fascikle, nekoliko obitnih datoteka |
klijenta koji upravo Zeli da pristupa datoteci pomocu pretice,
e dijagram aktivnosti premetanja datoteke u drugu fasciklu,
 dijagram komponenata pod pretpostavkom da svakoj klasi odgovara posebna komponenta (na pris
mer, .class datoteka prevedenog programa na jeziku Java).

Resenje:

a) Dijagram klasa

Z|
datoteke
_____ e ]
ii | Datoteka deca ' P
4? ! = ! medijumi
0.° 0.1 h -medijum
-precica —rodital] 5 Mediju

‘ Pre:ica'i I’ObicnaDatl Fascikla [\
~tek 1 .

-koren /\ 1 et
: ; Sistem| [------- m
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datoteke::Dafoteka datoteke::ObicnaDat
:'\?;?:I:;:ng «create>>+0bicnaDa1_{ime_ﬁ S&iﬁg, f: Fascikla)
-stvorena: long Fotvon)

-menjana: long

+menjana(): long

<<create>>+Daz‘oteka(lme Strmg f: Fascikla)
+ime(); String

+velicina(): long
+stvorena(): lo

+otvori()
+unisti()
+punolme(): String
+dodaj{p: Precica)
+izbaci{p: Precica)
+preimenuj(novolme: String)
+kopiraj(odrediste: Fascikla)

+unisti()
+pisi(niz: byte], duz: long)
+citaj(kolicina: long): byte[*]

datoteke::Fascikla

<<create>>+Fascikla(ime: String, f: Fascikla)
+otvori()

+unisti()

+kopiraj{odrediste: Facikla)

+dodaj(dat: Datoteka)

+izbaci(dat: Datoteka)

+nadji(ime: String): Datoteka

+premesti{odrediste: Fascikla) +ukVel(): long
datoteke::Precica datoteke::Sistem
-punoimeCilja: String -ime: String
-kap: long

<<create>>+Precica(ime: String, f: Fascikla, cilj: Datoteka)

+unisti()
+otvori()

+azuriraj(novoPunolmeCilja: String)

<<create>>+Sistem(ime: String, m: Medljum)
+ime(): String

+kapacitet(): long
+zauzeto(): long

+dodaj(d: Datoteka)
+otvori(ime; String): Datoteka
+unisti{ime: String)

+ukVel(): long

medijumi::Medijum

medijumi::Disk

~kap: long
-zauzeto: long

+kapacitet(): long
+zauzeto(): long
+zauzmi(vel: long)
+oslobodi(vel: long)
+pisi(niz: byte[*], duz: long)
+citaj(koliciva): byte[*]

<<create>>+Medijum(kap: long)
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b) Projektni uzorei

Kornpongntz; List “\Sastav

lDatotekal |ObicnaDat| Fascikla

L ]

FinijaApstrakcija;‘{mplemehtaciia Kbnkrlmpl

Subjekat"’ KonkrS'ubjekat KonkrPosmall

IDatotekal [DblcnaDat| |P'reclcl1

Fascikla

Precica

premesti(odrediste: String) {

- foreach(precica in precice) {
noveime = odrediste + "/" + ime
precica.azuriraj(novolme);

}
}

Sisten Medijum | Disk|
+Sistem() +Medijurn{)
+ime() +kapacitet()
+kapacitet()| | +zauzeto()
+zauzeto(} | | +zauzmi()
+dodaj() +oslobodi()
+otvori() +pisi()
+unisti() +citaj()
+ukVell()

c) Projekini uzorak Zastupnik (Proxy)
» objektni uzorak strukture

e« predstavlja zamenu nekog objekta. testo radi ostvarivanja kontrole pristupa tom objektu
= klijent pristupa pravom objektu preko objekta zastupnika

m Subjekat
- +zahtev()

| |

konkretanSubjekat| *°7kSu0l Zastupnik

1

Subjekat | KonksSubjekat Zastupnik

Datoteka

+zahtev()

T T -
konkrSubj.zahtev()

+zahtev() 1

+Datotekal)
+ime()
+yvelicinal)
+stvorenal()
+menjanal)
+otvori()
+unisti()
+punolme()
+dodaj()
+izbaci()

+preimenuj()

+kopiraj()
+premesti()

ObicnaDat

Precica

+Precical)
+unisti()
+otvori()
+azuriraj()
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d) Dijagram objekata

Heren | ; Fascikla
[ : Sistem ||
ime ="/"
[ -roditelj
-medijum decal0] ] | decaf1]
: Disk o] LFascikla :Fascikla
ime = "alfa” ime = "beta"
~roditel] ~roditelj
-deca(0] -deca[l] ~deca(0] ~deca[1)
% 1 : Precica : ObicnaDat | | : ObicnaDat
=cilj
ime ="A" : ime ="def" | [ime ="ghi"
: = o | -precicef0]
i punolmeCilja = "/beta/def'
‘1 : Klijent dat i
i’\.
¢) Dijagram aktivnosti premestanja datoteke
(Nadiji datoteku u tekucoj fascikli )
(Premesti u novu fasciklu )

puno ime = svoje ime

roditelj = svoj roditel]

[ roditelj==null |

[ roditelj!=null | | jos pracica |

Cp‘unb ime = ime roditelja + puno im@

v
——(roditelj = roditeljev roditel})

(Dahv sledecu precicu)

(Azunfa; puno ime cilja

) Dijagram kompenenata

e <<component=> &) iRt s T feseetuas '
{jeee--e-----3|  Datoteka [ ;
§ R '
<<component>> =<companent>> <<component>> E ]
Precica ObicnaDat Fascikla i
A [
: i

: _==component>> | .| <<component-> <<component>>
~ Disk 8l -y Medijum 8l < Sistem &
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Zadatak 49  Osoba, zaposleni, firma, roman, autor, izdavacka kuta, kurir, izvrSioci i nalog (projektni uzorcl
Posrednik i Lanac odgovornosti) {I, 10.01.2011}

Aktivna osoba ima ime koje moze da se dohvati. Ciklicki izvrdava neku radnju. Zaposleni je osoba k
radi u zadatoj firmi. Datum zaposljavanja predstavlja se u obliku celog broja. Moze da se dohvati
njegovog zaduZenja i datum zapo$ljavanja. Firma ima zadat naziv. MozZe da zaposli i otpusti po je
zaposlenog. Zapo§ljavanje moZe da ne uspe. Svi zaposleni u firmi mogu da se obilaze po redosl
zapodljavanja i po redosledu imena. Roman ima zadatog autora, naslov i sadrzaj koji mogu da se dohy
Autor je osoba koja moze da napide roman koji predaje nekoj ranije izabranoj izdavackoj kuci. [zdava
kuéa je firma koja zapo$ljava kurire i izvr3ioce. Urednik, recenzent, lektor, korektor i slaga¢ su izvrdi
koji obraduju roman. Izdavatka ku¢a moze da primi neki roman za koji napravi nalog za obradu koj
stavlja u zbirku naloga. Nalog sadrzi podatak o romanu, statusu obrade romana i podatak o izvrsic
tekuée obrade. Moguéi statusi, kroz koje se prolazi po navedenom redosledu, su: nov, recenzija, lektur,
korektura, slaganjc, gotov ili odbijen. Status i izvrsilac mogu da se postave i dohvate. Urednik uzima i
jedan nalog iz zbirke naloga i predaje ga kuriru. Kurir, na osnovu trenutnog statusa obrade, dostavlji
nalog prvom izvrsiocu odgovarajuce vrste. Ako je izvrdilac zauzet on predaje nalog sledecem izvrsiou
iste vrste. Ako je i poslednji izvrsilac te vrste zauzet on vraca nalog kuriru koji ga dostavlja uredniki.
Urednik ga vraca u zbirku naloga. Ako postoji slobodan izvrSilac isti izvr3i svoju obradu i nalog preduje
Kuriru. Ako je obrada uspesno zavriena Kurir dostavlja nalog prvom izvrsiocu sledece obrade, inace do
stavlja uredniku. Ako se sve obrade zavrie uspeino po dostav ljanju naloga uredniku, on stavlja roman
zbirku romana izdavatke kuce. Po zavrietku obrade romana (bilo uspesno ili neuspedno), urednik vradh
obradeni roman autoru.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

e dijagram klasa razvrstanih u pakete (detaljan sadrzaj klasa i odnose medu klasama na potrebnom

broju slika):
 prikaz korid¢enih projektnih uzoraka:
 dijagram aktivnosti (s plivatkim stazama) stvaranja i prijema jednog romana od strane izdavacke
kuce (samo do smetanja u zbirku naloga):
» dijagram komponenata stavljajuci srodne klase u istu komponentu.

Resenje:
a) Dijagrami klasa

= 1

osoba
Osoba
-ime: String

<<create>>+0Osoba(ime:String)
+dohvime(): String

+radi()

#radnja()
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oo

<<instantiate>>

Zaposleni <<exception>>
+datumzZaposljavanja: long GNeMoze
<<create>>+Zaposleni(ime:String, f:Firma, dalum;long) = -firma “mg:;{\
+zaduzenje(): String L
+datumZaposljavanja(): long Firma

ek P ot | -naziv: String P
Obilazak <<create>>+Firma(naziv; String)
7 +zaposli(z:Zaposleni)raises GNeMoze
. +otpusti{z: Zaposleni)
:2:2:;;% | <<permit>> > +poZaposlenju(); PoZaposlenju
+imaTek(): boolean "7777 7] +polmenu(): Polmenu
+dohvTek():Zaposleni raises GNemaTek | <<send>> i
T T e e e [ R e > <<exception>> !
GNemaTek i
[]

S e
PoZaposlenju <<instantiate>>

firma::Firma <<exception>> I firma::Zaposleni| I Iusoba::Dsobal
firma::GNeMoze .
A\ A A\ N

j ]
i lzdavastvo | - Ak
<<sends> | — FRCEIE
= _ [Autor]
: ~kuriri * 1
i 0.1 -avrsilac | A ~autor /M
! <<enumeration>> 1]
: [}
; i IUrudnlkI ﬂLnlmor| Isragac’ H
; -faza M1 Lk !
' 0.1 | 0.1 :
! | -nalog vy | #nalog | |Racenzent| |Komktorl i
lzdavackaKuca al :
-------- 2 (<<instantiate>>1
<<instantiate>> E B it '
i e
E : Romani :
il 1 -nalozi .
-zdKuca | '
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Autor
-naslov; String - i
-sadrzai: String e T
<<create>>+Roman(a:Autor, n:String, s:String) | | +primiNazad(r: Roman)

+dohvAutor(). Autor
+dohvNasl{): String
+dohvSadrzaj(): String

lzdavackaKuca  Kurir Izvrsilac

+zaposli{z:ZapusIeni)rais_es GNeMoze| [+zaduzenje(): String +dodajKurira(k: Kurir)

+primi{r: Roman) +dodajlzyrs(i:lzvrsilac)| { +postaviSled(i:lzvrsilac)
+adnesi(n: Nalog) +primiNalog(n: Nalog)
+yrati(n: Nalog)
#radnja()

Urednik Recenzent Lektor Korektor

+zaduzenje():String +zaduzenje[)_:8tring +zaduzenje(_):8tn‘ng *zaduzenje{_]:Slring

#radnja() #radnja() #radnja() #radnja()
-vratiNalog(n:Nalog) S
Nalog Nalozi <<enumeration>> Romani
Status
<<create>>+Nalog(c:Roman)| | +stavi{n:Nalog) +NOV +stavi{r:Roman)
+dohvRoman(). Roman +uzmi{): Nalog +REGENZIJA +uzmi():Roman
+postaviStatus(s: Status) +LEKTURA
+dohvStatus(). Status +KOREKTURA
+postavilzvrsioca(i: lzvrsilac) +SLAGANJE
+dohvlzvrsioca(): lzvrsilac +GOTOV
+0ODBIJEN
b) Dijagram paketa
=]
<<acrass>> <<gaCCess>>
rmmmamnand > Osoba lg-----ooae-.
—— | ——
firma ; izdavastvo
!Zapasleniﬂ | F:'rmal l Obﬂazakl | Ruman| IAutorE | lz:tavackaKuca] [Nalogl [Naiozi |
<<JOORSS>> 3
{ ____________
|PoZaposIenjul |Po|menu| lRo_mani| <<enumeration>> |Kurirli!zwsﬂaci
Status
<<egxception=>> =<gxception>>
GNeMoze GNemaTek EUm‘ankEﬂRﬂqenmat LektorlﬂKDraktor”[Slagac]
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¢} Projektni uzorci

' SablonskaMetoda ¢ Iterator ‘.}
TTreecmaepenn R
ApstrKiasa KonkrKlasa KonkiZbirka lterator  Konkriterator
l Osohal IAutnrl | Recanzsntl [F:nna] I om;qu] PaZa_lposlenj_u‘
|
! [Jurednik] [Korektor]

f |radi0 (... radnja(); ..) ISIagacI

i) IProjekmi uzorak Posrednik (Mediator)
* objckini uzorak ponasanja
» potpomaZe slabo povezivanje, jer sprecava medusobno vezivanje objekata i omogucéava nezavisno
menjanje njihovih medudejstava
e saradnici 8alju i primaju zahteve, odnosno rezultate zahteva, preko posrednika

Posrednik| #Posrednk Saradnik

| KonkretanPosrednik|__ KonkretanSaradnik1| | KonkretanSaradnikz|

{  Posrednik )
ik 4 f" .‘. & A
KonkrPosrednik Saradnik KonkrSaradnik

lKurirI Il'zvrsﬂacl IUrednikI H Recenzentl

ILektorE |Korektur| |Slagac|
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¢) Projektni uzorak Lanac odgovornosti (Chain of responsibility)
s objektni uzorak ponasanja
e omoguéuje razdvajanje podiljaoca i primaoca zahtev

obradom zahteva
klijent inicira obradu zahteva koji putuje duz lanca rukovalaca dok ne bude obraden

a dajuéi sansu da vide objekata rukuje

0:1
Dﬂiiant Rukovalac
+zahtev() | #sledpenik

[ |
KonkretanRukovalac1| |KonkretanRukovalac2

+zahtev() +zahtev()

\ LanacOdgovornosti  }

Kijent .” Rukovalac KonkrRukovalac

m ilzv'rsifacl HRecenzen -lLakto H
EZe

f) Dijagram aktivnosti stvaranja i prijema romana

Autar Roman |zdavackaKuca Nalog Nalozi

Stavi nalog

Napisi roman —={Napravi roman} >|]Rom an i- ->{ Primi roman -}>{Napravi nalog} -)—@@- ¥
O
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g) Dijagram komponenata
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Zadatak 50 Preduzete, radnici, skladiste | automobili (projekini uzorak Graditef]) {1, 06.02.2009.}

Proizvodu moZe da se dohvati vrsta. Automobil, deo i element su proizvodi. Automobil se sastoji od
lova, a delovi od elemenata. Automobil ima serijski broj. Karoserija. tocak i motor su delovi. Sraf, Sipki
ploca su elementi. Skladidte sadrZi proizvoljan broj proizvoda. MoZe da se dodaje jedan proizved i din
proizvod zadate vrste izvadi iz skladista. Sadrzaj skladita moZe da se pretrazuje na vise nacina da bl
pronasla Zeljena vrsta proizvoda. Aktivan radnik ima ime, moZe da mu se dohvati kvalifikacija. moZe
se zaposli u nekom preduzecu i moze da proizvodi proizvode koje stavlja u zadato skladiste. Postoje
kvalifikovani. kvalifikovani i visokokvalifikovani radnici. Nekvalifikovani radnik proizvodi elemente
osnovu zadatog originala. Kvalifikovani radnik proizvodi delove od elemenata iz skladista. Specijal
vani kvalifikovani radnici proizvode karoserije, totkove ili motore. Delovi se razli¢ito proizvode za rus
¢ite marke automobila. Visokokvalifikovani radnik proizvodi automobile tako 3to im ugradi karoseri)
tetiri totka i motor iz skladidta. Preduzece zapo$ljava radnike, poseduje skladite i proizyvodi automobi
marke koja se odreduje prilikom stvaranja preduzeca.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

« dijagram klasa razvrstav§i ih u pakete (detaljan sadr7aj klasa i odnose medu klasama na potrebnom

broju slika),

» prikaz korid¢enih projektnih uzoraka.

o dijagram sekvence za proizvodnju automobila.

« dijagram komponenata stavljajuci klase koje ¢ine logicke celine u istu komponentu.

Resenje:

a) Dijagram paketa

delovi Ié -------------- skladistel
‘\4,‘-“ 3 " 7 ;

[ '
[} R ]
[ Lol [
i [
1 '

radnici| """ _TT 00T J preduzece
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b) Dijagram klasa paketa delovi

Automobil Element
serBriint : +kopija(): Element
4<ueata>>+Autotncbﬂ{sarBr int}
+dodajKaroseriju() i é

¢ | +dodajTocak()
1 +dodajMotor() Sraf || Sipka | | Ploca
E———ranrbelova |

+napraviKar(): Karoserija
+napraviToc(): Tocak
+napravilot(): Motor

Fabrvw

Pretraga

Skladiste e {<<create>>+Hterator(s: Skaldiste)
+naPrvi()
+dodaj(p: Proizvod) Wskia | +naSled()

+izvadi(vrsta: String): Proizvod
+iterator1(): lteratort
+iterator2(): lterator2

0

+imaTek(): boolean
+dohvatiTek(): Proizvod
diTek(): Proizvod

-proizvodi

delovi::Proizvo
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d) Dijagram klasa paketa radnici

|
radnici - e s
<<enumeration>> Radnik i .\.{sktzdhtn::ﬁkladlsu]
Kvalifikacija Vit Svina 0.1
+NKV e :
el mm e = <<create>>+Radnik(ime: String) | -radnia 1 &
ey +hvalifik(): Kvalifikacija 7 E prdusece. f mdireny
: +VKV fi iy #préduz
+postavPred(p: Preduzece) :
+postaviSklad(s: Skladiste)
: +run ;
sldad.staw(naprav[Deo()):b] J pro.gved.-‘{) a=new Automobil__{s_erﬂr):
: - | a.dodajKaroseriju()
: A i for (int i=0; i<4; i++)
1 ) I [ 1 . i
i KVRadnik VKVRadnik] ! NKVRadnik aaég:g?&;’;%’fo»
] ] . . 3
< T n ! 3 s
== +proizvedi() +proizvedi() | ! [+postaviOriginai(e: Element)] | | Skald.stavi(a): !
Fooe e #napraviDeo(): Deo ~ bproizvedi() -------
E Q <<instantiate>> m
* H I
: I 1 ' [sklad,stavi(original.kopija()}:b]
! KVRadToc KVRadMot 1:_
i - N TS fd=fabr.fabrDeloval();
: FﬂapraWDEO() [fnapraviDeo()f | retumn fd.napraviMot();
! |
L' delovi 0.1 | -original

FabrDelova

__________________ i } tnapravikar(): Karoserija
<<instantate>> | _______ i S e e, +napraviloc(): Tocak
+napravildot(): Motor

:, Automnobil

e) Dijagram klasa paketa preduzece

e

preduzece _sklad

Preduzece
—i— kladiste::Skladist
ﬁls ste a o‘
<<create>>+Preduzece(fd: FabrDelova)

+zaposli(r: Radnik)
+otpusti(r: Radnik)

: #preduz *
+fabrDelova(): FabrDelova f = imdnfcf::nadnfkﬂ
i H i -radnici

-fabrDelova | 1

delovi::FabrDelov
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{) Projektni uzorci

el

o r ~

Prutotip.,-" KonkrPrototip KonkretnaZbirka Iterator Konkretanlterator
Element |3kladiste| Pretraga |Pratraga1 |Pmng-z|
+kopija()
¢’ SablonskaMetoda “ i ¢’ SablonskaMetoda ::-
R T | B e et
Apstraktnaklasa KonkretnaKlasa i I," \
Radnik lgg_Kysadni ' KVRadnik
<<create>>+Radnik() Vs ik +izradjuje()
+kvalifik() R --|+proizvedi(y
+p05¢&V|P!'E_d() dnikl i
+postaviSklad() Y adn :
] i " ]
+proizvedi() .- -- ; - -1 SablonskaMetoda :

- | ApstramnaMetodaﬁ - | sablonskaMetod

¢ ProizvodnaMetoda ;
Pl oo el S

Prcizvodjac’ KonkrProiivcdiac Pre:lizvod KonkrProizvod
IKVRadm;I IKVRadKa;| \Deol [Kmsema\
IKVR;deél Tocak|
|KVRadMot

. ApstraktnaFabrika =
K - “i' I. \“ N “

Fl

ApstrFabr’” KonkrFabr Apstri’roizv "‘Kunki"Pmizv
l!ﬁgbr{}e!ova‘ [ qu;gw| ixéia'serfja| ‘ Karvw] iKarBMW‘

[Fabramw | [ Tocax| ['rocvw ‘ t:goc_:_fgm|

o] ]
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¢) Projektni uzorak Graditelj (Builder)
= opbjekini uzorak stvaranja
o razdvaja izgradnju slozenog objekta od njegove reprezentacije
e graditelj konstruie proizvod korak po korak pod kontrolom uprav ljaga

Upravijac gradiel | Graditelj
>

+izgradi() ' |tizgradiDeo()

foreach(sastavni deo) { [P
graditelj.izgradiDeo()

1 KonkretanGraditelj

= -proizvod | Proizvod
+izgradiDeo() o
+vratiRezultat(): Proizvod

(  Craditel

’

“mmeme
KonkretanGraditelj
Upravljac "._ Proizvod
VKVRadni Automobil
<<create>>+Automobil()
+dodajKaroseriju()
+dodajTocak()
+dodajMotor()
h) Dijagram sekvence izgradnje automobila
: VKVRadnik auto : Automobil + Skladiste
L i ’.
<<create>> 1 i
Automobil{srBroj) < it !
auto U I:
s mmn e e R . |
dodajKaroseriju() S " izvadi{"karoseria’) :

“[4] - dodajTocak()

| dodajMator()

|| dodajlauto)

=
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1) Dijagram komponenata

Delovi

residents
Proizvod
Element
Sraf
Sipka
Ploca

E Radnici

residents
Skladiste
Iterator
Iteratord

lterator2
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Zadatak 51  Tacka, boja, graficki elementi, crtadi, figure, komponente, akteri i program ), 05.02.2007.}

Tacka u ravni zadaje se pomoéu dve celobrojne koordinate koje mogu da se dohvate. Tatka moZe du
premesti na drugo mesto u ravni. Boja se zadaje pomocu celobrojnih komponenata crvene, zelene i pli
boje u opsegu od 0 do 253. Crta¢ predvida postavljanje boje pera za crtanje i pravolinijsko pome (
pera iz trenutnog polozaja do zadate tacke bez crtanja i s crtanjem. Ciljna tatka postaje nova trenul
tacka. Konkretni crtadi ostvaruju crtanje pod konkretnim operativnim sistemom. koji moze biti Windo
ili Linux.

Graficki clement predvida crtanje elementa i pravljenje kopije elementa. Crtanje se ostvaruje pomodik
objekta crtata koji moZe da se postavlja u toku Zivota elementa. Znak je element koji sadrzi podatak tipi
char. Figura je clement koji sadrzi boju i ta¢ku koja predstavlja poloZaj gornjeg levog temena. Stvary
bela sa temenom u koordinatnom poéetku, posle ¢ega ti parametri mogu da se promene. Tekst je figuri
koja sadrzi niz znakova. Stvara se na osnoyu podatka tipa St ring. Pravougaonik je figura zadate celos
brojne Sirine i visine. CrteZ je pravougaonik koji moZe da sadrzi proizvoljan broj figura.

Komponenta je figura koja moZe da obradi dogadaj pritiska miSem. Dugme je komponenta koja sadrdl
tekst koji ¢ini njegov natpis. Stvara se s praznim natpisom koji posle moze da se postavlja. Slika Jo
komponenta koja sadrzi jedan crte2. Stvara se s praznim crtezom koji moZe da se dohvati radi Kkasniju
dorade. Komponente mogu da se uokvire linijom zadate boje. Akter predvida izvr3avanje neke akcije kad
se neka komponenta pritisne miSem. Tom prilikom komponenta saop3tava akteru koja je komponenta pris
tisnuta i dostavlja tatku koja predstavlja poloZaj miSa. Akteri mogu da sc prijavljuju i odjavljuju kod
komponenata radi dobijanja obavedtenja o pritiscima miSem. Promena boje i promena polozaja kompus
nente jesu moguci akteri. Ne treba razradivati detalje izvodenja ovih akcija.

Program obezbeduje interaktivno crtanje jedne slike korid¢enjem crtaca koji se zadaje prilikom stvaranji
programa, Program podrzava podetak sastavljanja nove slike, dodavanje figure, izbacivanje figure i vriv
¢anje proizvoljan broj koraka unazad u postupku sastavljanja slike.
Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:
o dijagram klasa razvrstavsi ih u pakete (detaljan sadrzaj klasa i odnose medu klasama na potrebnori
broju slika),
e prikaz koris¢enih projektnih uzoraka,
« dijagram objekata koji prikazuje jedan crteZ koji sadrZi jedan uokvireni pravougaonik i jedan tekst
od nekoliko znakova,
« dijagram aktivnosti koji prikazuje crtanje uokvirene slike koja sadrZi pravougaonike i tekstove,
s dijagram slutajeva koris¢enja pri radu s programom.,
» dijagram komponenata stavljajuci klase kojc ¢ine logitke celine u istu komponentu.
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Resenje:

n) Dijagrami klasa

|
 crtaci
Tacka i 1 - Crtac

-x:int -polozajPera — .
-y: int +pos_taw50;u(b: Boj'a) i

. . +pomenPeroDoft: Tacka)
<<create>>+Tacka(x: int, y: int) +ertajLinfjuDo(t: Tacka)
+x(): int
+y(): int k
+premesti(x: int, y: int) %} hocem [ v

Boja WinCrtac
-c: byte +postaviBoju(b: Boja)
-z: byte +pomeriPeroDo(t: Tacka)
-p: byte : +criajLinijuDo(t: Tacka)
<<create>>+Boja(c: byte, z: byte, p: byte) '
|
elementi

Element

+postaviCrtac(c: Crtac)
+ertaj()
+kopija(). Element

A

.
Figura -

+premesti(t: Tacka) [«
+promeniBoju(b: Boja)

-figure 0.°

Crtez
+dadaj(f: Figura)
+izbaci(ind: int)

; : +brFigura(): int

: «create::v-t-Tekst{t String) <<creatrﬁv>+Pravoug{s int,v: int) +dohvati{ind: int): Figura|
+ertajf) +ertaj) +ertaj()
+kopija(): Tekst +kopija(): Pravoug +kopija(): Crtez
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(1)
g
B

komponente !

+pritMisem(t: Tacka)
+dodajAktera(a: akter)
 [+izbaciAktera(a: akter)

<<interface>>
Akter

+akcija(komp: Komp, mis: Tacka)

PromenaBoje

+akcija(komp: Kornr}.- mis: Tacka)|

Dugme Slika
+natpis(t: Tekst) +crtez(): Criez
+crtaj() +criaj)
+kopija(): Dugme | |+kopija(): Slika

PromenaPolozaja

+akcija(komp: Komp, mis: Tacka)

-natpis

1| ez 1

UokvirenaKomp

| <<create>>+UokvirenaKomp(k:Komp, b:Boja)
. crtaj()

+kopija(): Uokvirenakomp

-boja

e’lamenti_::}'_aksti |:|_.=_Iamentl::Crtez| ]cruci::Bojaﬂ

program

Program

‘j<<create>>+Program(c: Crtac)
+novaslika() :

| +dodajFiguru()
+brisiFiguru()

|+korakNazad()
-pamtiStanje()

Istorija

. -stanja

+upamti(s:
+vrati(): Slika

|

Slika)

<<create>>+Stanje(s: Slika)

+slika(): Slika
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b) Dijagram paketa

<<3cCESS>>

¢) Projektni uzorci

- . r o

-

,"Koni&retaﬁpr_t;t‘ntip e Komponenta J Lisy, “~._ Sastav

: Iﬁ&”;ﬁnvoug”ﬁz—l [ngri;l ITekLst‘ Pr;vougl ]Crbezl
E_Dﬁgme| Islikal !_pukvirenaKompl

Prototip_ .-

[Ef_emmﬂ

“~~., Posmatrac <<interface>>
= Akter

e pe e S

_ Konk'{;e‘t;né’ubja,ké’t .konkreta;‘i’osmat[ac
[Dugme |Slika‘ [UokvirenaKnmpl |PmmenaﬂojaHPromenaPolozajj

=

Komponenta ©~ KonkrKomponenta “NK_onkrDopuna lzvor .~ Podsetnik * Staratel]

| Kompl l Dugmel |Slla_| [Uokvlrén'aKomp | Program] lstanjé ‘ |I;tur[ja|

P fl |

L Fir}i.jaApstrakcija : ‘Koqkfemalrnplementacija

@”Ecit‘ vaoyg‘ |’cmz| | WinCrta ‘ u_ncmE_;é[

| Dugmel |Sllka‘ I-U'okvlmﬂaKomp|
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d) Dijagram objekata crieza

:Tacka| | :Crez | | : Boja
x=0 sir=200| |c=240
y=0 vis=150| |z=240
| p =240
|
:Boja : UokvirenaKomp :Tacka —| . Tekst |— : Boia
c=0 x =150 c=0
z=255| | Tacka| |:Pravoug| | :Boja | |y =gg z=0
P=255| |x=20 | [sir=80 | |c=255 p=255
y=15 vis = 60 z=10
p=0
I 1 L 1 1 1
- Znak 1 Znak - Znak 1 Znak . Znak - Znak
znak ='2'| |znak ='d'| |znak ='r"| |znak = 'a'| |znak ="V'| |znak =0’

e) Dijagram aktivnosti crtanja uokvirene slike

Korisnik | Uokvirenakomp | Slika Crtez Pravoug Tekst Znak

=
pialy

@< [-GEo-

[ gotovo |

[ pravougaocnik |

[ tekst ]

f) Dijagram slucajeva koriscenja programa

Nova slika Korisnik Korak nazad
Izbacivanje figure
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) Dijagram komponenata
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Zadatak 52  Vozila, sacbra¢ajnice i semafor {l, 23.01.2008 }

Aktivno vozilo je opisano snagom motora i trenutnorm brzinom. Moze da se dohvati trenutna brzina vos
zila. da se prikaze i da se postavi i dohvati saobracajnica po kojoj se krece. Vozilo ima apstraktan model
vozila &iji naziv moZe da se dohvati. Pojedini modeli vozila imaju specifi¢ne geometrije i druge osobine,
Postoji relativno mali broj razli¢itih modela vozila i veliki broj vozila na saobracajnicama.

Saobracajnica moZe biti povezana sa vise drugih saobracajnica, moze da joj se odredi duzina i da se
prikaze. Vozila koja se krecu po saobracajnici mogu da se dodaju i uklone, jedno po jedno. Prosta saobri«
¢ajnica ima duzinu. Traka. raskrsnica i kruzni tok su proste sacbracajnice. Ulica se sastoji od vige traka,
Slozena saobracajnica sastoji se od vise povezanih saobracajnica, a duzina joj se odreduje kao zbir duzinn
saobracajnica od kojih se sastoji. Jedinstvena maketa sadrZi jednu slozenu saobracajnicu.

Semafor sadrZi crveno, Zuto i zeleno svetlo koje moZe biti ukljuceno ili ne. Moze da radi u rezimu jakog |
slabog saobracaja i da bude otvoren, zatvoren ili da trepée. U rezimu jakog saobracaja na zahtev promene
stanja iz otvorenog prelazi u zatvoreno i obmuto. U rezimu slabog saobracaja stalno je u stanju treptanji,
Radom semafora na jednoj raskrsnici upravlja aktivni kontroler. Prilikom stvaranja semafor se dodeljuje
zaduzenom kontroleru. Kontroler 3alje svojim semaforima signal za promenu stanja, a svaki semafor
odreduje svoje naredno stanje na osnovu trenutnog stanja i potrebnih informacija o prohodnim pravcima
od kontrolera.

Interaktivan simulator saobracaja sadrzi maketu i moZe da radiu konzolnom i grafitkom rezimu, o ¢emu
se odlu¢uje prilikom stvaranja simulatora. U konzolnom rezimu zahtevi korisnika se primaju preko tastas
ture, a stanja elemenata makete ispisuju u te kstualnom obliku. U grafitkom reZimu celokupna komunika-
cija sa korisnikom odvija se preko graficke korisnicke povrsi.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:
o dijagram klasa razvrstanih u pakete (detaljan sadrZaj Klasa i odnose medu klasama na putrebnom
broju slika).
e prikaz koris¢enih projektnih uzoraka,
o dijagram sekvence za odredivanje ukupne duzine saobraajnica jedne makete,
« dijagram stanja semafora,
e dijagram komponenata.
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Resenje:
a) Dijagrami klasa

|

V°z”_°_ . saobracqjm’ce::Saobncajnfca]
-snaga: float L 0.1 | -sacbr
-brzina: float L 3
<<create>>+Vozilo(snaga: float, brzina: float, m: Model)f ~
+brzina(): float —vozila
+dohvaliSaobr(): Saobracajnica
| +postaviSaobr(s: Saobracajnica)
t | I +prikazi()
Y = i
+ | |KonVozilo| |GraVozilo e
z : Model y FabrikaModela
+prikazi() +prikazi() <
+naziv(). String| -modeli +dohvati(naziv: String):Model
[ 1 Ei
BMW vw Kia
+naziv(): String| |+naziv(); String| |+naziv(): String|

saobracajnice

. Saobracajnica : : : Makeia
E:z;‘fa::'l!ozﬂol -| ";‘f =2 i ged
- ) == < i : a
f 2O [idodaj(v: Vozilo) [ [RdmerakiMaketa
+ukloni(v: Vozilo) T <<create>>-Maketa()
Ulica +povezi(s: Sacbracajnica)l . o +primerak(): Maketa
+duzina(). double +postavi(s: Sacbracajnica)
+dodaj{t: Traka] +prikazi() +ukDuzina(): double
[ ]
ProstaSaobr SlozenaSaobr
A 1
~duzina: double +dodaj(s: Sacbracajnica
<<create>>+ProstaSacbr(d: double) | +duzina(): double sttt
+duzina(): double +prikazi()
1.7 | -trake A
s [ T 1
Traka Raskrsnica KruzniTok

<<create>>+Traka(d: double)| |<<create>>+Raskrsnica(d: double)| |<<create>>+KruzniTok(d: double)

B R A T

KonTraka| | GraTraka KonRaskrs| |GraRaskrs KonKrTok| |GraKrTok

+prikazi() | | +prikazi() +prikazi() | | +prikazi() +prikazi() | | +prikazi()
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saobracajnice::Raskrsnica

1 -raskrs 1
: s semafori
Semafor = Kontroler
-crvena: boolean ' : T
sitas hoolasn. _ A 1 <<ueqte>>+Kon1rnier(r. Raskrsnica)
-zelena: boolean <> +dodaj(s: Semafor)
- " +ontr [I*TUNQ)
<<greate>>+Semafor(k: Kontroler -obavesti()
+postaviRezim(r: Rezim)
+azuriraj() e : Stanje
+pﬂ‘kazi{) : -Bem -stanja
: F 5 | <<create>>+Stanje(s: Semafor)
é : +promeni(}
¥
KonSem| | GraSem | | <<enumeration>> o ' A
Rezim B | l
+prikazi()| | +prikazi() +JAK SAOB Otvoren Zatvoren Trepce
AR N +promeni()| |+promeni()| |+promeni()
S
simulator
Simuiator
<<create>>+Simulator(f: FabrikaElem)
+napraviMaketu)
+simulirajSaobracaj(}
FabrikaElem | pd 1
1 [+voziof: Vozio . vozila ‘maketa | 4 Sacbracajnice
+iraka(): Traka ' Prosta
HabiElem +ras;s{}0 Raskrspiica ikihiod -t M .~
+hrTok(}: KruzniTok Fabnkal'dudala
+semafor(): Semafor
A : Wrrm] IRasmmca] [Kruznﬁok‘
[ | A
T FabrGraElem
FabrKonElem 1
‘wozllol: Vozio KonVozil [Kanrmn% [KoaRasmﬂ KonKrTo
| wvodlog: Vozio | | raka): Traka K
Hraka(): Traka | | wraskrs(): Raskrsnica Iiara\fozslo} IGraTraIw‘ lGraRasml IGraKrTok|
+raskrs{): Raskrsnica +krTok(): KruzniTok ! : y J
+rTok(): KruzniTok || cemafor(): Semafor : ; Ps LR
+semafor(): Semafor | L— ':::::::':"‘:E:::’::"':::::E::‘:‘:::::::.
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b) Dijagram paketa

_-_---.-----.>
vozilal< """""""" saobracajr'.icel

i i
i '
[ ) '
] '
' 1

'

semafori

il
hs

imulatorf - ---cco oo

¢) Projektni uzorci

eSS N
KonkrSubjgkét Knhk:F'osmatrac
_' Kontroler _ Semafor
«ea‘eabawf(onlmlero ¢4cgaata>>+semafor[j
+postaviRezim()
+azuriraj{)
+prikazi()

Kontekst - 22 Yy KonkretnoStamw

Semafor 0 [Otvnrenl |Zatvoren ! | Trepce |
<<create>>+Semafor(k: Kontroler)) |<<create>>+Stanje()
+postaviRezim(r: Rezim) +promeni()
+azuriraj() i
+prikazi()
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Fabrikaleva 8 Muya “. Knﬁkreh'{éMuya
FabrlkaModela‘ |Modq| Iaraw” W H Kia|

§
.
’ ™ - el

Apstra_kcija' FinjjaApétrakcija Implbngentacija > ionkrlgﬁplement

[Vesito] [Konvoito] [Gravozito]  [Model] Iarim‘ [w]| Kia |

Klijent -""ApstrFapriké KonkrFabrika ApstrProizvod Konkriﬁrcizqu

|Simulator‘ [Fabn‘kaEleml |FabrKonEFem1 IVozHo| ‘KonVozllo\ ‘Gra‘;fozilo|

‘ FahrGraElem‘ I TrakaJ | KonTraka \ | GraTraka |

|Raskrsnlca‘ 1KonRaskrs\ [GraRaskrsJ

[sznirok‘ |KonKrTok| |GraKrTo‘k]

lSemaforl IKonSemJ |7GraSem\

d) Dijagram sekvence odredivanja duZine saobracajnice

- Maketa | | : SlozenaSaobr | | ; Sacbracajnica

\ i
1} 1
: Korisnik . '

] !

1 1 ukDuzina() ] !

H 2 duzinal) _ 1 '

i 1] 3 li<n] : duzinal) _ ¢

1

I

H - " 4 :duz

' s (Ve T e R R

1 Biduz | [€ 7777770

lsé __________

L}

1

1
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¢) Dijagram stanja sermafora

promenil)

rezim{JAK_SACE)

<=dastroy>>

¢

rezim({SLAB_SADB)

rezim{SLAB_SACBR)

4

i
f) Dijagram komponenata

|

]
]
| a2 E GraElementi
' residents
i FabrKonElem E Elementl | ™ residents
H KonTraka : FabrGraElem
Eshw'lator KonRaskrs residents f i
KonKrTok | FabrikaElem| | GraRaskrs
KonVozilo LW -7 | GraKrTok
residents . | KonSem Pt T . GraVozilo
Simulator i =n v e T, | GraSem
T @ ,;' “-v-_‘ :\..’ '_7'):.\ ":. \
E \.’?,\ 4:‘."!‘-._- ‘—_‘ r, e 3+ . '
eV sk ‘\ a:( 5 !' \’: .‘,
Saobracajnice| -’ o He AN ESemaforl
T S PO
——— L,-—" % Yorla!! b 2 | residents
fesidents |~ = | Semafor
Saobracajnica residents Rezim
Vozilo Stanje
Model Otvoren
FabrikaModela Zatvoren
BMW Trepce
Kontroler
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Zadatak 53  Tacka, boja, duzi, telo, scena, crtadi, preslikavanje, dugme, radnja i program {/, 28.01.2009.f

Tacka u prostoru zadaje se realnim koordinatama koje mogu da se dohvate. Boja se zadaje celobrojnlil}
komponentama crvene, zelene i plave boje u opsegu od 0 do 255, koje mogu da se dohvate. Broj razliith
tacaka i boja je mali. Duz se zadaje dvema krajnjim tatkama i moZe da se crta zadatom bojom. [k
punom linijom i duz isprekidanom linijom su vrste duzi. Telo zadate boje sadrZi skup tacaka koje Cine W
mena tela i skup duzi koje ¢ine ivice. Stvara se prazno posle tega se dodaju temena i ivice. Greska je aki
s¢ pokusa dodati ivica ¢ije krajnje tacke nisu sadrzane u telu, Scena sadri tela koja se mogu dodavatl |
uklanjati jedno po jedno. Mogu da se dohvate sva sadrZana tela odjednom, da se sadr7aj scene zameni 2l
datim skupom tela i da se scena iscriava na zadatom crtadu. Crtanje svih duzi vr3i se na istom crtatu kol
moze da se promeni u toku izvrienja programa. Crta¢ moZe da nacrta pravu liniju zadatom bojom i stilom
(puna linija, isprekidana linija) izmedu zadate dve tacke u trodimenzionalnom prostoru uz projektovan|e
na dvodimenzionalnu prikaznu povrs. Za dobijanje celobrojnih koordinata tatke na prikaznoj povrsi criud
koristi preslikavanje ¢ije parametre ne treba razmatrati. Ekran i Stampaé su crtadi. Interaktivan progrum
koriséenjem graficke korisnicke povrsi omogucava obradu jedne scene. Pomoc¢u dugmadi. od prograsmi
mogu da se zahtevaju radnje kao 5to su pravljenje nove scene, dodavanje i uklanjanje po jednog tela, crii
nje na ekranu i $tampanje na §tampadu scene, vracanje stanja scene proizvoljan broj koraka unazad i zavis
Setak rada. Prilikom stvaranja dugmeta definide se radnja koju ¢e dugme izazvati.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:
» dijagram klasa razvrstanih u pakete (detaljan sadrzaj klasa i odnose medu klasama na potrebnom
broju slika),
prikaz kori3¢enih projektnih uzoraka.
dijagram slucajeva koris¢enja programa,
dijagram komponenata,
dijagram aktivnosti pri dodavanju novog tela sceni u programu.

Resenje:

a) Dijagram paketa .
grafika je - <2535 __ I program

b) Dijagram klasa paketa grafika 1

Tacka
<~ ddnstantiates> ™"
~krajevi 2 ¥
i
cDigmena | L1 _Ipunapuzl----- : i
] ~ivice ‘ !
1 i
IsprekDuz} -, | :
VAV
Lk
<<enumeration>> | | |
Stil i
A {
¥ wcrac 1|
Cria¢ i1 |
-preslikavanje | 1

;
E ~ Glvica

A

<<exception=> ‘ i
]

]

[}

i

L}

i
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Tacka B:'cija;
X, ¥, z: float rEE—— e
<<create>>+Tacka(x: float, y: float, z: float) <<create>>+Boja(c: b p: byte)
+x{): float : se0ibie
+y{): float e
+z(): float +p(): byte

Tacke

+napravi(x: float, y: float, z:

KonkrMuva FabrikaMuva
‘ Tacka‘ | Tackel

Duz PunaDuz <<gnumeration>>
3 i Stil
<<create>>+Duz(t1: Tacka “PUNA
+postaviCrtaca(c: Crtac} :
ortajb: Boja) { +ISPREKIDANA
_ Telo @ <<exception>> Scena
Glvica
<<create>>+Telo(b: Boja) +dodaij(t: Telo)
+dodaj(t: Tacka) +ukloni(t: Telo)
+dodaj(d: Duz) raises Glvica +dohvati(): Telo[*]
+crtaj() +postavi(t: Telo["])
+crtaj(c: Crtac)

Crtac Ekran| |Stampac Preslikavanje
+postavi(p: Preslikavanje) +ertX(t: Tacka): int
+crtaj(t: Tacka, t2: Tacka, b: Boja, s: Stil) | +ertY (L Tacka): int

¢) Projektni uzorci u paketu grafika

b Muva W ':‘ Muva ‘:'

H'*’?"“-\:""' n___'?‘____\___-—

KonkrMuva FabrikaMuva

i'PimaDuz [

IsprekDuz

1
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d) Dijagram slu¢ajeva kori$éenja programa

Korisnik

e) Dijagram klasa paketa program

Stampaj scenu

s ' P
IStarnpac] ‘Ekranl lTacke] lBojaHngna:HTackal lBojaJ ‘ Duzl |Telof’ |
L : -tel |
0.1 1 + A e A N S 1 \
-stampac -ekran | -tacke -boje  [-SCEME | oeeeeaeoooo = i '
: iy <<instantiate>> |
R ‘
S
Program b Istorija v S i
———>l+sacuvaj(s: Stanje) I~ :<ﬁre§le>r+stanie(t: Telo[*])
« § #program ! storja | *dohvati(): Stanje tela(): Telo["]
t i A
oA S e :'
Radnja

Dugme

«create»-t-ﬁadnjg(p:F‘rogram) 1 . : :
tizwrsif) o &——< <<create>>+Dugme(natpis: String, r: Radnja)
le ~akciia <<handler>>+pritisnuto()

[ I L I | [ ]
Nova| | Dodaj| | Ukloni| | Crtaj| | Stampaj | | KorakNazad | | Zavrsi

) Primeri projekinih uzoraka u paketu program

¥ Komanda ) : Podsetnik '
K]ijeﬂt "‘l ;‘:r-.::__ “\ ‘\‘\\“"“ ’4"1-—-?-‘-".‘
lzvrsilag . Pokretac Komanda Ko nkretnakomanda lzvor -~ Podsetnik Staratelj

lPrngr;ml lDugme} IRatl:fnjaI LH.D:‘ E‘ \T} iPrograml 1Sh:1]e| ,lstorijal

| Uklonil ‘ Kurakﬂazad]
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) Dijagram komponenata

residents
Tacka
 Tacke
Boja
Boje
Duz
PunaDuz
IsprekDuz
Telo
Glvica
Crtac
1 Ekran
: Stampac
F Scena

Stil =
Preslikavanje

e

h) Dijagram aktivnosti pri dodavanju novog tela sceni u programu

Dugme| Dodaj Boje Boja Telo Tacke Scena
[ nema ] g i
¢ >{napravi)
[ima]

Z{napravi)
{dodaj tacku J<

tios | e

->{napravi)
{dosta | {nemaj

TR T >
{dodaj duz }< napravi

Lios ]

[ dasta]

>{dodaj telo)
O,
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Zadatak 54 Berzarada {l, 17.01.2012 - 2.5}

Lice ima jedinstvenu identifikaciju, ime i broj ratuna. Radnik je (fizitke) lice koje ima pol. starost i kvie
lifikaciju (nekvalifikovan. kvalifikovan i visokokvalifikovan) i moze biti zaposlen na odgovarajucein
radnom mestu u nekoj firmi. Radno mesto ima potrebnu kvalifikaciju i moze biti slobodno ili popunjens.
Firma je (pravno) lice koje ima broj zaposlenih i radna mesta. Firme se mogu udruziti formirajuci nove
firme. Agencija za zaposljavanje nudi usluge svojim klijentima (licima) oko uspostavljanja radnog odns
sa. Klijenti mogu da se prijave i odjave kod agencije radi pruzanja usluga. Kada se radnik obrati agencill,
agencija kontaktira prijavljene firme da utvrdi da li neka ima slobodno radno mesto koje odgoviig
kvalifikaciji radnika. Radniku se vra¢a zbirka odgovarajuéih firmi. Radnik odabere jednu od ponudenil
firmi i posredstvom agencije se zaposli kod te firme. Kada se firma obrati agenciji, agencija kontaktii
prijavljene radnike da utvrdi da li postoje radnici koji imaju kvalifikaciju za slobodna radna mesta firme.
Firmi vraca zbirku radnika s odgovaraju¢im kvalifikacijama za slobodna radna mesta. Firma odabere
jednog od ponudenih radnika i posredstvom agencije saopsti radniku da ga je zaposlila. Simulator zapos
3ljavanja omogucava stvaranje agencije i svih lica tako da odgovaraju konzolnom (sa tekstualnim izl
zom) ili prozorskom (sa grafitkim izlazom) rezimu izvriavanja simulacije.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. Priloziti:

e dijagram klasa razvrstanih u pakete (detaljan sadrzaj klasa 1 odnose medu klasama na potrebnom
broju slika);

¢ prikaz horiScenih projektnih uzoraka;

e dijagram aktivnosti s plivackim stazama za postupak zapo3ljavanja radnika na njegovu inicijativuj

» dijagram komponenata tako da komponente sadrZe klase iz odgovarajucih paketa.

Resenje:

a) Dijagrami klasa

l
berzaRada
Agencija Lice
: = -posid: int=0
| +prijavi(l: Lice) - . | -id: int = ++posid
+odjavi(l: Lice) . ~ —— -ime: String
+traziFirme(r: Radnik): Firma[*] | *29enie HMiienti | _racun: String
+zaposliU(r: Radnik, f: Firma)
+traziRadnike(f:Firma): Radnik{*]
+zaposlila(f: Firma, r: Radnik)
[ T
<<enumeration>> Radnik =l Firma
Pol 1 -god: int e ! -brZap: int
o ol | +kval(): Kvalifik +dodaj(clan: Firma)
42 +traziPosao(a: Agencija) Mesto  +izbaci(clan: Firma)
: || +primljenU(£. Firma) +trebakval(k:Kvalifik):boolean
<<enumeration=> 7 ST -slob: boolean +traziRadnike(a: Agencija)
Kvalifik o 0.1 +slob{): boolean +zaposli(radnik: Radnik)
+NKV 1 MeSO | tkval(): Kvalifik | . , : ~clanovi N o..*
+KV S | +postavi(Radnik:r)|e— !
VKV ool ek ees
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| Agencija I

A

Lr\

KonRadnik

KonMesto

konBelzaRadéI

KonFirma

KonAgencija

graBerzaRada

GraRadnik

GraMesto

GraFirma

GraAgencija

]

==

simulator

berzaRada

Simulator

| [+postaviFabriku(fe:FabrikaElem)
+simulacija()

i
: "fIUce

+radnik(): Radnik
+hirma(): Firma
+mesto(): Mesto

+agencija(): Agencija|

B

FabrKeonElem

FabrGraElem

-fabr:FabrKonElem

-fabr; FabrGraElem

-FabrKonElem()

-FabrGraElem()
+dohvati():FabrGraElem

+dohvati():FabrKonElem|

=<insta tantiate>>

A

"
R P P T ]

m\éngencija
g
=

[l

konBerzaRada
IthAqendiil P(onRadnikl I KonMesto J [ KonFIrmal

graBerzaRada

[GraAgencl}a’ |GraRaanh| |GraMesin ”snnmm]
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b) Dijagram paketa

| |

graBerzaRada . : - konBerzaRada

‘GraRadnlkl lGraMesto GraFIrma' IGraAgenelial ‘Enkadnlj !KonMesta |Kl:|nF|rm;‘:|KnnA§an=J

': ! <<aACCBEs>> Vc<access>> '?\
) I 1
', berzaRada !
E E |Radn| | ‘F: 1 l ol Agancljal :
:. ' [ <<enumeration>> <<enumeration>> I:
! Pol - Kvalifik i
i A ccaccess>> ':
| <eactess>> e ls'i'rri_u!ator <<access>> ‘:
i Sllr_luiatoj <<interface>>
FabrikaElem
FahrGraEleﬂ |FabrKonEIem
c) Projektni uzorci
¢ sastav ) ¢"  Posrednik ¢ Unikat
"““"T""'_— ‘-L‘,"“r'“‘." . n"“‘}'""'d
Komponenta ' o : W '.
List ! o y R g
Sastav | KonkrPosrednlk Saradnlk KonkrSaradmk Unikat |

o] [B] [

Unikat | ApstrFabnka,' KcnkrFabnka Apsterlzvod g e KoﬁkrProizyod

© [Fahrxunrsleml 17Radmk} lKﬂnRaankl ‘iGr'aRadniki
FabrikaElem
[FaerraEJ IFirmal |KonFirma|

F\'Iestoi |Konh‘lastoi [GraMestcil

M lKonAgencij:l lGraAgencljaJ
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d) Dijagram aktivnosti zaposljavanja radnika

Radnik Agencija Firma Mesto

.—— trazi ponude
‘dohvati kval
dodaj firmu zbirci

\ [ Jos firmi ]

[ odgovara ]

| ne cdgovara |

dohvati kval
sta |

[ jos me

[ nema vise mesta |

B~
il

e

e) Dijagram komponenata

E KonBerzaRada residents E GraBerzaRada
: L Radnik
residents e residents

KonRadnik GraRadnik

KonFirma GraFirma
GraMesto
GraAgencija

[y

residents
Simulator
“““““““ FabrKonElemf ~——-""""""""""
FabrGraElem
FabrikaElem

E Simulator :
]
i
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Zadatak 55 Merenje pulsa i pritiska {, 15.01,2013 - Z.S}

Kontrolisanom objektu moze da se zada komanda kao niz bitova i da mu se dohvati niz bitova, koji mois
da predstavlja razlitite vrste podataka. Komanda moze da bude neisprayna. Aktivan senzor je kontrolisu
objekat koji ima zadatu oznaku (niz bitova) i ciklicki otitava neki telesni parametar. Lokalno se pamil
samo poslednja otitana vrednost. Posebnim komandama mu se zadaje perioda otitavanja i vrsta podatuhi
(oznaka ili poslednja otitana vrednost) koja ¢e biti isporutena pri sledecem dohvatanju niza bitova. P
stoje senzori 7a pritisak i za puls. Senzor za puls moZe da meri puls na dva nacina: hemijski ili ultrazvués
no. Stvara se sa nizom mogucih natina merenja. Komandom mu se zadaje redni broj aktuelnog nacini
merenja. Jedinstveni mera¢ je kontrolisani objekat i sadrzi nekoliko senzora. Stvara se prazan i senzorl
mu se naknadno dodaju. Posebnim komandama moze da mu se odredi tekuci senzor, da se zatrazi dohvis
tanje oznake ili poslednje otitane vrednosti tekuceg senzora, a ostale komande se prosleduju tekucem
senzoru. Uredaj sluzi za prikupljanje, analizu i prikazivanje tih podataka. Uredaj moZe biti sa tastaturom |
obi¢nim ekranom ili sa ekranom osetljivim na dodir, preko kojih se upravlja uredajem. Tastatura moZe i
vrati pritisnuto dugme, a osetljivi ekran koordinate gde je bio stisak. Softver realizuje funkcionalnosti
uredaja, moZe biti 16-bitni ili 32-bitni i ima odgovarajuce drajvere za pojedine vrsie senzora. Drajver 1
osnovu tekstualne komande koju izdaje softver moZe da sastavi komandu za senzor i prosledi je meracu, i
da informacije dobijene sa senzora preko merada pretvori u tekstualne podatke koje vraca softveru. Postos
je posebni drajveri za senzore pritiska i senzore pulsa. Realizacija drajvera pretvara nisku u niz bitova |
obrnuto. MoZe biti 16-bitna ili 32-bitna i mora biti uparena sa odgovaraju¢om realizacijom softvera.

Projektovati na jeziku UML prethodni sistem. PriloZiti:

o dijagram klasa razvrstanih u pakete (detaljan sadrzaj klasa i odnose medu klasama na potrebnom
broju slika);

¢ prikaz koris¢enih projektnih uzoraka;

o dijagram dijagram aktivnosti s plivatkim stazama za jedan ciklus prikupljanja podataka od strang
uredaja:

o dijagram komponenata tako da se sistem moZe konfigurisati za razlitite vrste senzora, Kao i zi
razlitite realizacije softvera i drajvera (16-bitne i 32-bitne).

Resenje:
|
a) Dijagrami klasa : “senzori
<<interface>>
<<dataType>> Kontrolisan
NizBit  [<™"" Tiomanda(k: NizBit) raises GKomanda
n +dohvati(): NizBit
E A E <<sar|d>>::: i
: e AT e 1 W
Senzor st Merac <<exception>>
-oznaka: NizBit f< ' _nerac; Merac = null GKomanda

ftvrednost: NizBit] %"

-izlaz: NizBit
-perioda: int <<create>>-Merac()

+primerak(): Merac %
;:Juu?t{a}j 0 - +dodaij(s: Senzor) HMT -li 1 {
Q 1 ' v
Pritisak Puls -nacinl | c<interfade>>
-nacin: int g Nacin
<<create>>+Puls(nacini: Nacin[*]) +ocitaj(): NizBit
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+dugme(c: char)

uredjaji::Uredjaj <<dataType>>
senzori::NizBit
5 r
impl |, 1 softver ! i
y : i Rqujm
Softver :
+prikupi) o e L) | *komanda(s: String)
+analiziraj() < +komanda(s: String) le—>]{ *dohvati(): String
+prikazi() -drajvert |+dohvati(): String -mpi | *dodaj(m: Merac)
+dodajDrajver(d -pretvori(s: String): NizBi
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b) Dijagram paketa
| MBI | |

senzori softver uredjaji

O [ <<exception>> | [ <<dataType>> |Soﬂver“3-:f:1s |Suﬂ32| !Urequil
Kontrolisan| GKomanda ||  NizBit

[Drajvsr| IDwPritl { Drquls| [Tastatu_ra]

HSEnzorﬂ ‘l Pritisakﬂ IPuIs]l |Marut:|

O Hemijski| |Ultrazvucno
= O, [
N Fabrika

lRDrajver‘ Ians‘ lRDr\r32i ‘Dudir‘

----l

CLHCCBSE™? cccmcmma==d = - TSACCESE>>
¢) Projekmi uzorci
5 {_ SablonskaMetoda Strategija :
ApstrKlasa Kc;nerIasa Kontekst Strategija '\Kcnkrs;traegija
ﬂSenzorI IPritIsak! IPulsE IPuIsl O [Heml]sk.q |Unrazvucra
Nacin
lrunU { ... ocitaj(); ... }ﬁ lacﬂa;() { ... nacini[nacin].ocitaj(); ..-}ﬁ
¢ Most > L' Most \}
Apstr - FinijaApstr  “Impl Konkrimpl Apstr -~ FinijaApstr  “impl *Konkrimpl

|Uredjaj] lTastalural [Saﬂverl |Soﬂ161 Drajver |Rom_wer| RDrv16

ApstrFabr" KonkrFabr Aps;terizu “\Knr;RrPrqiv

e} i
Fabrika ‘Fah”s' Fm"" [Soft15| |Soft33‘

‘Fahrszl lﬂDrajver[ |Rnw1a| \Rnnf"az‘
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d) Dijagram prikupljanja podataka

Merac Senzor

Drajver

i

@apra\r!‘ knmand9>| [String] } ‘)Qcoma nd a)— 9<korna nda)
[ pretvori }ai_zBﬂ- >{ komanda H>{ komanda )

7 e
LS N
O~ S Gyt —( e -

¢) Dijagram komponenata

E Pritisak

reside '
Pritisak | ; Uredjaj
v \'f Tastatura
Dodi
g Senzori Eaﬁoftvar =
<-- EE DrvPrit
residents residents
Kontrolisan ~~ | Softver residents
Senzor Drajver DrvPrit
GKomani RDrajver
Merac Fabrika |- S
[}
Puls
residents ;
Puls residents| |residents
Hemijski Soft16 Soft3z
Ultrazvucng | RDrv16 RDrv32
Nacin Fabr16 Fabr32
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Zadatak | lzdavastvo {I, 21.02.2007.}

Osoba ima ime. Autori, recenzenti i lektori su osobe. Autorsko delo ima autore. Roman, ¢lanak i pesmi
su autorska dela. 1zdanje sadrZi jedno ili vise autorskih dela i ima recenzente i lektora. Knjige i casopis
su izdanja. Zahtev za tiraZ jednog izdanja sadri broj primeraka i stil tog izdanja. Stil izdanja je odreden
nadinom kori¢enja i vrstom slova. Natin koricenja i vrsta slova moraju biti istovremeno generisani za ceo
tiraz, lzdava¢ $tampa primerke izdanja. Aktivna odeljenja izdavata su: priprema za Stampu, Stamparija,
knjigoveznica, magacin, transport i knjizare. Izdanje se 3tampa tako Sto sc zahtey za tiraz preda u ode-
ljenje za pripremu, koje ga prosleduje odeljenju Stamparije. koje ga zatim prosleduje knjigoveznici. koju
smesta primerke izdanja u magacin. Priprema radi prelom izdanja primenjujuci odgovarajucu vrstu slova,
Stamparija Stampa primerke izdanja umnoZavanjem 3ablona izdanja. Knjigoveznica primenjuje razne teh-
nike koritenja. Svaka tehnika koritenja ima sledece korake: obrada listova. izrada korica, spajanje. Nu
primer, za spiralni povez sa mekim koricama listovi se buse, korice se buse i vrdi se spajanje spiralom,
dok se za tvrdo koridenje listovi usivaju, na koricama se vr3i Stampa i korice se lepe. U knjizarama se na-
lazi veéi broj primeraka istog izdanja. Aktivni kupei kupuju u knjizarama primerke izdanja.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Koristiti poznate projektne uzorke. Priloziti dija-
gram klasa sa naznakom koris¢enih projektnih uzoraka (na potrebnom broju slika), dijagram sekvence za
scenario proizvodnje jednog tiraZa izdanja i dijagram stanja za jedno izdanje.

Ispitni zadaci
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Zadatak Il Videoteka {|, 08.03.2007.}

Osobe imaju ime i prezime i jedinstveni broj. Reziseri. glumci i fotografi su osobe. Delo ima naziv. Film
je delo koje ima reZisera i glumce. Fotografija je delo koje ima fotografa. Apstraktni medijum moze sadr-
Zati jedno ili vide dela. Kaseta i disk su apstraktni medijumi, pri éemu film moZe biti zapisan na kaseti ili
disku, a fotografija samo na disku. Formatirani medijum nije vrsta medijuma ve¢ konkretizuje apstraktni
medijum. pri ¢emu formatirana kaseta i formatirani disk. kao vrste formatiranih medijuma, konkretizuju
odgovarajuce vrste apstrakinih medijuma. Konkretne formatirane kasete mogu biti VHS ili MiniDV.
Konkretni formatirani diskovi mogu biti CD ili DVD. lzdanje je formatirani medijum koji sadrZi konkret-
ni formatirani medijum u kutiji sa omotom. Videoteka sadrzi police na kojima su originali izdanja. Maga-
cin videoteke sadrzi police na kojima se ¢uva dozvoljen broj kopija originala, koje se prave &im original
stigne u videoteku. Korisnici su aktivne osobe koje pozajmljuju izdanja iz videoteke. Videoteka ima
jedinstvenu evidenciju (Cak i u slucaju vise videoteka) u kojoj se vode zapisi o pozajmicama. Pri prvoj
pozajmici kopije nekog izdanja u evidenciji se formira kompletan zapis o tom izdanju, a pri sledecim
pozajmicama samo se u spisak pozajmica dodaje stavka koja sa referide na taj zapis i na korisnika koji je
pozajmio Kopiju izdanja. Radnik je aktivna osoba koja iznajmljuje izdanja i vodi evidenciju iznajmlji-
vanja. f

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. PriloZiti dijagram klasa rasporedenih u pakete
vezane za stvaralastvo, proizvodnju i koriSc¢enje izdanja, sa naznakom koris¢enih projektnih uzoraka (na
potrebnom broju slika). dijagram paketa, i dijagram sekvence za Zivotni vek jedne kopije uz
zanemarivanje vodenja evidencije.

Ispitni zadaci
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Zadatak lll  Medicinski dokumenti {, 04.07.2007.}

Datum sadrzi 3 cela broja (dan, mesec i godina). Osoba sadrzi jedinstveni mati¢ni broj gradana (TMBG),
ime i prezime i datum rodenja. Pacijent je osoba koja ima broj zdravstvene legitimacije. Medicinska osos
ba ima broj radne knjiZice i godine staza. Lekar je medicinska osoba koja moZe imati specijalizaciju. 1)
slu¢aju promene podataka lekara (npr. prezime ili specijalizacija) ne smeju se promeniti ovi pedaci u ra
nije formiranim dokumentima koji sadrze podatke o lekaru. Medicinski tehnidar je medicinska osoba,
Medicinsko osoblje je skup medicinskih osoba. Medicinski dokument ima jedinstven celobrojan iden-
tifikator, vezan je za konkretnog pacijenta i moZe da se pretrazuje po zadatom uzorku teksta. Medicinski
zapis sadrzi datum, tekstualni opis i lekara koji belezi zapis. Dijagnoza sadrZi Sifru bolesti i tekstualni
opis bolesti. Sifarnik oboljenja sadrzi zbirku mogu¢ih dijagnoza. U slucaju promene opisa neke dijagnoze
u sifarniku mora se automatski promeniti njen opis u medicinskim dokumentima u kojima se ona vec po=
javljuje. Anamneza je medicinski dokument koji sadr7i jedan medicinski zapis (datum prijema u bolnicu,
tekst koji lekar unosi kroz razgovor sa pacijentom prilikom prijema, lekar koji vrdi prijem) i dijagnozu na
prijemu. Dekurzus je medicinski dokument koji sadrzi zbirku dnevnih medicinskih zapisa o stanju pa-
cijenta za vreme boravka u bolnici. Operativna lista je medicinski dokument koji sadrZi jedan medicinski
zapis (datum operacije, opis operacije. glavnog lekara koji potpisuje listu), operativu dijagnozu i medi-
cinsko osoblje koje je obavilo operaciju. Otpusna lista je medicinski dokument koji sadr7i jedan medicin-
ski zapis (datum otpusta, tekst predlozenc terapije, podatak o lekaru koji vrSi otpust) i otpusnu dijagnozu,
Istorija bolesti je medicinski dokument koji sadrZi zbirku medicinskih dokumenata jednog pacijenta koji
se kreiraju za vreme jednog le¢enja, ali ne moZe da sadrzi druge istorije bolesti. Istorija bolesti moZe da
sadr7i samo po jednu anamnezu, dekurzus i otpusnu listu, a operativnih lista moZe biti proizvoljan broj.
Arhiva je zbirka istorija bolesti jedne ustanove.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Koristiti poznate projektne uzorke ili njihove mo-
difikacije. jasno ih naznaditi i diskutovati odstupanja od originalnih uzoraka. PriloZiti dijagram klasa ra-
sporedenih u pakete. dijagram paketa, i dijagram sekvence za utvrdivanje broja istorija bolesti u kojima
se razlikuju prijemne i otpusne dijagnoze pacijenata koji su leCeni u nekom periodu u datoj ustanovi.

Ispitni zadaci
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Zadatak IV Testovi {f, 05.09.2007 }

Opis moze biti tekst, slika ili sloZeni opis sastavljen od drugih opisa. Problem ima celobrojnu ifru, realnu
tezinu i opis problema. Zadatak je problem koji sadrZi opis refenja zadatka. Pitanje je problem koji sadrzi
skup ponudenih odgovora od kojih jedan predstavlja tatan odgovor. Odgovor ima oznaku, opis i faktor
kojim se mnozi tezina pitanja ukoliko ga odabere ispitanik. Oznaka sadrZi jedno slovo. Zbirka problema
sadrzi proizvoljan broj problema. Moguce je dodavanje, pronalaZenje, menjanje i izbacivanje pojedinag-
nih problema. Baza problema je zbirka svih raspoloZivih problema. Test je zbirka odabranih problema
koja sadrzi datum generisanja. MoZe da mu se odredi teZina kao srednja teZina sadrZanih problema. Gene-
rtor testa dobija kao ulazne podatke broj zadataka, broj pitanja i Zeljenu teZinu testa, a zatim nekim
izabranim postupkom bira iz zbirke odgovarajuce probleme da zadovolji uslove, te sastavlja tekst testa.
Program za interaktivno testiranje poziva generator testa koji stvara jedan test. prikazuje tekst testa kori-
sniku, ¢eka da korisnik preda redenje, a zatim poziva pregledaca koji dodeljuje bodove i prikazuje osvoje-
ne bodove korisniku. Resenje korisnika sadri odgovore na sva pitanja i opis resenja za svaki problem.
Pregleda¢ ima dve realizacije. U obe realizacije pregleda¢ dohvata svaki odgovor korisnika i odgovaraju-
¢i problem iz zbirke, stvara ocenjivate problema i upo3ljava ih. U prvoj realizaciji pregleda¢ razvrstava
pitanja i zadatke, stvara dovoljan broj ocenjivaca pitanja i ocenjivaca zadataka, pa pitanja prosleduje oce-
njivadima pitanja, a zadatke ocenjivatima zadataka. Ocenjivaéi pitanja i ocenjivaci zadataka rade konku-
rentno. Druga realizacija pregledaca stvara samo po jedan primerak ocenjivaca pitanja i ocenjivata zada-
tuka i prosleduje svaki problem ocenjivacu pitanja. a ocenjiva¢ pitanja pregleda pitanja i prosleduje pro-
bleme ocenjivatu zadataka. Ocenjiva¢ pitanja boduje odgovore na pitanja mnoZe¢i tezinu pitanja sa fak-
lorom odgovora. Ocenjiva¢ zadataka dohvata redenje korisnika i opis reSenja odgovarajuceg zadatka iz
zbirke, a zatim poredi nekom izabranom tehnikom re$enje korisnika sa opisom resenja iz zbirke i dodelju-
Je bodove.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Koristiti poznate projektne uzorke ili njihove modi-
likacije, jasno ih naznaciti i diskutovati odstupanja od originalnih uzoraka. PriloZiti dijagram klasa raspo-
redenih u pakete, dijagram sluéajeva koridcenja sistema i dijagram sckvence za postupak testiranja.

Ispitni zadaci
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Zadatak V  Salterska sluzba {, 29.02.2008}

Opis sluzbenika ima automatski dodeljen celobrajan identifikator, ime i prezime i funkciju (tekst). Slus
#benici imaju opis i hijerarhijski su organizovani. Upravnik je aktivan sluzbenik koji ima svoje podredene
sluzbenike, a sam moze biti podreden svom upravniku. Radnik ie sluzbenik koji ne moze imati podredene
sluzbenike. Radnik izvrsava neku osnovnu obradu zahteva koji mu je dat. Poscbno zaduZenim radnicimi,
bez obzira na vrstu. mogu biti dodata i neka zaduzenja. U zavisnosti od dnevnog rezima rada (pre podne,
posle podne) jedan korak u osnovnoj obradi zahteva, koji je nezavisan od vrste radnika. menja se, dok se
dodatna zaduZenja ne menjaju. &alterski radnik, kurir i referent aktivni su radnici koji obavljaju razlitite
osnovae obrade u 3alterskoj sluzbi. $alterska sluzba ima izvestan broj 3altera na kojima je po jedan
talterski radnik. [za svakog Saltera postoji red od nekoliko referenata. Neki referenti su u drugim prostoris
jama. Salterski radnik prima zahtev klijenta i predaje ga najblizem referentu u pozadini 3altera. Referent u
pozadini Saltera, ako je slobodan, redava zahtev, a ako ne obradi zahtev prosleduje ga narednom naj=
blizem referentu. Poslednji referent u redu iza Saltera, ukoliko sam ne obradi zahtev, pravi posiljku u koju
stavlja zahtev i koju adresira nekom referentu. a zatim je ubacuje u postansko sanduce za kurira koji ih
raznosi referentima u drugim prostorijama. Dodatno zaduzenje radnika "brojaca” u Salterskoj sluzbi moze
biti brojanje zahteva.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Priloziti dijagram klasa smestenih u pakete kojl
¢ine logicke celine sa naznakom koris¢enih projektnih uzoraka (na potrebnom broju slika). dijagram
objekata (bez navodenja atributa) za saltersku sluzbu s jednim $alterom i radnicima svih vrsta od interesa
u trenutku kad Salterski radnik obraduje zahtev i kurir nosi zahtev nekom referentu, dijagram sekvence |
dijagram aktivnosti obrade jednog zahteva koji biva potpuno obraden tek od strane referenta u nekoj pro-
storiji i dijagram komponenata stavljajuéi klase koje ¢ine logicku celinu u istu komponentu.

Ispitni zadaci




Zadatak VI Softverska kompanija {I, 09.07.2008 - 2.}

Softverskom proizvodu moZe da se dohvati vrsta. Informacioni sistem, aplikacija i softverski modul jesu
softverski proizvodi. [nformacioni sistem sastoji se od aplikacija. a aplikacije od softverskih modulu. In-
formacioni sistem ima jedinstven celobrojan identitikator. Veb aplikacija, klijent/server aplikncijn i desks
top aplikacija su aplikacije. Modul za poslovnu logiku, modul za rad s bazom podataka i modul za prikiz
podataka su softverski moduli. Kolekcija softverskih reSenja sadrzi proizvoljan broj softverskih proizyo-
da. MozZe da se dodaje original jednog sottverskog proizvoda i da se kopija softverskog proizvoda zadate
vrste dohvati iz kolekcije softverskih redenja. Sadrzaj kolekcije softverskih reSenja moZe da se pretraZuje
na vide na¢ina da bi se pronasla Zeljena vrsta softverskog proizvoda. Neki od natina pretrazivanja kolek-
cije softverskih redenja jesu pretrazivanje po datumu i pretraZivanje po veli¢ini. Softverski inzenjer ima
ime, moZe da mu se dohvati status, moZe da se zaposli u nekoj softverskoj kompaniji i moZe da proizvodi
softverske proizvode koje stavlja u zadatu kolekciju softverskih reenja. Mladi programer, stariji progra-
mer i '}/cdeéi projektant su statusi softverskih inZenjera. Mladi programer kreira softverske module. Stariji
programer programira aplikacije pomocu softverskih modula iz kolekcije softverskih resenja. Specijalizo-
vani stariji programeri programiraju veb aplikacije, klijent/server aplikacije ili desktop aplikacije. Aplika-
cije se razli¢ito programiraju za razli¢ite klijente. Smatrati da su moduli dovoljno opiti, odnosno da nisu
razlititi za razlitite klijente. Vode¢i projektant integrise informacione sisteme tako $to povezuje veb apli-
kacije, klijent/server aplikacije i desktop aplikacije iz kolekceije softverskih reSenja. Sofiverska kompanija
zaposljava softverske inZenjere, poseduje kolekciju softverskih resenja i1 proizvodi informacione sisteme
za razlitite klijente. Neki od klijenata su banka i kladionica.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. PriloZiti dijagram klasa sa naznakom koris¢enih
projekinih uzoraka (na potrebnom broju slika), dijagram sekvence i dijagram aktivnosti za proizvodnju
informacionog sistemna. Akcijama se smatraju programiranje modula, programiranje aplikacija i integrisa-
nje informacionog sistema.

Ispitni zadaci
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Zadatak VIl Upravljanje nitima i procesima {I, 03.09.2008 )

Akter ima ime, celobrojan identifikator. prioritet i kvant vremena koliko najduZe moZe bez prekida da
koristi procesor. Moze da bude u jednom od stanja: nov, spreman, akiivan, blokiran, uspavan i zavrien. ||
aktivnom stanju izvriava se metoda radi (). Jedinstveni dispecer upravlja dodelom procesora spremnim
akterima. lzbor aktera mozZe biti na osnovu redosleda dolaZenja u stanje spreman ili po opadajucim priori
tetima. Jedinstveni ¢asovnik po isteku postavljenog kvanta vremena obaveStava dispetera o tome. Akter|
mogu da se samouspavljuju u zadatom trajanju, kada se prijavljuju ¢asoyniku radi obavestavanja o proto
ku vremena. Brigu o isteku vremena spavanja vode sami akteri. Objekat uslova predvida ispitivanje da li
je neki uslov ispunjen. Semafor sluzi za sinhronizaciju rada aktera. Akter moZe da zatrazi &ekanje na se-
maforu do ispunjavanja zadatog uslova. Ako uslov nije ispunjen akter se blokira. Akteri obavedtavaju
semafor da se nesto desilo i da je potrebno da on preispita uslove blokiranih aktera. Tom prilikom se svi
akteri u nizu blokiranih aktera, ¢iji su uslovi ispunjeni, prebacuju u stanje spreman. Proces je akter koji
izvriava metodu main (). Niti su akteri koje stvara i ¢iji je vlasnik neki proces. Upravlja¢ je proces koji
¢ita naredbe operativnog sistema i stvara procese kojima se realizuju te naredbe. Jedinstveni operativni
sistem sadrzi dispecera, Casovnik, upravlja¢ i izvestan broj procesa.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. PriloZiti dijagram klasa sa naznakom kori3¢enih
projektnih uzoraka (na potrebnom broju slika). dijagrame sekvence koji opisuju scenarije rasporedivanja
aktera i to gubljenja i dobijanja procesora u slutajevima isticanja kvanta vremena, ekanja na semaforu i
spavanja i dijagram stanja aktera od stvaranja do zavrietka.

Ispitni zadaci
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Zadatak VIl Igre na tabli, $ah {I, 17.09.2008.}

Apstraktna aktivna igra sadrZi apstraktnu dvodimenzionalnu tablu i apstrakine igrade. MoZe da se postavi
pocemno stanje igre, da se sprovede igra, kad se igratima cikli¢ki zahteva povlacenje poteza i da se prove-
ti da li je igra zvriena, kad se progladava i pobednik igre. Tabla sadrZi polja koja mogu da budu prazna ili
da sadrze po jednu apstraktnu figuru. Na tabli moZe da se postavi figura na prazno polje, da se ukloni fi-
gura s nepraznog polja, da se premesti figura s jednog na drugo polje (eventualna figura na odredidnom
polju se uklanja) i da se prikaZe sadrzaj table. Apstraktna figura zna kom igratu pripada, moze da se pre-
mesti s jednog mesta na drugo na tabli, uz proveru ispravnosti poteza i da se prikaze. Apstrakian igra¢
ima boju. igra na zadatoj tabli i moZe da vute poteze. Apstraktan ratunar-igra¢ je igraé koji automatski
vuce potez. Apstraktan korisnik-igra¢ je igra¢ Koji ruéno vute potez. Igra moze da se odvija preko konzo-
le (tastatura i ekran) ili preko graficke korisnitke povrsi (GUI), pa postoje konkretne table, figure i kori-
snici-igra¢i za oba nacina igranja, pri ¢emu je nacin igranja parametar igre. Sah je konkretna igra. Sahov-
ske figure (kralj, kraljica, ...) jesu figure od kojih svaka zna svoja pravila kretanja. Racunar-3ahista je ra-
Cunar-igra¢ u igri 3aha. Korisnik-3ahista je korisnik-igra¢ u igri 3aha.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Priloziti dijagram klasa sa naznakom kori¥éenih
projektnih uzoraka (na potrebnom broju slika). dijagram komunikacije (saradnje) za jednu igru Saha u
kojoj ucestvuju ratunar-igra¢ i korisnik-igrac.

Ispitni zadaci
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Zadatak IX  Prodaja racunara {l, 09.07.2008. - Z.S.}

Ratunarska komponenta ima model i serijski broj koji mogu da se dohvate. Model je odreden vrstom, na-
zivom i proizvodagem komponenata koji mogu da se dohvate. Procesor, mati¢na ploa, operativha memo«
rija i hard disk su racunarske konrponente odgovarajucih vrsta. Moze da se dohvati vrsta komponente ida
se odredi cena komponente pomoéu jedinstvenog cenovnika. Cenovnik rac¢unarskih komponenata za
svaki model sadrZi stavku sa cenom tog modela. Cena u stavei moze da se dohvati i da se promeni.
Cenovnik moze da se pregleda po vrsti, po modelu i po ceni komponenata. Proizvoda¢ racunarskih ko=
ponenata ima naziv i proizvodi ratunarske komponente koje stavlja u pridruzeno skladiste. Postoje proiz-
vodati procesora, mati¢nih plota, operativnih memorija i diskova. Skladiste moze da sadrzi proizvoljan
broj komponenata. Stvara se prazno posle ¢ega se komponente dodaju jedna po jedna. MoZze da se odredi
broj komada zadatog modela u skladistu i da se iz skladidta odjednom izvadi zadati broj komponenata
zadatog modela. Greska je ako se u skladistu ne nalazi trazeni broj komponenata. Prodaynica racunara
sadrzi skladidte racunarskih komponenata i zapo§ljava i otpusta radnike. Radnik ima ime, moZe da se
zaposli u zadatoj prodavnici i da obradi zadati radni nalog. Prodavac. tehnicar i dostavlja¢ su radnici,
Prodavnica moze da nabavi odjednom veéi broj komponenata i da prodaje jedan ratunar na osnovu
narudzbenice primljene od datog kupca. Narudzbenica sadrzi spisak modela koji treba da se ugrade u
racunar. Kupac ima ime i moze da narudi ratunar u datoj prodavnici na osnovu date narudzbenice, da
plati zadatu sumu i da preuzme racunar. Prodaja po¢inje stvaranjem radnog naloga na osnovu narudz-
benice i podatka o kupcu. Nalog se potom prosledi prodaveu koji proveri da li u skladidtu postoje sve
potrebne racunarske komponente. Ako je sve u redu, izratuna cenu ratunara, naplati od kupca i prosledi
nalog tehnicaru. Tehnicar sastavlja racunar i prosledi dostavljacu koji gotov ra¢unar isporucuje kupeu.

Projektovati na jeziku UML modcl opisanog sistema. Koristiti poznate projektne uzorke ili njihove modi-
fikacije, jasno ih naznatiti i diskutovati odstupanja od originalnih uzoraka. Priloziti dijagram klasa ra-
sporedenih u pakete, dijagram sekvence i dijagram aktivnosti za jedan scenario koji obuhvata sve korake
kupoprodaje raCunara,

Ispitni zadaci
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Zadatak X  Covede ne ljuti se {|, 15.06.2009}

Prikazivo je nesto §to moze da se prikaze. Prikazivi element igre ima pridruZen prikazivac¢. Elementi igre
Covece ne ljuti se su: kocka, mesto, staza. kuéica, figura i tabla (videti dole). Za svaki element moZe da se
sastavi tekstualni opis. Apstraktan prikaziva¢ moze da prikazuje stanje zadatog elementa. Prikazivaé
moze biti konzolni (za tekstualni prikaz) ili graficki (za prikaz na graficko] povrsi). Kada se elementi
prikazuju na grafickoj povrsi moguce je odjednom menjati stil prikaza (na primer: 2D ili 3D) svih eleme-
nata. Bacena kocka vraca pseudoslu¢ajan broj od 1 do 6. Mesto moZe da (privremeno) sadrzi figuru.
MoZe da se proveri da li je mesto prazno, da se postavi figura na mesto. da se dohvati i da se ukloni figura
s mesta. Polje je mesto koje sadrZi i pokaziva¢ na naredno polje. Skretnica je polje koje sadrzi i dodatni
pokaziva¢ na prvo polje zavrSne ku¢ice. Staza sadrzi kruznu listu od zadatog broja polja (1), od kojih je
svako (n/4)-to polje skretnica. Apstrakina kucica ima jednu od 4 boje (crvena, plava, zelena, 2uta) koja
moze da se dohvati. Polazna kugica je kucica koja sadrzi 4 mesta i pokaziva¢ na polje na stazi na kojoj se
izlazi iz kucice. Zavrsna kuéica je kuéica koja sadrZi 4 polja. Figura ima boju i pokazivad na mesto na
kojem se nalazi. Figura moZe da se izvede na potetno polje staze za datu boju (kada pri bacanju kocke
igra¢ dobije 6) i da se vrati u polaznu ku¢icu. MoZe da joj se dohvati boja i mesto na kojem se nalazi. Za
zadati broj & od 1 do 6, moZe da se pomeri na odgovarajuce polje. i to: (1) za k polja unapred na stazi, ako
se medu njima ne naide na polje sa skretnicom na kuéicu iste boje: (2) ako se naide na skretnicu na
kucicu iste boje skrec¢e se na prvo polje zavréne kucice i napreduje prema kraju kuéice (ako je moguce,
inace se figura ne pomera); (3) ako se na odredisnom polju nalazi figura druge boje ta figura se vraca u
polaznu kucicu za njenu boju; (4) ako se na odredi3nom polju nalazi figura iste boje figura se ne pomera.
Tabla sadrZi stazu, 4 polazne i 4 zavrSne kucice koje se postavljaju pri stvaranju, a kasnije se mogu
dohvatiti. Apstraktan igra¢ igra na zadatoj tabli zadatom kockom, ima boju, 4 figure, polaznu i zavrsnu
kucicu (sve u boji igraca). Na pocetku igra¢ smesta svoje figure u polaznu kucicu, a kasnije igra poteze
tako $to baca kocku i vuce figuru na tabli. Ukoliko pri bacanju kocke dobije 6 igra¢ igra dodatni potez.
Rezultat poteza je informacija da li je igra¢ zavrSio igru. Radunar je igra¢ koji automatski bira i vude
figuru primenjuju¢i znanje odredenog nivoa. Pocetno znanje je nivo znanja kojim s¢ na relativno naivan
natin bira figura kojom ¢e se igrati. Ekspertsko znanje je znanje izbora figure. koje se zasniva na heu-
ristickim pravilima koja primenjuju dobri igraci. Korisnik je igra¢ koji interaktivno saopitava figuru koju
vute. Jedinstvena igra Covece ne ljuti se ima tablu, kocku i niz od 4 igrata, a igra se tako $to igraci nai-
zmeni¢no vuku poteze. sve dok jedan igra¢ ne zavrdi. Posle svakog poteza prikazuju se kocka i tabla.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Koristiti poznate projektne uzorke ili njihove modi-
fikacije, jasno ih naznaciti i diskutovati odstupanja od originalnih uzoraka. PriloZiti dijagram klasa raspo-
redenih u pakete. dijagram sekvence za igru na konzoli s jednim korisnikom i dijagram aktivnosti za po-
meranje figure.

Ispitni zadaci
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Zadatak XI  Komunikacioni sistem {I, 12.02.2010,, £.0}

Servis ima jedinstven, automatski generisan celobrojan identifikator i jednoslovnu oznaku vrste usluge, koji mogu
da se dohvate. Moze da izvrsi uslugu bez parametara, ¢iji je rezultat niska znakova. SloZen servis ukljucuje nekoli«
ko servisa. Broja¢ je jednostavan jedinstven servis koji broji koliko puta je od njega zatrazena usluga, Slucajan broj
je jednostavan, ali nije jedinstven servis, koji prilikom stvaranja dobija "seme", a pri svakom zahtevu usluge izratu-
nava sluéajan broj na osnovu prethodnog slu¢ajnog broja. Komunikatoru moze da se zahteva uspostavljanje logicke
veze (sesije) sa drugim komunikatorom, navodeci vrstu zahtevane usluge u toku sesije, da se zahteva raskid veze,
da se postavi upit bez arpumenata, ¢iji je rezultat niska znakova i izda obaveitenje da je sesija uspostavljena, odno-
sno raskinuta. Greska je ako ne postoji raspoloziv sagovornik za zadatu vrstu servisa prilikom uspostavljanja sesije
Neki komunikatori uvek prijavljuju gresku edbijanja ako se od njih zatraZi da uspostave sesiju. Greska je kada se
trazi raskid sesije ili postavlja upit, ako sesija nije uspostavljena. Veza se sastoji od dva komunikatora koji mogu du
se dohvate i izmedu kojih je uspostavljena sesija za komunikaciju. Tabela veza sadrZi proizvoljan broj veza. MoZe
da se doda i da se izbaci data veza iz tabele i da se dohvati komunikator koji je sagovornik datom Komunikatoru
Zahtev za uspostavu veze sadrzi vrstu usluge i podnosioca zahteva. Red zahteva se stvara prazan, nakon ¢ega se za-
htevi dodaju i uzimaju po FIFO principu, uz éekanje ako je red prazan. Komunikacioni uredaj je komunikator koji
je povezan sa centralom (videti dole) koja se zadaje prilikom stvaranja. Kod uspostavljanja sesije, uredaj formira
zahtev i trazi od centrale da uspostavi sesiju sa proizvoljnim sagovernikom koji moze da pruZi uslugu odgovarajuce
vrste. Greska je ako ne postoji raspoloZiv sagovornik za zadatu vrstu usluge. Upit uredaja vraca rezultat upita
postavljenom sagovorniku, preko centrale, Sprezni uredaj je komunikator koji sluzi kao spona izmedu centrale i
servisa. Servis se zadaje prilikom stvaranja, a spreznom uredaju moZe da se dohvati vrsta pridruZzenog servisa
Sprezni uredaj prijavljuje gresku kada se od njega zatraZi da uspostavi sesiju. Upit spreznom uredaju nikad ne iza-
ziva gresku i vraca rezultat usluge koju dodeljeni servis izvrsi. Aktivna centrala sadrzi red zahteva. tabelu veza i niz
spreznih uredaja koji su u pocetku svi prazni. Centrali mogu da se dodaju servisi jedan po jedan, prilikom cega se
za svaki stvara i njegov sprezni uredaj. Centrala moZe da prihvati zahtev za uspostavljanje sesije i stavi ga u red za-
hteva. Centrala cikli¢ki: uzima zahtev iz reda zahteva, pronalazi slobodan spreZni uredaj za servis zahtevane vrste
usluge, napravi odgovarajucu vezu i stavlja je u tabelu veza, sadeka slu¢ajno vreme i obavestava komunikatora koji
je podneo zahtev da je sesija uspostavljena. Moze da se zatrazi da centrala prekine sve sesije o Cemu obaveStava
sve povezane komunikatore. Aktivan korisnik ima komunikacioni uredaj koji se zadaje prilikom stvaranja. Kori-
snik ciklicki: zahteva uspostavljanje sesije za neku vrstu usluge, sateka da se sesija uspostavi, postavlja nekoliko
upita svom uredaju u slu¢ajmim vremenskim razmacima u zadatom intervalu i zatim zavriava sesiju. Rad korisnika
moZe da se pokrene, zaustavi i zavr3i.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Koristiti poznate projekine uzorke ili njihove modifikacije,
jasno ih naznaciti i diskutovati odstupanja od originalnih uzoraka. Priloziti dijagram klasa, dijagram paketa, dija-
gram svih objekata sa nekoliko korisnika 1 po jednim servisom svake vrste 1 dijagram aktivnosti sa plivatkim staza-
ma za dobijanje jedne usluge za vreme sesije

Ispitni zadaci
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Zadatak XIl  Sistem komunikacija za rezervisanje parkinga {I, 31.01.2011., N.K}

Ucesnik u komunikaciji ima adresu (niz znakova) koja moZe da se dohvati. MoZe da primi ili da po3alje
poruku. Jedinstveni imenik sadrzi uCesnike koji se pojedina¢no dodaju i uklanjaju. MoZe da se dohvati
uCesnik iz imenika na osnovu njegove adrese. Greska je ako se ucesnik ne pronade u imeniku. Poruku
¢ini telo (niz znakova), vreme nastanka (ceo broj) i adrese u¢esnika koji komuniciraju od kojih je jedan
posiljalac, a drugi primalac. Stvara se prazna, posle ¢ega se pojedini podaci postavljaju i dohvataju poje-
dina¢no. Sagovornik je ucesnik u komunikaciji koji ima po jedno sandu¢e za primljene i za poslate
poruke. Poruka se moze dodati ili izbaciti iz sanduCeta. Iz sanduceta se moze dohvatati jedna po jedna
poruka prema nekom kriterijurnu. Jedan od kriterijuma je vreme nastanka poruke. pri ¢emu se prvo mogu
dohvatati ili najstarije ili najskorije poruke. Grupa ucesnika je u¢esnik u komunikaciji koji sadrzi druge
utesnike. Moguce je dodati ili ukloniti utesnika iz grupe u¢esnika. Kada grupa prima poruku, poruka se
prosleduje svim njenim ¢lanovima. Zahtev moze da se izvrdi. Usluga je sagovornik u komunikaciji koji,
kada primi poruku. napravi na osnovu nje zahtev i izvrSi zahtev. Rezervacija parkinga je zahtev koji
sadrzi registraciju parkiranog vozila (niz znakova), vreme potetka parkiranja (cco broj), zonu parkiranja i
poruku na osnovu koje je napravljena. Zona parkiranja ima svoj broj, najduZe trajanje parkiranja i cenu
sata parkiranja. Postoji jedinstveni skup od nekoliko zona. Usluga parkiranja je usluga koja na osnovu
primljene poruke pravi rezervaciju parkinga i poseduje aktivnu evidenciju parkiranja kojoj se mogu
dodavati rezervacije. Rezervacije u evidenciji su uredene po vremenu isteka. Rezervacija parkinga izvrsa-
va se tako Sto se prosleduje evidenciji parkiranja. Kada se rezervacija prosledi evidenciji. evidencija Salje
poruku o zapo¢injanju parkiranja sagovorniku koji je poslao odgovarajucu poruku za rezervaciju. Eviden-
cija Ceka trenutak isteka prve rezervacije kada uklanja isteklu rezervaciju i 3alje poruku o isteku vremena
parkiranja sagovorniku koji odgovara toj rezervaciji parkinga.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sisterna. Koristiti poznate projektne uzorke ili njihove modi-
fikacije, jasno ih naznaéiti i diskutovati odstupanja od originalnih uzoraka. PriloZiti dijagram klasa razvr-
stanih u pakete, dijagram sekvence za scenario rezervisanja parkinga (od trenutka slanja poruke za re-
zervaciju do evidentiranja rezervacije sa obavestavanjem o prihvatanju rezervacije) i dijagram aktivnosti
aktivne evidencije parkiranja.

Ispitni zadaci



254

Zadatak XIll  Veb forum {l, 27.08.2011. - N.K}
Projektovati na jeziku UML radni okvir za pravljenje veb foruma.

Forum ima naziv i datum stvaranja, moze sadrzati proizvoljan broj kategorija, a svaka kategorija ima pro=
izvoljan broj tema. Kategorija i tema imaju naziv. Dozvoljeno je da neke teme budu i u vise kategorija,
Korisnik foruma ima svoj nadimak, moze da vrati svoj tip. da ¢ita poruke na forumu i da bude obavesten,
(lan foruma je korisnik foruma koji ima mejl adresu i moze da pise poruke na forumu. Administrator |
urednik su ¢lanovi foruma. Urednik moZe da bride poruke u okviru tema i moZe da premesti poruke iz
jedne teme u drugu, Administrator moze da pravi/brise teme, dodaje/brise kategorije foruma, dodaje/brise
korisnike foruma i moZe da vrati sve tipove korisnika foruma koje moZe da napravi. Pray ljenje korisnika
ne sme da zavisi od konkretnih tipova korisnika foruma i stoga mora da bude imuno i na dodavanje novih
tipova korisnika. Grupa je korisnik foruma koji obuhvata druge korisnike. Tema sadrzi proizvoljan broj
poruka. Poruka ima predmet, sadrZaj. vreme slanja. posiljaoca (tlan foruma), temu kojoj isklju¢ivo pri-
pada, moZe da se otvori i da joj se izratuna velicina i srednja ocena. Clanovi foruma mogu da ocenjuju
poruke. Clan foruma moZe da oceni proizvoljno mnogo poruka, a jedna poruka moze da bude ocenjena od
strane proizvoljno mnogo ¢lanova, Sadrzaju poruke moze da se odredi veli¢ina, moZe da se ucita i da mu
se dohvati kratak opis. Sadrzaj mozZe biti tekst, slika, video ili kombinovani sadrZaj. Kombinovani sadrzaj
ukljuduje proizvoljan broj sadrzaja. Slika i video se utitavaju samo kada se poruka otvori i taj sadrZaj s
nalazi u vidnom polju odgovarajuceg prozora. Velitina poruke jednaka je velicini sadrzaja u telu.
Dohvatanje velicine i opisa slike ili video zapisa ne zahteva ucitavanje datih sadrzaja. Veli¢ina kombino-
vanog sadrzaja jednaka je zbiru velitina sadrzaja od kojih se sastoji. Pitanje je poruka. Odgovor je poruka
koja ima informaciju o poruci na koju se odgovara, formirajuéi tako nit komunikacije. Porukama u okviru
teme moze se pristupati redom po yremenu slanja ili prema ocenama. Za forum je moguce izgenerisati
zbirni izvestaj osnovih podataka korisnika, izgenerisati izvedtaj o ocenama poruka korisnika foruma i dru-
ge izveStaje. Korisnik moZe zahtevati da bude obavesten kada se pojavi neka nova poruka u temi koju
izabere. Ukoliko je prijavljeni korisnik grupa. grupa prosleduje obavestenje svojim ¢lanovima,

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Priloziti dijagram klasa smedtenih u pakete koji
tine logitke celine sa naznakom koris¢enih projektnih uzoraka (na potrebnom broju slika). PriloZziti
dijagram objekata koji prikazuje otvoren odgovor na pitanje koji sadrzi tekst. sliku i video, dijagram
sekvence koji prikazuje radunanje velitine datog odgovora i dijagram aktivnosti koji prikazuje slanje
odgovora na odabrano pitanje u okviru proizvoljne teme.

Ispitni zadaci
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Zadatak XIV Dohvatanje internet stranica {l, 07.02.2012, 2.5}

Zahtev za dohvatanje internet stranice sadrZi adresu stranice i tekstualne parametre, koji mogu da se
dohvate. Prikazivat moZe da prikaZe internet stranicu na osnovu zahteva. List (zab) je prikazivaé koji sa-
drZi niz datoteka koje Cine internet stranicu i ima platno na kojem moze da prikaZe samo jednu internet
stranicu, da prikaze prethodno prikazanu stranicu i da prikaZe stranicu koja je bila prikazana posle
trenutno prikazane. Datoteka sadrzi ime datoteke na disku koje se moze dohvatiti i omoguéava otvaranje i
titanje sadrzaja datoteke. Tekst i slika su datoteke. Prozor je prikaziva¢ koji sadrZi jedan ili vize listova.
vodi ratuna koji je list trenutno aktivan, ima moguénost za dodavanije i uklanjanje listova. Prozor prika-
zuje internet stranicu na trenutno aktivnom listu. Postoje dve vrste prozora, listova i platna. jedna vrsta je
specijalizovana za prikazivanje stranica na mobilnim uredajima sa relativno malim ekranom, druga vrsta
Je specijalizovana za prikazivanje na prenosivim i stonim (desktop) ratunarima. List prikazuje internet
stranicu tako to prosledi zahtey komunikatoru i kao rezultat dobije niz datoteka na osnovu kojih napravi
platno ipnkzm: ga. Komunikator je jedinstven objekat u sistemu koji moZe biti povezan ili nepovezan na
Imcmct Komunikator, kada je povezan na Internet. na osnovu zahteva dohvata internet stranicu kao niz
datoteka, a kada j Je nepovezan dohvata internet stranicu kao (lokalnu) datoteku sa porukom o gresci. cita¢
veba (browser) je aplikacija koja ima proizvoljan broj prozora sa listovima i jedan komunikator.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sistema. Koristiti poznate projekine uzorke ili njihove mo-
difikacije. jasno ih naznaciti i diskutovati odstupanja od originalnih uzoraka. Priloziti dijagram klasa
rasporedenih u pakete, dijagram aktivnosti za realizaciju jednog zahteva dostavljenog listu i dijagram
komponenata.

Ispitni zadaci
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Zadatak XV Elektronsko skladidte {I, 05.02.2013. - 2.5}

Proizvodu mo7e da se dohvati ime. Elektronski proizvod ima jedinstven identifikator, ime, cenu kupovine
i sadrZaj (tipa niza bajtova) koji mogu da se dohvate. Moze da mu se odredi cena za jedan dan iznaj-
mljivanja. Knjiga je elektronski proizvod koji ima imena autora i cenu iznajmljivanja koji se postavljaju
prilikom stvaranja i mogu da se dohvate. Film je elektronski proizvod koji ima cenu kupovine. Cena zu
iznajmljivanje filma odreduje se na osnovu cene kupovine filma i perioda iznajmljivanja. Skladiste slui
za smedtanje proizvoda. Proizvodi mogu da sc dodaju, dohvate i izbace iz skladista, Moze da mu se
odredi velicina slobodnog prostora i da mu se promeni velitina. Elektronska prodavnica sadrzi skladiste
elektronskih proizvoda. Stvara se sa praznim skladistem i elektronski proizvodi se dodaju jedan po jedan.
Proizvodima zadate vrste u prodavnici moze da se pristupa redom po rastucoj ceni i po rastucoj ceni
iznajmljivanja. Korisnik moze da kupuje. iznajmljuje i vraca proizvode u prodavnicama. Prilikom prve
nabavke (kupovine ili iznajmljivanja) korisnik stiZe na spisak korisnika prodavnice. Prodavnica moze
korisniku sa spiska da naplacuje usluge i da mu Salje obavestenja o novim proizvodima. Korisnik moZe
da ima svoje globalno skladiste (na nekom serveru, koji nije potrebno modelirati) ili lokalno skladiste (na
nekom svom uredaju, koji takode nije potrebno modelirati). U globalnom skladi3tu ¢uya se virtuelni pro-
izvod koji ima adresu kupljenog ili iznajmljenog proizvoda iz skladista prodavnice, uz neke pedatke o
tom proizvodu. Virtuelni proizvod smesta se u globalno skladiste prilikom nabavke proizvoda. U lokal-
nom skladidtu cuva se fizitka kopija elektronskog proizvoda. Fizicko lice je korisnik koji koristi jedno
globalno i proizvoljan broj lokalnih skladista i kojem se usluge naplacuju preko kreditne Kkartice. Kada
fizicko lice nabavi nesto u nekoj prodavnici prvi put, od te prodavnice dobija svoje globalno skladiste, te
se odgovarajuci virtuelni proizvod smesta u globalno skladiste. a fizicka kopija elektronskog proizvoda u
tekuce lokalno skladiste (na uredaju preko kojeg je korisnik pristupio prodavnici). Fizicki korisnik nije
stalno priklju¢en na Internet, te prilikom priklju¢enja na Internet prodavnica korisniku 3alje proizvode iz
njegovog globalnog skladista. koji su kupljeni ili iznajmljeni u periodu od prethodnog prikljutenja, preko
nckog drugog uredaja. Firma je korisnik koji moze od prodavnice da kupi svoje globalno skladi3te, Stalno
je prikljutena na Internet i nema lokalnih skladista. Firma ima kredit koji moze da se dopunjuje i koji se
umanjuje prilikom naplate. Graficki interfejs za korisnika sluzi za prikazivanje podataka korisnika i za
nabavku ili iznajmljivanje proizvoda. Postoje posebni graficki interfejsi za fizicko lice i za firmu.
Graficki interfejs za korisnika ima dve varijante: za stone ratunare i za mobilne ratunare.

Projektovati na jeziku UML model opisanog sisterna. Koristiti poznate projektne uzorke ili njihove mo-
difikacije, jasno ih naznatiti i diskutovati odstupanja od originalnih uzoraka. Priloziti dijagram klasa
rasporedenih u pakete, dijagram interakcije za kupovinu elektronskog proizvoda i dijogram komponenata.

Ispitni zadaci
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21.
22.

24.
25,

UML - uvod

Sta je UML?

Navesti kategorije korisnika jezika UML.

Koje gradivne blokove definie UML i ¢emu je namenjena svaka vrsta gradivnih blokova?

Koje vrste dijagrama za opis stati¢kih aspekata modela definise UML?

Koje vrste dijagrama za opis dinamickih aspekata modela definise UML?

Kako se pravi razlika u notaciji apstrakcija i njihovih pojava (instanci) na jeziku UML? Navesti pri
mere.

Sta je stereotip u jeziku UML? Koja notacija se koristi za uvodenje novog stereotipa? Navesti primer
standardnog stereotipa.

UML — dijagrami klasa

Navesti preciznu sintaksu operacije klase.
Navesti preciznu sintaksu argumenata operacije klase.

. Navesti simbole za deklarisanje prava pristupa (vidljivost) klasnim ¢lanovima na UML dijagramu

klasa i znatenje svakog simbola.

Kako se na dijagramu klasa moZe ozna€iti: (1) apstraktna operacija, (2) statitka operacija, (3) da je
klasa Unikat?

Koje osobine (properties) vezane za ponaSanje u konkurentnom okruZenju moze posedovati UML
operacija? Sta koja osobina znati?

Kako se modeliraju aktivne klase i objekti? Koja je razlika izmedu niti i procesa”

Sta oznatava i kako se predstavlja asocijacija na dijagramu klasa? Koji su ukrasi asocijacije mogu¢i?
Samo navesti nazive 1 primere.

Sta oznacava relacija asocijacije na dijagramu klasa i kakav je njen odnos sa vezom (link) na dijagra-
mu objekata?

Sta ozna¢ava pojam bidirekcionalne, a $ta pojam binarne asocijacije?

Koje vrste sadrzanja podrzava UML. koje su razlike i koja je notacija?

Koje vrednosti za multiplikativnost strana asocijacije su dozvoljene? Dati primere.

Koje su moguce multiplikativnosti na strani celine u relaciji kompozicije, a koje u relaciji agregacije?
Sta oznacava tekstualni ukras "$#1lozinka" na jednom kraju asocijacije i kako se odgovarajuca
informacija moZe implementirati?

Sta oznadava relacija zavisnosti? Navesti najéedée primere zavisnosti izmedu klasa.

Koja je osnovna razlika izmedu relacija asocijacije i zavisnosti?

. Navesti nazive priloZzenih relacija, njihova znacenja i uloge odgovurajucih stvari na njihovim kraje-

vima.
— B s >
Kako se na dijagramima klasa i dijagramima paketa moZe naznaditi ugnezdenje?
Predstaviti dijagramom klasa logitku strukturu sledeceg primera:
class A extends B implements I
private static int i;
private C c;
public F m(D d){ E e; return new F();}

Ispitna pitanja
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UML — dijagrami paketa

Kojoj grupi "stvari" pripada, ¢emu je namenjen paket, koji je njegov simbol i 8ta predstavijn se ni dis
jagramu paketa?

Na kojim dijagramima se pojavljuju, kako se obeleZavaju i 3ta oznacavaju stereotipl <<accunnss |
<<impert>>?

Koje relacije postoje izmedu paketa 2 i paketa B u sledecim sluc¢ajevima: (1) u paketu A mo2e e
koristiti uvezeno javno ime X iz paketa B, ali se to ime ne moZe koristiti u paketu C kvalifikacijom
A:: %, (2) u paketu & nalazi se klasa Y izvedena iz 8: : X7 Nacrtati odgovarajuce dijagrame paketa,

29. Sta oznacavaju pojmovi javnog i privatnog uvoza paketa i kojim se grafickim simbolima predstavlju-

juna jeziku UML?

Sta je radni okvir i kako se predstavlja na jeziku UML?

Navesti pravilo zajednikog zatvaranja (Common Closure Principle).
L UML - dijagrami objekata

Koji aspekti modela se predstavljaju na dijagramu objekata: (1) apstrakcije/primerci i (2) stati¢-

ki/dinamicki? Koji elementi se pojavljuju na ovim dijagramima?

Sta predstavlja dijagram objekata, koji clementi se pojavljuju na njemu i kakav je njihov odnos sa od-

govarajuéim elementima na dijagramu klasa?

Koji se ukrasi asocijacije mogu pojaviti na vezama izmedu objekata, a koji ne mogu?

Da li ukras multiplikativnosti ima smisla na vezama na dijagramu objekata i zasto?

Na koji na¢in dijagram objekata moZe da se iskoristi za opisivanje dinamitkog ponaanja sistema?

UML - dijagrami interakcije

Koje vrste dijagrama interakcije postoje u jeziku UML 27

U ¢emu je osnovna razlika izmedu dijagrama sekvence i dijagrama komunikacije?

Kako se na dijagramima interakcije predstavljaju asinhrone poruke i kakva notacija se koristi za
oznatavanje rednog broja asinhrone poruke” Navesti primer.

Sta oznadava natpis na strelici poruke na dijagramu komunikacije: G4 . 27

Kakve vrste poruka se pojavljuju na dijagramima sekvence i komunikacije? PriloZiti odgovarajuce
graficke UML simbole.

Navesti operatore okvira interakcije i njihovo znatenje.

Sta oznatavaju fragmenti interakcije sa simbolima par, cptialt?

UML - dijagrami slu¢ajeva koris¢enja

Sta je slu¢aj korid¢enja (use case), a $ta scenario?

Sta je to akter, koji UML simbal se koristi, na kojim dijagramima se pojavljuje i kojim relacijama se
povezuje sa drugim stvarima na datim dijagramima?

Kakav je odnos izmedu slu¢aja koricenja i scenarija? Zasto?

Sta oznac¢ava puna linija na dijagramima slu¢ajeva koris¢enja? Ko su udesnici u odgovarajucoj rela-
ciji i $ta oni predstavljaju?

Sta oznacava puna linija na dijagramima sluéajeva koris¢enja i kada njom mogu biti povezani slu¢a-
jevi koriscenja?

Kako se grafi¢ki predstavljaju. na kojoj vrsti dijagrama i 3ta ozna¢avaju relacije ukljudivanja (in-
clude) i proSirivanja (extend).

Na kojoj vrsti UML dijagrama se koristi stereotip relacije zavisnosti <<extend>> i 3ta on oznaca-
va? PriloZiti realan primer,
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70.
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72.

73
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T

. Kako se na dijagramu slu¢ajeva koriS¢enja prikazuju obavezne. a kako opcione (neobavezne) pots

funkcionalnosti neke osnovne funkcionalnosti? Priloziti primer.

. Modelirati odgovarajué¢im dijagramom slu¢ajeva koris¢enja prijem TV programa kablovske televizije

sa moguéim prijemom kodiranih kanala.

. Nakojem UML dijagramu se koristi stereotip zavisnosti <<import>>. a nakojem <<include>>

i sta odgovarajuce relacije oznacavaju?

UML - dijagrami aktivnosti

Kako se na jeziku UML predstavlja sloZena aktivnost sa ulaznim i izlaznim parametrima?

Nabrojati ¢vorove i pseudocvorove dijagrama aktivnosti. Za svaki priloZiti graficki simbol i navesti
Sta oznacava.

Navesti notaciju i objasniti razliku izmedu zavrinog ¢vora i ¢vora kraja toka.

Kako se na jeziku UML medelira tok objekata na dijagramima aktivnosti?

Kako se na dijagramima aktivnosti oznacavaju paralelni tokovi kontrole? Dati primer.

Kako se na dijagramima aktivnosti oznatavaju slanje signala. prihvatanje dogadaja, prihvatanje vre-
menskog dogadaja, bacanje i prihvatanje (obrada) izuzetka?

UML - dijagrami stanja

Navesti UML sintaksu prelaza (tranzicija) na dijagramu stanja. PriloZiti primer.

Koja je osnovna razlika izmedu pojmova samoprelaza (self~transition) i unutradnjeg prelaza stanja na
jeziku UML?

Na kojim UML dijagramima se pojavljuju i u éemu je razlika izmedu samotranzicije i unutrainje
tranzicije (prelaza)?

Na kojim dijagramima se pojavljuju, kako se oznac¢avaju i 5ta predstavljaju "odloZeni dogadaji"?
Kako su definisani automati Murovog (Moor). odnosno Milijevog (Mealy) tipa i koja vrsta automata
se predstavlja na dijagramima stanja?

Sta oznacava (navesti termin i zna¢enje) simbol @ a Sta simbol @ ?

Sta su to konkurentna podstanja i kako se modeliraju na jeziku UML?

Kako se modelira konkurentnost na dijagramima aktivnosti, a kako na dijagramima stanja"’

UML — dijagrami klasa, napredniji pojmovi

Sta predstavlja klasa asocijacije? Priloziti primer koriste¢i UML notaciju.

Sta je klasa asocijacije. kako sc graficki predstavlja na jeziku UML, i sa kojim pojmom u relacionim
bazama se moze uporediti?

Kako se moZe implementirati klasa asocijacije?

Definisati pojam i na primeru ilustrovati n-arnu asocijaciju.

Modelirati sledeéi iskaz: uspeh nekog studenta u jednoj 3kolskoj godini na jednom fakultetu se opisu-
je brojem osvojenih kredita i prosenom ocenom.

Sta oznatava kvalifikator? Priloziti primer.

Modelirati sledeéi iskaz: na osnovu boje moguce je izdvojiti skup automobila sa nekog parkinga.

Sta su zahtevani, a §ta realizovani interfejsi i kako se oni oznatavaju na jeziku UML?

Sta je "generalizacioni skup”. na kojem UML dijagramu se pojavljuje i koja notacija se koristi? Prilo-
Ziti primer.

Navesti ograni¢enja generalizacionog skupa uz kratka objasnjenja.
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81.
82.

xii
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86.

xiii

87.
88.

UML — dijagrami sloZene strukture

Sta predstavlja i koji simbol se koristi za konektor na dijagramu sloZene strukture?

Sta povezuju, na kojim dijagramima i kako se predstavljaju delegiraju¢i konentori? Skicirati primer,
Sta je saradnja (collaboration)? Navesti UML2 notaciju saradnje sa ulogama, dogadanja saradnje
(collaboration occurence) i priloZiti primer saradnje sa dogadanjima saradnje.

UML - difagrami kompanenata

Sta predstavlja, na kojim dijagramima se pojavljuje i koji je UML simbol za artefakt?
Kojom relacijom su povezani artefakt i odgovaraju¢a komponenta? Skicirati primer.

UML - dijagrami rasporedivanja
Definisati pojmove jezika UML: artefakt (artifact) i &vor (node)? Na kojim dijagramima se pojavlju-
ju? Navesti odgovarajuce simbole. 3
Na kojim dijagramima se sre¢u i koji je odnos izmedu komponenata, Evoroya i artefakata?
Na kojim dijagramima i kako se oznatavaju uredaji, a kako izvrina okruzenja? Skicirati primer.
Modelirati sledeci iskaz: A.exe koristi B.dIL a oba se izvriavaju na radunaru R; B.dll poziva preko
Interneta veb servis WS koji se izvr$ava na serveru S.

UML — dijagrami pregleda interakcije

Na kojim dijagramima se pojavljuju i §ta sadrze ¢vorovi interakcije i dogadanja interakeije?
Kako se prikazuju dogadanja interakcije na dijagramima pregleda interakcije? Priloziti primer.
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XV

10.

xvi
11.

12.

Projektni uzorci - Uvod

Navesti i obrazloZiti na¢ine klasifikacije projektnih uzoraka.
Kako se dele projektni uzorei prema kriterijumu namene, a kako prema kriterijumu domena?
Kako su klasifikovani projektni uzorci? Definisati klase uzoraka.

Projektni uzorci stvaranja

Koja je motivacija i kada treba primeniti uzorak Unikat (Singleton)? Priloziti dijagram klasa koji opi-
suje uzorak, adekvatnu UML notaciju saradnje za ovaj uzorak i implementaciju uzorka na jezicima
Java ili C++.

Navesti karakteristitne elemente klase uzorka Unikat (Singleton) i priloZiti klasni dijagram jednog
prakti¢nog primera istoimenog projektnog uzorka.

Na Koji natin se obezbeduje u uzorku Unikat (Singleton) da se ne moze napraviti vise od jednog
objekta odgovarajuce klase?

Za koji projektni uzorak je karakteristi¢na metoda polimorfnog kopiranja? Da i bi ta metoda mogla
da se pojavi u klasi projektnog uzorka Unikat i zadto?

Navesti klasifikaciju i namenu uzorka Fabri¢ki (proizvodni) metod (Factory Method). U okviru kojih
drugih projektnih uzoraka se Cesto koristi i fabricki metod?

Navesti namenu projcktnog uzorka Graditelj (Builder) i uopstenu klasnu strukturu uzorka.

Navesti namenu i priloziti uopiteni klasni dijagram projektnog uzorka Apstrakina fabrika (Abstract
Factory).

Projektni uzorci strukture

Da li je jednostavno kod uzorka Sastav (Kompozicija, Composite) dodati novu vrstu elemenata?
ObrazloZiti.

Nacrtati dijagram klasa koji opisuje klasnu strukturu projektnog uzorka Dekorater (Dopuna, Deco-
rator).

. Navesti klasifikaciju i namenu projektnog uzerka Dekorater (Dopuna, Decorator). Priloziti objekini

dijagram primera primene uzorka.

14. Da li klijent trcba da bude svestan postojanja objekta dopune {uzorak Decorator) 1 zasto?

17.
18.

19
20.
21.
2
23.

24,

25,
26.

. Koji problem se pojavljuje kod uzorka Dekorater (Dopuna, Decorator), ako apstrakina komponenta

ima atribute?

. Uporediti po nameni i strukturi (klasnoj i objektnoj) uzorke Kompozicija (Sklop, Sastav, Composite)

i Dekorater (Omotaé, Dopuna, Decorator).

Navesti klasifikaciju, namenu i klasni dijagram strukture za uzorak Adapter.

Koje vrste Adaptera postoje? Priloziti odgzovarajuce klasne dijagrame strukture sa naznacenim uloga-
ma klasa u projektnom uzorku.

Koje vrste Adaptera postoje i 5ta se naziva dvosmernim adapterom?

Navesti klasifikaciju 1 strukturu projektnog uzorka Muva (Fhweight).

Navesti uslove kada se uzorak Muva (Flyweighr) moZe primeniti.

Nacrtati klasni dijagram uzorka Muva (Flyweight) i opisati uloge klasa u uzorku.

Sta oznacavaju pojmovi unutra$njeg i spoljasnjeg stanja objekta kod projektnog uzorka Muva (Fiy-
weight)? Koje uloge u uzorku pamte odgovarajuca stanja?

Koji projekini uzorak bi trebalo koristiti ako bi se veliki broj ponavljanja nekog objekta u nekom
kontekstu mogao zameniti referencama na jedan deljeni objekat?

Kako je klasifikovan i koja je namena projektnog uzorka Fasada (Facade)?

Sta je motivacija projekinog uzorka Fasada (Facade) i da li projektni uzorak Fasada omogucava di-
rektni pristup metodama objckata podsistema?
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27. Navesti klasifikaciju i namenu projekinog uzorka Most (Bridge). Nacrtati uopsteni klasni dijagram
tog uzorka.
28. Navesti sli¢nost i razlike izmedu projektnih uzoraka Adapter i Most.

Xvii Projektni uzorci ponasanja

29. Koja je namena i koje su uloge klasa u projektnom uzorku Posmatra¢ (Observer)? Priloziti dijagram
klasa koji uop3teno opisuje strukturu uzorka Posmatrac.

30. Priloziti dijagram sekvence koji opisuje osnovni scenario projekinog uzorka Posmatra¢ (Observer).

31. Koji projektni uzorak Koristi mehanizam delegirane obrade dogadaja u paketu AWT jezika Java? Od-
rediti uloge klasa u datom projektnom uzorku.

32. Koje vrste iteratora prema subjektu koji kontrolise iteraciju postoje i ¢ime se odlikuju?

33. Sta je argument operacije sledeciflement () kod varijante uzorka Iterator koja se naziva Kursor
(C;"ursor)'? U kojoj klasi je realizovana navedena operacija?

34. Koji projektni uzorak namece takozvani "holivudski princip”, na koji natin i 3ta se time dobija?

35. Koja je klasifikacija, namena i kada treba primeniti uzorak Strategija (Strategy)? Priloziti dijagram
klasa koji opisuje uzorak i adekvatnu UML notaciju saradnje za ovaj uzorak.

36. Priloziti klasni dijagram strukture projektnog uzorka Strategija (Strategy).

37. Da li u projektnom uzorku Strategija (Strategy) konkretna strategija moze da pristupa kontekstu 1
zasto?

38. Uporediti projektni uzorak Dekorater (Dopuna, Decorator) sa Kompzicijom (Sastav, Sklop. Compo-
stion) i Strategijom (Strategy).

39. Kako su klasifikovani, §ta variraju i u koje vreme (prevodenja ili izvrSenja) projektni uzorei Strategi-
ja (Strategy) i Sablonski metod (Template Method)?

40. Navesti klasifikaciju, namenu i klasnu strukturu sa ulogama, za uzorak Stanje (Stare).

41. Nacrtati uopSteni klasni dijagram uzorka Stanje (State). Koji uzorak ima prakti¢no istu strukturu dija-
grama klasa?

42. Koje vrste (prema nameni) projektnog uzorka Predstavnik (Proxy) postoje?

43. Koji uzorak i na koji nacin treba iskoristiti za re3avanje odloZenog skupog Kopiranja?

44. Koji projektni uzorak i u kojoj situaciji se naziva "ambasadorom"?

45. Navesti namenu projektnog uzorka Podsetnik (Memento), Klasnu strukturu i dijagram sekvence koji
opisuje pona3anje uloga u uzorku,

46. Navesti klasifikaciju, namenu i klasnu strukturu uzorka Komanda (Command).

47. Da li dodavanje novih komandi zahteva izmenu klasa koje u¢estvuju u projektnom uzorku Komanda
(Command) i zadto? Sa kojim uzorcima je povezan uzorak Komanda?

48. Koji uzorak i na koji nadin pomaZe da se realizuje oporavak (recovery) od otkaza u kojem je izgu-
bljen trenutno obradivani dokument, a postoji snimljena njegova prethodna verzija?

49. Navesti klasifikaciju i namenu projektnog uzorka Posrednik (Mediator).

50. Opisati motivaciju za korid¢enje uzorka Posrednik (Mediator) na nekom primeru.

51. U temu je sli¢nost i razlika uzoraka Fasada (Facade) i Posrednik (Mediator)?

52. Kako je klasifikovan i koja je namena projektnog uzorka Lanac odgovornosti (Chain of Responsibi-
lity)?

53. Koja je namena uzorka Lanac odgovornosti (Chain of responsibility) i na koji nagin se moze primeni-
ti zajedno sa uzorkom Kompozicija (Sklop, Sastav, Composite)?

34. Navesti namenu i priloziti klasni dijagram (sa naznatenim metodama) koji opisuje opStu strukturu
projektnog uzorka Posetilac (Fisitor).
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xviii Primeri odgovora na pitanja
1. Koje gradivne blokove definise UML i temu je namenjena svaka vrsta gradivnih blokova?

Odeovor: UML definide stvari, relacije i dijagrame. Stvari su namenjene osnovnim apstrakcijama

modela, relacije njihovom povezivanju, a dijagrami opisu pojedinih aspekata modela prikazivanjem
grupisanih stvari povezanih relacijama,

3 Navesti simbole za deklarisanje prava pristupa (vidljivost) klasnim tlanovima na UML dijagramu
klasa i znatenje svakog simbola.

Odgovor: + javni, - privatni, # zaticeni. ~ paketski.
3. Koje vrste sadrzanja podrzava UML. koje su razlike i koja je notacija?

Odgovor: UML podrzava sadrzanje tipa agregacije i kompozicije. Agregacija predstavlja odnos celi-
na-deo u kojem celina nije odgovorna za zivotni vek dela, deo moZe postojati i bez celine 1 deo mozZe
biti sastavni deo vise celina, dok kompozicija predstavlja odnos celina-deo u kojem je celina odgo-
vorna za Zivotni vek dela, deo ne moZe postojati bez celine i samo jedna celina moZe sadrzati dati
deo. Notacija:

il I
agregacia -

kompozicija

4. Navesti klasifikaciju i namenu uzorka Fabricki (proizvodni) metod (Factory Method). U okviru kojth
drugih projektnih uzoraka se Cesto koristi i fabricki metod?

Odgovor: Fabritki metod je klasni uzorak stvaranja. a namena mu je delegiranje stvaranja objekta
konkretnih klasa potklasi, jer se u apstraktnoj klasi fabrike ne zna za konkretan tip proizvoda. Koristi
se Cesto u okviru Sablonskog metoda i Apstraktne fabrike.

Ln

Da li klijent treba da bude svestan postojanja objekta dopune (uzorak Decorator) i zato?

Odgovor: Ne. klijent ne treba da bude svesan postojanja objekta dopune. jer dopuna pruZa isti
interfejs klijentu kao i dopunjeni (dekorisani) objekat. Razlog je §to se na taj nadin objekat moZe
dopunjavati proizvoljinim brojem dopuna, a da klijent 0 tome ne zna nista.
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