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Tentamen i Objektorienterad modellering
och design — Helsingborg

Tentamen bestar av en teoridel om totalt 5 podng och en problemdel innehallande 4 uppgifter
med totalt 25 poéng. For godkint betyg kommer att kridvas hogst 16 podng. Vid bedémningen
kommer hénsyn att tas till l6sningens kvalitet. UML-diagram skall ritas i enlighet med UML-
héftet. Man far forutsitta att det finns standardkonstruerare i alla klasser. De behover ej redo-
visas i l6sningar.

Hjalpmedel: Koffman & Wolfgang: Data Structures
Martin: Agile Software Development
Andersson: UML—syntax
Holm: Java snabbreferens




Teorifragor

Denna del innehaller uppgifter med pastdenden och anledningar. For varje uppgift svara med

ett av foljande alternativ:

A Bade pastaendet och anledningen dr korrekta uttalanden och anledningen férklarar pastaendet

pa ett korrekt sétt.

B Bade pastaendet och anledningen dr korrekta uttalanden, men anledningen forklarar inte

pastaendet.

C Pastaendet &r ett korrekt uttalande, men anledningen ar falsk.

D Pastaendet ar falskt, men anledningen ar ett korrekt uttalande.

E Bade pastaendet och anledningen ar falska.

Det gar bra att svara direkt i formuldret. GlI6m da inte att limna in formulédret tillsam-

mans med 6vriga l6sningar.

Pastaende

Anledning

Svar

A,B,C,

T1

Syftet med SRP ar att halla
nere storleken pa klasserna.

Genom att anvinda SRP spri-
der man ut funktionalitet 6ver
flera klasser.

T2

Det enda séttet att folja OCP
for en klass dr genom att defi-
niera subklasser for den.

Subklasser kan utoka basklas-
sens beteende utan att man
behover dndra i dess kod.

T3

Brott mot LSP kan leda till
bracklig kod.

LSP innebiar att man ser till
att man inte fordndrar bete-
endet hos den basklass man
utokar

T4

Aggregering ar att foredra
framfor  komposition om
objektet vars beteende man
tdnker anvdnda har ett
egenvirde utanfor objektet
som anvander det.

Vid aggregering instansieras
det aggregerade objektet of-
tast i dgarens konstruktor.

T5

I observatérsmonstret &dr ob-
servatorer 16st kopplade till
ett observerbart objekt

Det observerbara objektet vet
inte nagot om observatorerna
mer dn att de implementerar
observatorsinterfacet.




Problem

Ett foretag vill utveckla mjukvara for att styra en kaffeautomat som finns tillgdnglig for studenter
och ldrare pa Campus. Utvecklingsteamet som har tagit sig an uppgiften har paborjat design
och implementering.

Langst bak i tentan finns en bilaga som innehéaller:

e En kort beskrivning av funktionaliteten hos den tilltdnkta kaffeautomaten
e En initial design i form av ett tillstandsdiagram (Fig 2) och ett klassdiagram (Fig 1)

e Javakod for en av de beskrivna klasserna.

1 Implementera klassen VendingMachine i control-paketet i enlighet med klassdiagrammet
och tillstandsdiagrammet i bilagan. VendingMachine delegerar delar av logiken till klassen
BeverageBuy som redan ar skriven och given i bilagan. Losningen redovisas med Java-kod.

(8p)

2 Uppdragsgivaren i féregaende uppgift vill ha en mer flexibel design och onskar dels 6ppna
upp for mojligheten att lagga till fler drycker och dels for mojligheten byta ut hardvaran,
i bada fall utan att behdva &ndra i control-paketet. Andra designen sa att control-paketet
inte langre har beroenden till hardware-paketet. Lat vidare Beverage vara en strategi i
klassen BeverageBuy istéllet for en enum-typ.

a. Losningen redovisas med ett fullstdndigt klassdiagram. For klasserna VendingMachine
och BeverageBuy behéver inte metoder och attribut rdknas upp. For ovriga klasser
géller att all vasentlig information ska finnas med.

b. Vilka metoder i klassen BeverageBuy (se java-kod i bilagan) behover skrivas om med
tanke pa fordndringen av Beverage? Svara med metodnamn.

(5p)

3 Nu borjar utvecklingsteamet tédnka vidare kring mojliga utvidgningar och far for sig att
erbjuda tillbehor till dryckerna. De skissar pa ett exempel déir extra socker okar priset
pa den valda drycken med 2kr och extra mjolk kostar 3kr. Tillbehoren kan inte bestéllas
separat utan endast som tilligg till nagon av de tre ursprungliga dryckesvalen (kaffe, te
eller choklad).

Tva monster som kan kombineras for att 19sa detta dr dekorator (decorator) och mall-
metod (template method). Visa hur. Lat klassen BeverageDecorator vara en dekoratdr av
klassen Beverage (som da alltsa inte kan vara en enum-typ lingre). BeverageDecorator
innehaller ocksa mallmetoder for de konkreta klasserna Milk och Sugar. Ett objekt av
typen Beverage ska kunna tillhandahéalla sin totala kostnad cost() och en beskrivning av
sig sjilv getDescription() (d.v.s. en lista 6ver sitt innehall). Skriv java-kod for klasserna i
den beskrivna lésningen (Beverage, BeverageDecorator, Coffee, Tea, Chocolate, Milk och

Sugar). (8p)



4 Skriv pseudokod for en algoritm som returnerar kortaste véigen fran noden v till noden u
i grafen G.

Du ska anvénda Dijkstras algoritm och utnyttja en prioritetské pg for att halla reda pa
noder och deras beriknade avstand till ursprungsnoden. Elementen i denna prioritetsko
beskrivs pa formen {nod, avstand} i din pseudokod. Du kan forutsiitta att elementen i
prioritetskon jimfors med avseende pa avstandet.

Eftersom prioritetskén inte har nagon metod for att soka upp ett visst element i kon far
du anvinda en map vertexMap for att halla reda pa nodernas hittills kortast beriknade
avstand fran ursprungsnoden. I denna map kan nycklarna vara noder och deras tillhérande
varde det avstand som successivt uppdateras.

Vidare behover du ytterligare en datastruktur for att halla reda pa vilka noder som &r helt
klara. For detta kan du anvinda en méangd done dér du kan ldgga de noder som hamtats
ur prioritetskon.

(4p)



Bilaga - VendingMachine

Spec: 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. Automaten har 5 knappar
(3 for dryckesval, en for att avbryta kopet och en for att verkstélla kopet) Utdver dessa
insignaler finns ett myntinkast som lédser av viardet pa instoppade mynt. Ett normalt kép
gar till som foljer: 1) Kunden stoppar pengar i automaten. 2) Virdet av instoppade mynt
visas i automatens display. 3) Kunden viljer dryck. 4) Kunden bekréftar kopet. 5) Drycken
serveras. 6) Eventuell viixel betalas tillbaks. Kunden kan ocksa vilja att avbryta kopet
och ska da fa alla instoppade pengar tillbaka.

Design: Systemet bestar av tva paket: ett paket control som innehaller logiken och ett
paket hardware som utgor ett granssnitt mot hardvaran. I control-paketet ansvarar klassen
VendingMachine for interaktionen med hardvaran och delegerar till BeverageBuy att halla
reda pa status for en paborjad bestédllning. Alla insignaler till maskinen (d.v.s. knapptryck-
ningar och myntinkast) hanteras av klassen Input i kontrollpaketet som i sin tur anropar
de publika metoderna i klassen VendingMachine.
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Figur 1: Klassdiagram kaffeautomat
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Figur 2: Tillstandsdiagram kaffeautomat

class BeverageBuy {
private double amount;
private Beverage selected;

public BeverageBuy(double amount){
this.amount = amount;
}

public Double getAmount (){
return amount;

public void select (Beverage bev){
selected = bev;

public Beverage selectedBeverage (){
return selected;

public Double increase (Double amount){
this.amount += amount;
return this.amount;

public Double buy(){
switch(selected){
case COFFEE:{
amount = amount — 10;
break;

case CHOCOLATE: {
amount = amount — 8;
break;

case TEA:{
amount = amount — 5;
break;

}
}
selected = null;
return amount;



public boolean isPayed(){
double price = 0;
switch(selected){
case COFFEE:{
price = 10;
break;

case CHOCOLATE: {

price = §;

break;
case TEA:{

price = 5;

break;

}
}
return amount >= price;

}

public Double abort (){

double released = amount;
amount = 0;
selected = null;

return released;



