
Lunds Tekniska Högskola
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1. public class VendingMachine {

f ina l stat ic int IDLE = 0 ;
f ina l stat ic int PAYING = 1 ;
f ina l stat ic int SELECTING = 2 ;

private int s t a t e = IDLE ;

private BeverageBuy order ;
private Display d i sp l ay = new Display ( ) ;
private BeverageDi s t r ibutor d i s t r i b u t o r = new BeverageDi s t r ibutor ( ) ;
private MoneyHandler moneyHandler = new MoneyHandler ( ) ;

public void i n s e r t (double amount ){
switch ( s t a t e ){

case (IDLE) : {
order = new BeverageBuy (amount ) ;
s t a t e = PAYING;
d i sp l ay . s e t ( order . getAmount ( ) . t oS t r i ng ( ) ) ;
break ;

}
case (PAYING) : {

d i sp l ay . s e t ( order . i n c r e a s e ( amount ) . t oS t r i ng ( ) ) ;
break ;

}
case (SELECTING) : {

s t a t e = PAYING;
d i sp l ay . s e t ( order . i n c r e a s e ( amount ) . t oS t r i ng ( ) ) ;
break ;

}
}

}

public void s e l e c t ( Beverage beverage ){
switch ( s t a t e ){

case (IDLE) : {break ;}
case (PAYING) : {

order . s e l e c t ( beverage ) ;
s t a t e = SELECTING;
d i sp l ay . s e t ( order . s e l e c t edBeve rage ( ) . t oS t r i ng ( ) ) ;
break ;

}
case (SELECTING) : {

order . s e l e c t ( beverage ) ;
s t a t e = SELECTING;
d i sp l ay . s e t ( order . s e l e c t edBeve rage ( ) . t oS t r i ng ( ) ) ;
break ;

}
}

}

public void buy ( ){
switch ( s t a t e ){

case (IDLE) : {break ;}
case (PAYING) : {break ;}
case (SELECTING) : {

i f ( order . isPayed ( ) ){
d i s t r i b u t o r . d i spense ( order . s e l e c t edBeve rage ( ) ) ;
moneyHandler . r e l e a s e ( order . buy ( ) ) ;

1



s t a t e = IDLE ;
break ;

}
else {

s t a t e = PAYING;
d i sp l ay . s e t ( order . getAmount ( ) . t oS t r i ng ( ) ) ;

}
break ;

}
}

}

public void abort ( ){
switch ( s t a t e ){

case (IDLE) : {break ;}
case (PAYING) : {

moneyHandler . r e l e a s e ( order . abort ( ) ) ;
s t a t e = IDLE ;
d i sp l ay . s e t ( ” p l e a s e i n s e r t co in ” ) ;
break ;

}
case (SELECTING) : {

moneyHandler . r e l e a s e ( order . abort ( ) ) ;
s t a t e = IDLE ;
d i sp l ay . s e t ( ” p l e a s e i n s e r t co in ” ) ;
break ;

}
}

}
}

2. a. se figur 1

b. Strategimönstret, ett sätt att kapsla in variationspunkter i det här fallet beräkningen av
kostnaden för en dryck.

c. Metoderna buy() och isPayed() behöver skrivas om.

3. public interface Beverage {
public double co s t ( ) ;
public St r ing ge tDe s c r i p t i on ( ) ;

}

public abstract class BeverageDecorator implements Beverage {
private Beverage beverage ;

public BeverageDecorator ( Beverage bev ){
beverage = bev ;

}

public double co s t ( ) {
return beverage . co s t ( ) + add i t i ona lCos t ( ) ;

}

public St r ing ge tDe s c r i p t i on ( ) {
return beverage . g e tDe s c r i p t i on ( ) +” + ” + extra ( ) ;

}

protected abstract double add i t i ona lCos t ( ) ;
protected abstract St r ing extra ( ) ;

}

public class Cof f ee implements Beverage {
public double co s t ( ) {

return 10 ;
}
public St r ing ge tDe s c r i p t i on ( ) {

return ” c o f f e e ” ;
}
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Figur 1: Klassdiagram kaffeautomat

}

// Klasserna Tea och Chocolate ana log t

public class Milk extends BeverageDecorator {

public Milk ( Beverage beverage ){
super ( beverage ) ;

}

protected double add i t i ona lCos t ( ) {
return 3 ;

}

protected St r ing extra ( ) {
return ”milk ” ;

}
}

// Klassen Sugar ana log t

4. Uppgiften är samma som i Laboration 4.

pq = tom p r i o r i t e t s k ö
vertexMap = tom map (nod −−> avstand )
done = en tom mängd
pq . o f f e r ({v , 0} )
vertexMap . put (v , 0 )
sa l änge i n t e pq ä r tom

{ actVertex , d i s t } = minsta e lementet i pq // som tas ut ur k ön
om actVertex == malnoden u

return d i s t
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om actVertex i n t e f i n n s i done
done . add ( actVertex )
for va r j e bage f ran actVertex
w = e . d e s t i n a t i on ( )
newdist = d i s t + e . getValue ( )
om ( ! vertexMap . containsKey (w) ) | | ( newdist < vertexMap . get (w) )

pq . o f f e r ({w, newdist })
vertexMap . put (w, newdist )

return null
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P̊ast̊aende Anledning
Svar
A,B,C,
D,E

Motivering

T1
Syftet med SRP är att
h̊alla nere storleken p̊a
klasserna.

Genom att använda
SRP sprider man ut
funktionalitet över flera
klasser.

E

SRP säger inget om
storleken p̊a ett an-
svarsomr̊ade. Att
tillämpa SRP innebär
att man samlar funktio-
nalitet kopplat till ett
gemensamt ansvar p̊a
ett ställe vilket i m̊anga
fall kan innebära färre
och större klasser.

T2

Det enda sättet att följa
OCP för en klass är ge-
nom att definiera sub-
klasser för den.

Subklasser kan utvid-
ga basklassens beteende
utan att man behöver
ändra i dess kod.

D

Delegation till ett inter-
face som vid t.ex. stra-
tegimönstret är ett an-
nat sätt att uppn̊a OCP

T3
Brott mot LSP kan leda
till bräcklig kod.

LSP innebär att man
ser till att man in-
te förändrar beteendet
hos den basklass man
utökar.

A

Att koden är bräcklig
innebär att det är sv̊art
att göra ändringar ut-
an att introducera nya
oväntade fel. Ofta be-
ror det p̊a att under-
liggande antaganden in-
te längre är sanna ef-
ter att man lagt till
nya features. Brott mot
LSP är ett sätt att
förändra de ursprungli-
ga förutsättningarna.

T4

Aggregering är att
föredra framför kom-
position om objektet
vars beteende man
tänker använda har
ett egenvärde utanför
objektet som använder
det.

Vid aggregering instan-
sieras det aggregerade
objektet oftast i ägarens
konstruktor

C

Vid aggregering instan-
sieras det aggregerade
objektet oftast utanför
det användande objek-
tet.

T5

I observatörsmönstret
är observatörer löst
kopplade till ett obser-
verbart objekt

Det observerbara objek-
tet vet inte n̊agot om
observatörerna mer än
att de implementerar
observatörsinterfacet.

A

Lösa kopplingar hand-
lar om avsaknad av
kunskap. Beroende
p̊a hur man väljer
att implementera ob-
servatörerna (med
eller utan kunskap
om det observerade
objektet) kan man
även åstadkomma lösa
kopplingar i omvänd
riktning.
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