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Tentissi ei saa kiiyttiifi ylima#riisti kirjallista materiaalia, laskimia, tictokoneita tai muita lunttansvilineiti.

Tentin tarkistaa Johannes Kosldnen.

Jokaisesta tehtivistd saa max. 6 pistettd.

1. Tehtéva

Kassapéitejirjestelmi palvelee kaupan kassoja. Jarjestelmi tarjoaa mm. seuraavat toiminnallisuudet:

a} kortinluku {pankki, luotto, bonus)
b) myyntikirjanpito

c) palautusten kisittely

d} myyntiraporttien tulostus

) kiyttdjan tunnistus

f) kayttdjien hallinnointi.

Kaikki liiketoimintaan [iittyvi tieto on talletettu tietokantaan.

Anna jagestelmén kerrosarkkitehtuuri. Sijoita kerroksiin seuraavat komponentit tai alijirjestelmiit: AWT (Javan yleinen
grafiikkatuki), DBA (tietokannan abstraktio), DB (tietokanta), SaleLogic (yleinen kassapiitelogiikka), CardReader
(kkortinlukijan abstraktio}, CRID (kortinlukijan ajuri), BarCode (viivakoodilukijan abstraktio), RetailerLogic (myymi-
{dketjukohtainen logiikka), SaleGraphics (yleinen graafinen tuki kassapéitesovelluksille), RetailerGUI (myymiéliket-
Jukohtainen GUI}, Swing (Javan GUI-kirjasto) ja BCSD (viivakoodilukijan ajuri}.

2. Tehtiva
Kirjoita lyhyt (n. 1-2 kisikirjoitussivua) essee aiheesta “Ketterd arkkitehtuurin arviointi”. Rakenna essee seuraavan jaot-
telun mukaan (kustakin kohdasta noin 1 kappale tekstid):

* a) Arldkitehtuuriarvioinnin tarpeellisuus ohjelmistotuotannossa
b) DCARin yleinen luonne ja tarkoitus
¢) Miten DCAR-prosessi eroaa ATAM-prosessista?
-d) Miti ongelmia DCARIn kilytGstd voisi olla ATAMiin verrattuna?

3. Tehtdva
Seliti Iyhyesti, mitd ongelmia liittyy tuoterunkojen kdyttésn?

4. Tehtédva

Kéannykéille tehdédtin pelejd, joissa pelaajan ldheitdmd hahmo liikkuu erilaisia esineitd sisiltiviissd kaksiulotteisessa
maailmassa. Osa esineistd hajoaa pelaajan hahmon osuessa siihen, osa aiheuttaa pelaajan hahmeon lifkesuunnan muutok -
sen ja osa kerryttid pelaajan pistesaalista. Pelaaja saa Hpi pelin, kun hin on saanut riittiviin monta pistettd. Pelin alussa
luodaan maailma luomalla sinne ennalta mi#ritty joukko esineitd ja pelaajan hahmon ldhtopaikka. Voit vapaasti tarken-

taa pelin kuvausta tarpeen mukaan.

Yritys pitas tehdd tuotealustan tukemaan tdmén tyyppisten pelien kehittdmisté, ja tuotealusta péiitetiin rakentaa so-

velluskehyksend. Suunnittele sovelluskehyksen arkkitehtuuri yil4 annetun kuvauksen perusteella. Tassd riittdd suunni-
" tella ainoastaan pelilogiikasta huolehtiva kehys; oletetaan, ettd kiyttSliittymi on yhdistetty ohjaimeen (Controller), joka
“muuntaa komennot kehyksen toiminnoilsi.

Esitd arkkitehtuuri luokka- tai komponenttikaaviona tirkeimpine operaatioineen ja tarpeellisine selityksineen. Lis#d

kaavicon myds “KiltitSiat"-esimerkkisovellus, jossa pelaaja lihettdd singolla sikoja ja pelaajan on tarkoitus osua lintui-

hin. Riittdd, ettd médritellddn pelaajan ldhettimin hahmon vuorovaikutus Imtujen kanssa tietylld tavalla. Merkitse kaa-

vioon sovelluskohtaiset osat.

5. Tehtava
Alla on kuvattu esimerkkimalli, joka kiyttd4 pientd UML:n Iuokkakaavion osajoukkoa. Anna timin osajoukon meta-
malli UML:n luokkakaaviona, Varmista, ettd metamalli ilmaisee mm. seuraavat asiat:
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a) kullakin luokan attribuutilla on tyyppini jokin luokka
b) lullakin luckalla on korkeintaan yksi yliluokka
¢) luokalla voi olla mielivaltainen maird aliluokkia

Elintarvike

valmista()
Leipd Valmistaja
nimi : String nimi : String
*
*

*
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E-koodi: Integer




