Tentamen i EDAF25

27 maj, 2024
Skrivtid: 8-13

+ SKRIV BARA PA ENA SIDAN AV PAPPRET
« SKRIV TYDLIGT — om texten inte gar att lasa kan du inte fa nagra poang.

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

Tentamen bestéar av uppgifter med totalt 40 poang. Dessa poéng ar fordelade pa tva avdelningar: Graf-
teori (10p) och Design (30p). For godként betyg kommer att kriavas hogst hilften av den sammanlagda
poéngen for de tva avdelningarna.

De som ldser kursen varterminen 2024 och som skrev duggan i grafteori i mars 2024 kan, om de vill,
hoppa 6ver avdelningen med rubriken Grafteori. Poangen fran marsduggan kommer i sa fall raknas som
resultatet p4 denna tentas grafteoriavdelning. Fér den som skrev duggan i mars och som dnda viljer
att gora grafteoriavdelningen pa denna tenta kommer det bésta av de tva resultaten att riknas.

Vid bedomningen kommer hénsyn att tas till I6sningens kvalitet. UML-diagram skall ritas i enlighet
med UML-hiftet.

Hjalpmedel: « Andersson: UML-syntax — Enstaka exemplar finns att lana. Limna tillbaka nér tittat
klart sa andra kan lana dem.

« Holm: Java snabbreferens — Finns att lana.
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Grafteori

Uppgift 1

Nedanstaende figur visare ett flodesnatverk med respektive bages kapacitet markerad. Vi anvander
Ford-Fulkersons metod for att bestimma det maximala fldet genom grafen fran nod S till nod T. Den
forsta utokande vigen vi véljer att anvanda ar S-A-B-T och den andra utékande végen ér S-D-E-T.

(a) Rita upp residualgrafen sa som den ser ut efter att vi uppdaterat den efter att ha tillimpat de tva
utokande vigarna ovan.

(b) Ange alla mojliga utokande vagar vi skulle kunna valja bland for det tredje steget i metoden.

(c) Vad blir det maximala flodet fran nod S till nod T?

Uppgift 2

En klass Graph anvands for att representera en graf innehallande noder som i sin tur representeras av
heltalen 0..n — 1 dér n &r antalet noder i grafen. Antalet noder i grafen returneras av metoden size()
och en méngd innehallande alla grannar till en nod u returneras av metoden neighbours(int u). Det
finns ocksa en metod boolean pathExists(int u, int v) som returnerar true om det existerar en
vég fran noden u till noden v och false annars.

class Graph {
// Konstruktor utelimnad
public int size ();
public Set<Integer > neighbours(int u);
public boolean pathExists(int u, int v);

}

Metoderna size() och neighbours() ar fardigskrivna, men en implementation av pathExists() sak-
nas.

Skriv metoden pathExists()!

Svara med javakoden fér metoden. Komplettera svaret med privata hjalpmetoder vid behov. Dokumen-
tation for standardinterfacet Set<E> och implementerande standardklasser bifogas sist i tentamen.
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Design

Uppgift 3

Som vi kunnat ldsa om i dagspressen den senaste tiden si har manga kommuner, som t.ex. Horby?,
slutat erbjuda sina anstéllda gratis kaffe under arbetstid. I fortsattningen kommer dérfér de anstéllda att
debiteras for det kaffe de dricker. Det ger oss pa foretaget Inferior Beverage Makers (IBM) en mojlighet
att roffa at oss en stor del av kommunernas besparingar genom att sélja in en ny dryckesautomat som
registrerar vem som anvander automaten sa att loneavdrag kan goras i efterhand.

Den nya automaten later anvéndaren vélja vilken dryck hen vill ha och efter att hen identifierat sig
genom att blippa sitt ID-kort lagas drycken till. Olika drycker kostar olika mycket bland annat beroende
pa om tillbeh6r som socker eller mjolk ska tillséttas.

For att styra sjalva tillagningen av dryckerna har vi ingenjorer pa IBM skrivit bland andra nedan-
staende klasser. Varje klass ansvarar for tillagningen av en separat dryckesvariant. Det finns manga
fler liknande klasser for andra dryckesvarianter, men f6r uppgiftens skull ndjer vi oss med att betrakta
de visade.

interface Beverage {
public void prepareCup(id:Employee, prices:Pricelist, hw:Hardware);

class CoffeeBlack implements Beverage {
public void prepareCup(id:Employee, prices:Pricelist, hw:Hardware) {
try {
hw.boilWater();
hw.grindCoffee();
hw.filterCoffeeIntoCup();
hw.emptyFilter();
hw.display(”Please take your beverage.”);
hw.awaitCupTaken();
id.charge(prices.lookup(”Coffee Black”));
} catch(CookingException e) {
hw.display(”Error preparing beverage. No charge made.”);
}

hw.resetForNextBeverage();

class CoffeeWhite implements Beverage {
public void prepareCup(id:Employee, prices:Pricelist, hw:Hardware) {
try {
hw.boilWater();
hw.grindCoffee();
hw.filterCoffeeIntoCup();
hw.emptyFilter();
hw.addMilk();
hw.display(”Please take your beverage.”);
hw.awaitCupTaken();
id.charge(prices.lookup(”Coffee White”));
} catch(CookingException e) {
hw.display(”Error preparing beverage. No charge made.”);
}

hw.resetForNextBeverage();

Uhttps://www.aftonbladet.se/nyheter/a/wAaOML/lararnas-kaffe-dras-in-stora-sparkrav-i-horby
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class HotWater implements Beverage {

public void prepareCup(id:Employee, prices:Pricelist, hw:Hardware) {

try {
hw.boilWater();
hw.pourIntoCup();
hw.display(”Please take your beverage.”);
hw.awaitCupTaken();
id.charge(prices.lookup(”Hot Water”));

} catch(CookingException e) {

hw.display(”Error preparing beverage. No charge made.”);

}

hw.resetForNextBeverage();

(a) Designen bryter mycket uppenbart mot en av de designprinciper vi gatt igenom i kursen. Vilken

och varfor?

(b) Skriv om javaklasserna ovan med hjilp av Template Method-monstret (Mallmetodmonstret) s att

problemet i den forra uppgiften forsvinner.

Uppgift 4

Nedanstaende figur visar en liten del av en 16sning, av manga, pa problemet i projekt 2, XL. Den illu-
strerar samverkan mellan controllern och vyn néir en ny formel skrivs in i editorrutan. I denna l6sning
har vi valt att separera controllern och vyn genom att lagga dem i olika paket. Om det &r en bra design
att lagga controllern och vyn i olika paket kan naturligtvis diskuteras men det ligger utanf6ér ramen for

uppgiften.
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En inmatning av en ny formel gar till pa foljande vis nar anvandaren trycker pa enter (se dven sekvens-
diagrammet som visar inlaggning av en godkand formel):

1. Metoden actionPerformed() i Editor anropas, vilken i sin tur tar fram den inskrivna formeln
och anropar newFormula() i Controller med den som parameter.

2. Controllern kommer i sin tur att férsoka ldgga in den nya formeln pa aktuell plats, som den
forvintas kinna till, i modellen. Detta visas dock inte i diagrammet eftersom det inte &r relevant
for uppgiften.

3. Controllern maste sedan uppdatera statusraden i vyn. Det gérs genom ett anrop av setStatus()
i StatusLabel. Om allt gick bra dr parametern en tom string, annars ett felmeddelande.

4. Om uppdateringen gick bra maste alla rutor i arket rdknas om. Det gors genom att controllern
anropar updateAllCells() i SlotLabels.

Det har fungerar, men har den nackdelen att det bryter mot ACCESS-principen ADP, Acyclic Depen-
dencies Principle. Vi har ett cirkuléart beroende mellan paketen, vilket inte ar bra.

Det finns flera sitt att fa bort det cirkuldra beroendet. Ett sétt ar att lata newFormula() returnera en
statusstrang till editorn som i sin tur far anropa setStatus() och updateAllCells(). Det leder dock
snabbt till en situation dér alla grafiska komponenter mer eller mindre far kinna till alla andra grafiska
komponenter vilket latt blir rorigt. I den hér uppgiften ska vi i stillet undersoka tva andra sétt att 16sa
upp det cirkuldra beroendet.

(a) I kursen har vi gatt igenom ett sétt att 16sa upp ett cycliskt beroende mellan tva paket genom att
infora interface pa lampliga stillen i designen. Visa hur vi kan ta bort beroendet fran controllern
till vyn (vyn kommer dock fortfarande vara beroende av controllern) pa detta sitt genom att rita
ett uppdaterat klassdiagram. Diagrammet ska innehélla alla for 16sningen relevanta klasser och
interface med deras metoder och relationer (med riktningar).

(b) Ett annat sétt att ta bort beroendet fran controllern till vyn &r att anvinda Observer/Observable-
monstret. Visa, aterigen med ett uppdaterat klassdiagram pa samma sétt som i den foregaende upp-
giften, hur detta kan goras. Om du vill anvinda Observer/Observable fran Javas standardbibliotek
ser de ut sa hér:

interface Observer {
void update(Observable observer, Object object);

class Observable {
void addObserver(Observer observer);
void removeObserver(Observer observer);
protected void setChanged();
void notifyObservers();

(c) Rita ett sekvensdiagram f6r 16sningen baserad p& Observer/Observable ovan och som visar hur:

1. Klassen/klasserna som observerar talar om detta for den eller de klasser som observeras.?

2. En ny korrekt formel matas in i editorn och anvéindaren trycker pa enter varvid controllern
anropas och StatusLabel och SlotLabels uppdateras.

Férlat den vaga formuleringen, men jag vill inte ge for mycket ledtradar.
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Uppgift 5
(a) Forklara kortfattat vad foljande forkortningar av designprinciper stér for, vad de innebér och varfor
det ar fordelaktigt att folja respektive princip.

« SRP
« DIP 2p
(b) Forklara kortfattat vilket problem Builder-moénstret (byggarmonstret) avser losa samt hur det fun-
gerar. Anvind gérna ett enkelt exempel. 2p
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