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Grafteori
Uppgift 1
1 markera alla noder som ej besdkta
2 pq = en tom prioritetskd
11 for varje bage e fran x:
13 newdist = dist + e.distance
15 om w ej ar besokt eller newdist < wdist:
Uppgift 2
(a) 4

(b) Algoritmen kommer att hitta vigen A-D-F innan den hittar vagen A-C—E-F. Sa fort den hittar den
forsta vagen kommer den avslutas och svara med dess langd, som &r 4. Dijkstras algoritm fungerar
inte nér det finns negativa vikter pa bagarna.

(c) Bellman-Fords algoritm klarar grafer med negativa vikter och ger kortaste vagen. For att svara pa
fragan behover vi inte kunna Bellman-Fords algoritm utan det dr ganska latt att prova alla méjliga
véigar (det finns tre stycken) och se vilken som ar kortast. Kortaste vigen ar A-C-E-F som har
langden 3.

Design

Uppgift 3
public class SaveMenultem extends FileMenultem {
private String title;

public SaveMenultem (Gui gui, String title) {
super (gui, title);

}

protected int dialogKind (){
return FileDialog .SAVE

}

protected void action(Gui gui, string fullName ){
gui.save (new BufferedWriter (new FileReader (fullName)));

}
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public class OpenMenultem extends FileMenultem {
private String title;

public OpenMenultem (Gui gui, String title) {
super (gui, title);

}

protected int dialogKind (){
return FileDialog .LOAD

}

protected void action(Gui gui, string fullName ){
gui.load (new BufferedReader (new FileReader (fullName)));

}
}

public abstract class FileMenultem extends Menultem implements ActionListener {
private final Gui gui;
private String title;

protected FileMenultem (Gui gui, String title) {
super(title );
this.gui = gui;
this . title = title;
addActionListener (this);
}

protected abstract int dialogKind ();
protected abstract void action(Gui gui, string fullName);

public void actionPerformed (ActionEvent event) {

try {

FileDialog fileDialog =
new FileDialog (gui, title , dialogKind ());

fileDialog .setVisible (true);
String file = fileDialog.getFile ();
String dir = fileDialog.getDirectory ();
String fullName = dir + file;
fileDialog . dispose ();
if (file == null) return;
action (gui, fullName);

} catch (Exception ex) {
gui.setMessage (ex.toString ());
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Uppgift 4

(@) 1. Det ar Dependency Inversion. Vi vill inte vara beroende av den konkreta klassen PrintStream,
istallet vill vi bero av ett interface som later oss skriva ut saker, som sedan kan implementeras
av klasser som PrintStream, men &ven av klasser som vi skriver sjilva.

2. Viborde ha nagot i stil med:

interface OutputStream {
public void println(String s);
}

3. Standardklassen PrintStream borde ha deklarationen:

class PrintStream implements OutputStream {
public void println(String s) {
// ... omissions

}

(b) interface Command {
void execute (PC pc, Memory memory, OutputStream output);

}

class PrintCommand implements Command {

public void execute (PC, Memory memory, OutputStream output) {
// ... omissions
output. println (??7?);

(c) class MemoizingOutputStream implements OutputStream {

private OutputStream output;
private String lines = new String ();

public MemoizingOutputStream (OutputStream output) {
this.output = output;

}

public void println(String s) {
output. println (s);
lines = lines+s+”\n”;

}

public String getLines () {
return lines;

}
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(d) For att anvianda klassen ovan i ett huvudprogram maste vi dels skapa en dekorerad utskriftsenhet
runt System.out. Dessutom méste vi skicka den till ett lampligt stélle. Enklast &r att lata run() i
Computer ta hand om den, och kora simuleringen mot den aktuella enheten.

Darefter dr det enkelt att kontrollera om nagon av strangarna i utskriften inneholl texten JERROR™:

void run() {
var wf = new LongWordFactory ();

var program = new Factorial(”5”, wf);
var computer = new Computer (new Memory (1024, wf));
var output = new MemoizingOutputStream (System.out);

computer.load (program);

computer.run(output);

if (output.getLines ().indexOf(”ERROR”)>=0) {
System.out. println (”Det_fanns_fel!”);

}
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Uppgift 5
(a) class Person extends Observable {
private String name;

public Person (String name) {
changeName (name );

}

public void changeName(String name) {
this .name = name;
setChanged ();
notifyObservers ();

}

public String name() {
return name;
}
}

class Agency implements Observer {
public void register (Person p) {
p.addObserver (this);

}
public void update(Observable obs, Object obj) {
var person = (Person) obs;
System.out.printf(”Skatteverket: uppdaterar_information_om_%s\n”, person
}
}
(b)
:Person :Agency :System.out
1
I
changeName(name)._ |
setChanged()

notifyObservers()

update(this,null)
name = name()

printin(name)
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Uppgift 6

Cohesion beskriver hur val de olika delarna av en mjukvaruenhet (t.ex. en klass) hanger ihop med
varandra. Om en enhet innehéller delar som inte har med varandra att géra har den lag cohesion.
Om allt i enheten ar inb6rdes relaterat har den hog cohesion. Hog cohesion ér bra.

Coupling beskriver hur beroende en mjukvaruenhet ar av andra yttre mjukvaruenheter. Det &r bra om
en enhet 4r oberoende av andra enheter. D& har den lag coupling.

SRP Single Responsibility Principle. Enligt denna princip bor en mjukvaruenhet ha ett enda ansvars-
omrade, eller som man ocksa lite (kryptiskt) ibland uttryckt det: Enheten bor bara “ha ett skal till
att forandras”. Det implicerar ocksa att enheten helst bor ha hela ansvaret for en viss funktionali-
tet. Darigenom minskar dess coupling samtidigt som det enda ansvarsomradet gér dess cohesion
hog.

DIP Dependency Inversion Principle. Principen séger att beroenden bor ga mot abstraktioner snarare
an konkreta enheter. Det minskar enhetens coupling genom att den inte beror pa en viss specifik
yttre mjukvaruenhet.

OCP Open/Closed Principle. Hir sdger man att en mjukvaruenhet ska vara litt att utoka med ny funk-
tionalitet utan att man behdver modifiera enheten som sadan. Det kan t.ex. astadkommas genom
generalisering eller genom delegering. Principen bidrar till 1ag coupling genom att den uppmunt-
rar till beroende pa abstraktioner.
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