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1. (2p) (GRASP) Pie¢ wybranych zasad projektowych GRASP zilustrowaé przykladowym
kompilujacym si¢ kodem. Umie¢ uzasadnié, ze zaproponowany kod rzeczywiscie ilustruje
wybrane reguty:.

2. (1p) (Single Responsibility Principle) Dokonaé¢ analizy projektu obiektowego pod
katem zgodnosci z zasada SRP. Zaproponowaé¢ zmiany. Narysowaé diagramy klas przed i
po zmianach. Zaimplementowaé dziatajacy kod dla przyktadu przed i po zmianach.

public class ReportPrinter {
public string GetData();
public void FormatDocument() ;
public void PrintReport();

}

Ile klas docelowo powstanie z takiej jednej klasy? Dlaczego akurat tyle? Czy refaktoryza-
cja klasy naruszajacej SRP oznacza automatycznie, ze kazda metoda powinna trafi¢ do
osobnej klasy?

3. (2p) (Open-Closed Principle) Dokonaé analizy projektu obiektowego pod katem zgod-
noéci klasy CashRegister z zasada OCP. Zaproponowaé takie zmiany, ktére uczynia ja
niezmienng a réwnoczesnie rozszerzalng jesli chodzi o mozliwos¢é implementowania réznych
taryf podatkowych oraz drukowania paragonéw z uwzglednieniem réznego porzadkowania
towaréw (alfabetycznie, wedlug kategorii itp.)

Narysowaé diagramy klas przed i po zmianach. Zaimplementowaé¢ dziatajacy kod dla przy-
ktadu przed i po zmianach demonstrujac kilka réznych rozszerzen.

public class TaxCalculator {
public Decimal CalculateTax( Decimal Price ) { return Price * 0.22 }

}

public class Item {
public Decimal Price { get { ... } }
public string Name { get { ... } }

}

public class CashRegister {
public TaxCalculator taxCalc = new TaxCalculator();

public Decimal CalculatePrice( Item[] Items ) {
Decimal _price = 0;
foreach ( Item item in Items ) {



_price += itemPrice + taxCalc.CalculateTax( item.Price );
}
return _price;

}

public string PrintBill( Item[] Items ) {
foreach ( var item in Items )
Console.WriteLine( "towar {0} : cena {1} + podatek {2}",
item.Name, item.Price, taxCalc.CalculateTax( item.Price ) );

4. (1p) (Liskov Substitution Principle) Zaprojektowano klasy Rectange i Square i w
"naturalny” sposob relacje dziedziczenia migdzy nimi (kazdy kwadrat jest prostokatem).

public class Rectangle

{
public virtual int Width { get; set; }
public virtual int Height { get; set; }
}
public class Square : Rectangle
{
public override int Width
{
get { return base.Width; }
set { base.Width = base.Height = value;}
}
public override int Height
{
get { return base.Height; }
set { base.Width = base.Height = value; }
}
}

Co mozna powiedzie¢ o spelnianiu przez taka hierarchie zasady LSP w kontekscie poniz-
szego kodu klienckiego?

public class AreaCalculator

{
public int CalculateArea( Rectangle rect )
{
return rect.Width * rect.Height;
}
}

int w = 4, h = 5;

Rectangle rect = new Square() { Width = w, Height = h };
AreaCalculator calc = AreaCalculator();

Console.WriteLine( "prostokat o wymiarach {0} na {1} ma pole {2}",

w, h, calc.CalculateArea( rect ) );

Jak nalezatoby zmodyfikowaé przedstawiona hierarchie klas, zeby zachowaé zgodnosé z LSP
w kontekscie takich wymagan? Jak potraktowaé klasy Rectangle i Square? OdpowiedZ
zilustrowaé dzialajacym kodem.

5. (1p) (Interface Segregation Principle) Znalez¢ w bibliotece standardowej dowolnego
jezyka programowania przyklad interfejsu, ktéry tamie zasade ISP tzn. istnieja zastosowa-
nia, w ktérych korzysta sie tylko z czesci tego interfejsu.

Zaproponowa¢ refaktoryzacje interfejsu wolng od zaobserwowanej przypadtodci.



6. (1p) (SRP vs ISP) Wytlumaczy¢ réznice miedzy SRP a ISP.

7. (1p) (Dependency Inversion Principle) Przyklad z zadania o SRP zrefaktoryzowaé
- wprowadzi¢ klase ReportComposer ktora ma ”wstrzykiwane” zaleznosci do obiektéw

ustugowych.
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