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* SKRIV BARA PA ENA SIDAN AV PAPPRET — tentorna kommer att skannas in, och endast framsidorna rittas.
* SKRIV INTE MED FARGPENNA — enda tillatna firg ir svart/blyerts.
* SKRIV TYDLIGT — om texten inte gir att lisa kan du inte fi nigra poing.

o SATT IDENTITET OCH SIDNUMMER PA VARJE INLAMNAT BLAD, kontrollera att sidnumret pd din sista sida
dr samma som det antal blad du markerar pa omslagspappret.

Hjilpmedel: * Koffman & Wolfgang: Data Structures
* Martin: Agile Software Development
* Andersson: UML-syntax

* Holm: Java snabbreferens

Uppgift 1

I ett program kan man ge tre kommandon: X, Y och Z. Ett kommando beskrivs av en klass som innehéller
en metod execute( ) som utfér kommandot. Kommandon lagras efter hand som de utfors, och man kan
senare ge numret pa ett lagrat kommando som skall utforas igen (1 motsvarar det senast utférda kommandot,
2 det nist senaste, osv). Detta beskrivs i sekvensdiagrammet i figur 1 (frst lagringen och utforandet av ett
X-kommando, sedan utférandet av det lagrade kommandot med nummer 5 som rakar vara ett Y-kommando

i detta fall):
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Figur 1: Sekvensdiagram. Om parametern till metoden newCommand ir ”Y” eller ”Z” s4 skapas naturligtvis
ett Y- eller Z-kommando i stillet for det X-kommando som visas i diagrammet.

Skriv ett antal Javaklasser ddr all information som man kan utlisa ur den inledande beskrivningen och ur
sekvensdiagrammet finns med! Anvind designmonstret Command i din 16sning. Du kan anta att parametern
till metoden doCommand() alltid har ett giltigt virde (dvs motsvarar ett existerande tidigare kommando).

3p



Uppgift 2

Foljande klass agerar bidde modell, vy och kontroll (control).

public class Switch extends JButton implements ActionListener {
private boolean on = false;

public Switch() {
super ("OFF") ;
addActionListener (this);
}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
on = !on;
setLabel(on 7 "ON" : "OFF");

}

Gor om designen si att MVC-ménstret anvinds med tre separata klasser med anvindning av Observer-
ramverket.

(a) Losningen redovisas med Java-kod och skall visa hur och var féljande metoder anvinds.

public interface Observer {
public void update(Observable observable, Object object);
}

public abstract class Observable {
public void addObserver(Observer observer)
protected void setChanged()
public void notifyObservers()

(b) Rita ett fullstindigt klassdiagram av 18sningen dir dina tre klasser finns med, samt klassen Observable
och grinssnittet Observer.
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Uppgift 3
I ett klassbibliotek finns det en abstrake klass for att representera ljudkortet i en dator (endast for uppgiften
relevanta delar visas nedan):

public abstract class SoundCard {
abstract String getVersion();
abstract void playFile(String fileName);

}

Vidare finns i det givna klassbiblioteket en klass Hardware som kan anvindas fér att fa information om
den installerade hirdvaran i den aktuella datorn. I denna finns bland annat en statisk operation for att skapa
ett objekt som representerar ljudkortet i datorn. Beroende pa vilket ljudkort som ir installerat returneras ett
objekt av en passande subklass till SoundCard eller null om inget ljudkort ir installerat:

public class Hardware {
SoundCard getSoundCard() ;

}

Vi vill anvinda detta bibliotek i ett program for att spela upp ljud om ett ljudkort ir installerat. I an-
nat fall kor programmet under tystnad. Ett utdrag ur ett sidan program skulle kunna se ut enligt f6ljande

kodexempel:

/] Ask library hardware class for sound card reference or null if soundcard not installed.
SoundCard card = Hardware.getSoundCard() ;

/! Print sound card version
if (card == null) {

System.out.println("Sound card not available!");
} else {

System.out.println(card.getVersion());

}

/! Play sound file if sound card present

if (card !'= null) {
card.playFile("mysoundfile.snd");

}

Som synes leder detta till att man behéver géra manga kontroller for null i sitt program. Los problemet
med hjilp av NULL-ménstret. Visa din 18sning genom att beskriva med javakod vilka dndringar du gor av
kodexemplet ovan.
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Uppgift 4

Grafen i figur 2 visar kapaciteten i ledningarna i ett flodesnitverk. 4p
(a) Ange det maximala flddet fran start- till slutnod i ndtverket.
(b) Namnge och beskriv kortfattat de évergripande stegen i algoritmen du anvinder.

(c) Visa ocksé hur nitverket i figur 2 kan representeras med hjilp av en matris.

Figur 2: Flodesnitverk

Uppgift 5
Foljande text dr klippt frin wikipedia dir den anvinds som ett exempel pd nir monstret Decorator 4r limpligt
att anvinda:

As an example, consider a window in a windowing system. To allow scrolling of the window’s
contents, one may wish to add scrollbars to it. Assume windows are represented by instances of
the Window class, and assume this class has no functionality for adding scrollbars. In order to
solve this problem, one could create a subclass ScrollingWindow that provides them.

Now, assume one also desires the ability to add borders to windows. Again, the original Win-
dow class has no support. The ScrollingWindow subclass now poses a problem, because it has
effectively created a new kind of window. If one wishes to add border support to many but not
all windows, one must create subclasses WindowWithBorder and ScrollingWindowWithBorder
etc. This problem gets worse with every new feature or window subtype to be added.

(a) Ovanstiende problem kan som sagt 16sas med hjilp av ménstret Decorator pi ett bittre sitt vilket
undviker den exponentiella kningen av antalet nodvindiga klasser. Rita upp ett klassdiagram for Deco-
rator-18sningen av problemet med méjlighet till scrolling och/eller border. Du behéver inte ta med
nagra operationer eller attribut i klassdiagrammet — bara klasser och deras inbordes relationer.

(b) Rita ett objektdiagram for ett fonster dekorerat med bade scrolling och border.

S5p



Uppgift 6

Denna uppgift innehéller ett antal deluppgifter, dir varje deluppgift har ett pistdende och en anledning. For

varje deluppgift, svara med ett av foljande alternativ:

A Bade pastiendet och anledningen ir korrekta uttalanden och anledningen forklarar pastiendet pd ett

korrekt sitt.

B Bade pastdendet och anledningen ir korrekta uttalanden, men anledningen forklarar inte pastaendet.

C Pistéendet ir ett korrekt uttalande, men anledningen ir ett felaktigt uttalande.

D Pistdendet ir felaktigt, men anledningen ir ett korrekt uttalande.

E Bide pastaendet och anledningen ir felaktiga uttalanden.

Svara inte i uppgifishifter, utan skriv ditt svar pd etr vanligt losningspapper. Varje korrekt besvarad deluppgift

ger 1.0 poing

Pistiende Anledning
Vid paketdesign bér man ha i dtanke att det . . L
e o T . Anvindaren bestimmer sjilv nir en ny ut-
vid dteranvindning dr anvindaren av paketet N . .
T1 . géva av ett paket ska integreras i det egna sys-
som kommer att underhalla och uppdatera
temet.
paketet.
Genom att tillimpa Mallmetod-ménstret . .
I Mallmetodmonstret implementeras samma
T2 | (Template method) bryter man mot DRY .
O mallmetod i flera subklasser.
principen.
Med hjilp av fabriksmetod-monstret kan | Fabriksmetod-monstret innebir att
T3 | man 16sa problemet med ramverket i figur 3 | DrawingEditor  delegerar instansierin-
sd att anvindaren kan ligga till sina egna spe- | gen av de olika Shape-objekten till en
cialiseringar av Shape. abstrakt Fabriksklass.
Designen av klassen Figure i figur 4 foljer | Det 4r mojlige att ligga till komponenter av
T4 . 1 . .
OCP mad avseende p4 olika typer av former. | vilken typ som helst till Figure.
. . Klassen Object som beskriver komponen-
T5 | Klassen Figure i figur 4 bryter mot SRP assen bJect som beskiiver ompone
terna i en Figure bryter mot SRP
Med hjilp av strategiménstret skulle man i | Genom att  tillimpa  strategiménstret
exemplet i figur 4 kunna 6ppna for férin- | definierar man variationspunkter (familjer
T6 | dringar i fler dimensioner, t.ex. olika firger | av algoritmer) och kapslar in olika imple-
eller filter. Dessa kan dessutom variera under | mentationer av dem i separata utbytbara
livstiden for ett Figure-objekt. objekt.
Klassen Macro kapslar in sjilva anropet av ett
. . . | kommando. P4 s sitt kan man separera kon-
Klassen Macro i figur 5 visar ett exempel pa . B
T7 . . struktion (beslutet om vad som ska hinda)
hur kompositmonstret kan implementeras. . )
och exekvering (sjilva hindelsen) av anropet
at.
T8 | Klassen Macro i figur 5 dr muterbar Klassen ArrayList ir muterbar
Arv bor undvikas om man vill ha kod som ir .
T9 STV Dol Hhcvikas © an VIR Ra Ko SOM AL 1 Aty kan leda till brott mot LSP
lite att ateranvinda.
Tillstandsménstret (State pattern) ir en vari Tillstindsménstret anvinds for att kapsla in
stindsménstret (State pattern) ir en vari-
T10 A L P varierande beteende for ett och samma ob-
ant pa strategimonstret. jeke
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Figur 3: Ramverk DrawingEditor

/* Nedan beskrivs en klass Figure. En Figure dr en lista med komponenter av typen Object.
Figure har en metod draw() som ritar figuren genom att iterera dver listan med
komponenter och ritar dessa.*/

public class Figure extends ArrayList<Object>{

public void draw(){
for (Object object: this){
if (object instanceof Square){
drawSquare((Square) object)
} else if{
drawCircle((Circle) object)

Figur 4: Figure

public class Macro extends ArrayList<Command> implements Command{
public void execute(){

for (Command command : this){
command . execute() ;

Figur 5: Macro



