Ohjelmistojen mallintaminen, kurssikoe 14.12.2011

Vastaukset palautetaan tehtivikohtaisiin pinoihin. Vaikka jattaisit johonkin tehtidvaan
vastaamatta, tulee vastauspaperi siindkin tapauksessa palauttaa. Toivomme ettd palau-
tat my6s lunttilappusi, kiiytdmme niité tieteellisesséd tutkimuksessa, arvosteluun niilld ei ole mitdén
vaikutusta.

Kirjoita jokaiseen palauttamaasi konseptiin kurssin nimi, kokeen paivimaéra, nimi, nimikirjoitus ja
opiskelijanumero. Merkitse opiskelijanumerosi my6s lunttilappuun.

1. (6p) Selitd lyhyesti mutta kattavasti ja kokonaisin lausein seuraavat kisitteet
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2. Luokka- ja sekvenssikaavioita.

(a) (4p) Afrikan téhti on lautapeli, jossa 2-6 pelaajaa liikkkuu eri puolilla Afrikkaa ja yrittavat
16ytdaa Afrikan tdhden, eli ison timantin.
Pelilauta koostuu ruuduista. Ruudut voivat olla liikkkumisruutuja tai aarrepaikkoja. Nai-
den liséksi pelissé on kaksi lahtoruutua. Aarrepaikkoihin liittyy mahdollisesti yksi aarre.
Jokaisesta ruudusta voi siirtyd vahintdin kahteen eri ruutuun. Yli kolmeen ruutuun ei voi
siirtyd mistddn ruudusta. Liikkumisruudut ovat joko merta tai maantietd. (Unohdamme
lentoreitit tdlli kertaa.)
Aarrepaikoissa voi siis olla aarre. Aarteita on erilaisia: Afrikan tdhti (joita koko pelissi
on vain yksi), smaragdeja, rubiineja, hevosenkenkid. Aarre voi myos olla rosvo. Pelaajan
pelinappula on kulloinkin tietyssé ruudussa. Pelaajalla on my0s tietty méara rahaa.

Mallinna tdmé hieman yksinkertaistettu Afrikan t&hti luokkakaaviona.

(b) (1+44p) Tehtavapaperin lopusta l6ytyy katkelma Java-koodia. Takaisinmallinna koodi luokka-
ja sekvenssikaaviona. Sekvenssikaavio piirretdin tilanteesta, jossa kutsutaan luokan Paa-
ohjelma main-metodia. Luokkakaavioon ei tarvitse merkitd metodien nimia.

3. Aiemmin vesiputousmallin nimiin vannonut yritys on pééttanyt siirtyd soveltamaan ketterid
menetelmia. Yritys padttda toteuttaa omiin tarpeisiinsa ketterdd projektinhallintaa tukevan
tietojérjestelmén. Yritykseen juuri palkattu Agile Coach, dosentti Arto Vihavainen kertoo seu-
raavassa mité kaikkea tietojarjestelmalld tulisi pystyé tekemé&an.

Ketteréssa ohjelmistokehityksessd projektin toteutus jakautuu useisiin 1-2 viikon jaksoihin eli
iteraatioihin. Product owner valitsee kuhunkin iteraatioon toteutettavaksi joukon backlogis-
sa eli tehtévalistalla olevia tehtévid. Product owner myos lisédd uusia tehtévia backlogiin sita
mukaa kun niitd generoidaan asiakaspalavereissa. Jokaiseen tehtdvaén liittyy joukko testaajien
maarittelemid hyviksymétesteja. Jossain tapauksessa hyviksymétesti voi liittyd useampaan
tehtdvaan. Ohjelmoijat arvioivat kunkin tehtdvdn vaatiman tyomaéaérdn. Jokainen iteraation
aikana toteutettavaksi valittu tehtévi annetaan yhden tai useamman ohjelmoijan sekd vahin-
tddn yhden testaajan vastuulle. Scrum master huolehtii, etté tehtévilistaan on merkitty kunkin
tehtavan vastuulliset tekijat. Tehtévilistalla oleviin tehtédviin liittyy status: ei aloitettu, aloi-
tettu, testattavana, valmis. Scrum master paivittaéd tehtdvélistalla olevien tehtdvien statusta.
Iteraation alussa iteraatioon valittujen tehtévien statuksesi tulee aloitettu ja tavoite on, etté
iteraation lopussa kaikkien tehtdvien status on valmis. Iteraation paétteeksi Scrum master luo
raportin, joka siséltdd tiedot iteraatiossa toteutetuista tehtavistd. Scrum master siirtdé valmiin
raportin yrityksen toiminnanohjausjarjestelméan.



(a) (4p) Laadi kuvatusta tietojirjestelméstéd karkean tason kiyttotapausmalli, eli etsi kiytta-
jat ja kiyttotapaukset. Madrittele kunkin kiyttotapauksen kulku lyhyesti (maksimissaan
rivi per kiiyttotapaus) tekstind. Mainitse myos jokaisen kdyttotapauksen yhteydessé sithen
liittyvit kiyttajat sekd esiehdot. Piirrd myos kiyttotapauskaavio.

(b) (1p) Kuvaa yksi kiyttotapauksista tarkemmalla tasolla, ns. Cockburnin kiyttotapauspoh-
jan tai luentomonisteen tekstuaalisten kiyttotapauskuvausten tyyliin.

(¢) (4p) Laadi jarjestelmén kuvauksen perusteella méérittelyvaiheen (eli kohdealueen) luok-
kakaavio. Merkitse yhteyksiin kytkentérajoitteet ja nimeé yhteydet ja yhteysroolit tarvit-
taessa. [lmeisimmat attribuutit luokille kannattaa merkitd. Muista, ettd toiminnallisuutta
ei kannata médrittelyvaiheen luokkamalliin laittaa!

Tehtéviin 2 (b) liittyvé ohjelmakoodi:

public class Paaohjelma {
public static void main(String[] args) {

Henkilostorekisteri rekisteri = new Henkilostorekisteri();

Henkilo artol = new Henkilo("Vihavainen", 1500, "1234-12345");
rekisteri.lisaa(artol);

Henkilo arto2 = new Henkilo("Wikla", 4500, "4455-123123");
rekisteri.lisaa(arto?2);

rekisteri.asetaPalkka("Vihavainen", 2100);
rekisteri.suoritaPalkanmaksu() ;

public class Henkilo {
private String nimi;
private int palkka;
private String tilinumero;

public Henkilo(String nimi, int palkka, String tilinumero) {
this.nimi = nimi;
this.palkka = palkka;
this.tilinumero = tilinumero;

public String getNimi() {
return nimi;

public void setPalkka(int palkka) {
this.palkka = palkka;

public int getPalkka() {
return palkka;

public String getTilinumero() {
return tilinumero;



public class Henkilostorekisteri {
private ArrayList<Henkilo> henkilot;
private PankkiRajapinta pankki;

public Henkilostorekisteri() {
henkilot = new ArrayList<Henkilo>();
pankki = new PankkiRajapinta();

public void lisaa(Henkilo henkilo){
henkilot.add(henkilo);

public void suoritaPalkanmaksu(){
for (Henkilo henkilo : henkilot) {
String nimi = henkilo.getNimi();
String tiliNro = henkilo.getTilinumero();
int palkka = getPalkka();
pankki.maksaPalkka(nimi, tiliNro, palkka);

public void asetaPalkka(String nimi, int uusiPalkka){
Henkilo h = etsiHenkilo(nimi);

if ( h!=null )
h.setPalkka(uusiPalkka) ;

private Henkilo etsiHenkilo(String nimi) {
for (Henkilo henkilo : henkilot) {
if ( henkilo.getNimi().equals(nimi) )
return henkilo;

return null;

public class PankkiRajapinta {

public void maksaPalkka(String nimi, String tilinumero, int summa) {
// suorittaa maksun verkkopankin internet-rajapinnan avulla
// yksityiskohdat piilotettu



