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Anvisningar: Denna tentamen bestédr av 4 uppgifter. Preliminart ger uppgifterna

1.2+2=4p
2.1+2+3+3=9p
3.3+4+6=13p
4.2+2=4p

Tilldtna hjalpmedel:

Martin: Agile Software Development

Andersson: UML-syntax

Forelasningsbilderna F1- 8 (inklusive sedvanliga anteckningar)
Java snabbreferens

Nér réattningen &r klar meddelas detta pa kursens hemsida (cs.1th.se/kurs/edaf25).

1. a) Square i UML-diagrammet, figur 1, har ansvar att rita ut sig sjélv och att berdkna sin area.
Detta bryter mot SRP (eng: Single Responsibility Principle). Andra designen sé att den inte
bryter mot SRP. Visa losningen med ett nytt UML-klassdiagram. (2p)
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Figur 1: Exempel pa brott mot SRP

b) Kan brott mot SRP ge problem vid underhall av kod? Motivera ditt svar kortfattat med hjalp
av exemplet ovan och din kunskap om illaluktande design (eng: design smells) (2p)
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2. Nedan visas Java-kod for tre klasser: Car, Truck och VehicleTest.

public class Car {

private boolean status;

public Car(){
this.status = false;

}

public void start(){
this.status = true;

}

public void drive(){
System.out.println("I’m driving a car!");

}

public void stop(O{
this.status = false;
System.out.println("Car stopped");

}
public void test(){
start () ;
if (this.status){
drive();
stop();
}
}

}
public class Truck {
private boolean status;
public Truck(){
this.status = false;
}
public void start(){
this.status = true;
}
public void drive(){
System.out.println("I’m driving a truck!");
}
public void stop(){
this.status = false;
System.out.println("Truck stopped");

}
public void test({
start () ;
if (this.status){
drive();
stop();
}
}

}
public class VehicleTest {
public static void main(String args([]){
Car car = new Car();

testCar(car);
Truck truck = new Truck();
testTruck (truck) ;

}

public static void testCar(Car car){
car.test();

}

public static void testTruck(Truck truck)q{
truck.test();

}
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a) Bryter designen mot ndgon kénd designprincip? Motivera ditt svar. (1p)

b) Anviand Template Method monstret for att forbattra designen. Gor de dndringar som behovs
utan att fordndra beteendet vid exekvering av main-metoden i VehicleTest. Losningen ges som
Java-kod. (2p)

c) Anvind istéllet Strategy-monstret for att fa till motsvarande forbéttring. Aven hir ges 16sning-
en som Java-kod. (3p)

d) Aven Factory-pattern skulle g4 att tillimpa har. Visa med ett UML-klassdiagram hur. Beskriv
implementeringen av klassen VehicleTest med Java-kod. De metoder som anvénds av testklas-
sen ska ocksa vara synliga i klassdiagrammet. (3p)

3. Ett foretag vill utveckla mjukvara for att styra en kaffeautomat som finns tillganglig for studenter
och ldrare pd Campus. I automaten kan man kopa tre olika sorters varma drycker: kaffe, te eller
varm choklad. Kaffet kostar 10kr, choklad kostar 8kr och te kostar 5kr. Ett normalt kop gér till som
foljer: 1) Kunden stoppar pengar i automaten. 2) Vérdet av instoppade mynt visas i automatens
display. 3) Kunden véljer dryck. 4) Drycken serveras. 5) Eventuell vixel betalas tillbaks. Kunden
kan ocksa vélja att avbryta kopet och ska dé fa alla instoppade pengar tillbaka.

a) Rita ett tillstandsdiagram for systemet. Hardvaran tar hand om igenkdnning av mynt och do-
seringen av drycker. Tre funktioner ska styras: dterldmning av mynt (release), servering av
dryck (dispense) samt en display dar vdrdet av instoppade mynt visas (display). Automaten
har 3 knappar for val av de respektive dryckerna, 1 knapp for att avbryta kopet och ett myn-
tinkast. Tillsammans ger detta fem olika insignaler att hantera. Du ska anvidnda UML-syntax
(Bp)

b) Foresla klasser och rita ett UML klassdiagram innehéllande paket, klasser, attribut (med typer),
metoder (med parametrar och returtyper), associationer och beroenden. I diagrammet skall
aven synlighet for metoderna framga. Dela upp designen i tva paket, hardware och control. Lat
paketet hardware innehalla 4 klasser: MoneyHandler, BeverageDistributor, Display och Beverage.
Paketet control ska innehéalla minst tva klasser. For var och en av klasserna i control , beskriv
med ord dess tdnkta ansvarsomrdde. (4p)

¢) Rita ett sekvensdiagram som visar exekveringen vid ett kop av en kopp choklad enligt scena-
riot ovan. Kunden betalar 10kr och ska saledes fa 2 kronor tillbaka tillsammans med sin kopp.
Klassdiagram och sekvensdiagram skall éverensstimma. (6p)

4. Under kursen har vi pratat om olika sitt att representera en graf daribland narhetslistan (F1).
Figur 2 visar ett exempel pa en sddan narhetslista.

a) I vilken ordning besoks noderna i grafen vid en djupet forst traversering med start i nod A?
(2p)
b) Anvand Dijkstras algoritm for att berdkna kortaste vagen mellan nod A och nod E. Hur ménga

iterationer behovs innan kortaste vagen dr funnen med denna metod? Vilken vag kommer att
hittas? (2p)
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Figur 2: Narhetslista




