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Tentamen bestar av en teoridel om totalt 5 poing och en problemdel innehallande 5 uppgifter
med totalt 25 podng. For godkint betyg kommer att kriavas hogst 16 podng. Vid bedémningen
kommer hinsyn att tas till l6sningens kvalitet. UML-diagram skall ritas i enlighet med UML-
héftet. Man far forutséitta att det finns standardkonstruerare i alla klasser. De behover ej redo-
visas i l@sningar.

Koffman & Wolfgang: Data Structures
Martin: Agile Software Development
Andersson: UML-syntax

Holm: Java snabbreferens

Hjalpmedel:

1 Denna uppgift innehaller uppgifter med pastaenden och anledningar. For varje uppgift
svara med ett av foljande alternativ:

A Bade péastaendet och anledningen &r korrekta uttalanden och anledningen forklarar
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 ér falsk.
D Pastaendet dr falskt, men anledningen é&r ett korrekt uttalande.

E Bade pastaendet och anledningen &r falska.

Det gar bra att svara direkt i formuldret. Glom da inte att ldmna in formuliret

tillsammans med 6vriga l6sningar. (4p)
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Figur 2: Figur till T3

2 Vilket monster illustrerar nedanstaende sekvensdiagram bést (av de monster vi gatt igenom
i kursen)? (1p)
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Figur 3: Sekvensdiagram



3 Ett klientprogram enligt nedan anvinder sig av en kommunikationskanal for att skicka och
ta emot textstrangar.

public class Client {
ComChannel myCC = new FastComChannel ();

private void send(String text) {
myCC. send (text );

private String receive () {
return myCC. receive ();
}

public void startLogg (DB loggDB) {
myCC = new LoggedComChannel (loggDB, myCC);

public void stopLogg() {
if (myCC instanceof LoggedComChannel) {
myCC = ((LoggedComChannel )myCC). getOrigCC ();

}

public interface ComChannel {
public void send(String text);
public String receive ();

public class FastComChannel implements ComChannel {

public void send(String text) {
// omissions

public String receive () {
String text = null;
// omissions
return text;

}

public class LoggedComChannel implements ComChannel {
ComChannel origCC;
DB loggDB;
public LoggedComChannel (DB db, ComChannel origCC) {
this.origCC = origCC;
this.loggDB = db;

public ComChannel getOrigCC() {
return origCC;
}

public void send(String text) {
loggDB . appendSent (text );
origCC .send (text );

public String receive () {
String text;
text = origCC.receive ();
loggDB . appendReceived (text );
return text;

a. De har gjort sin design sadan att de enkelt kan sla pa och av loggning av trafiken.
Vad heter det monster de har anvént for att uppna detta?

b. Rita ett klassdiagram for koden, déar du far med all information du kénner till.

c. Rita ett sekvensdiagram for foljande kodrader :

myApp.send (7 Jag” );
myApp. startLogg (myDB);
myApp. send (”kan” );
myApp. stopLogg () ;
myApp. send (7 detta” );



Du kan forutsidtta att myApp och myDB &r deklarerade enligt nedan och sedan
skapade och initialiserade pa rétt sétt.

Application myApp;
DB myDB;

(5p)

4 Vi vill ha en klass Stock och en klass Portfolio, enligt beskrivningen nedan.

e Klassen Stock skall halla reda pa virdet av en given aktie, dess ‘update‘-metod
kommer att anropas av nagon annan sa snart aktiens virde dndras. Varje gang aktiens
vérde dndras skall den meddela sina observatorer att den &ndrats (Stock skall vara
en Observable).

e Klassen Portfolio skall hantera en aktieportfolj (dvs ett antal aktier), och halla reda
pa hur virdet pa portféljen har utvecklats sedan vi lade till aktierna (utvecklingen,
current yield, ir summan av aktuella kurser delat med summan av inkdpskurserna).
Portfolio skall vara en Observable, och meddela sina observatorer varje gang virdet
pa en ingdende aktie dndras pa ett sadant sétt att portfoljens utveckling understiger
en given grins (yield limit i specifikationen nedan).

Klasserna skall ha foéljande specifikationer:

class Stock extends Observable {

public void update(double value) // ... din kod ...
public double value () // ... din kod ...
}
class Portfolio ...din kod... {
public Portfolio (double yieldLimit) // ... din kod ...
public void add(Stock stock) // ... din kod ...
public double currentYield () // ... din kod ...
}

a. Implementera Stock och Portfolio enligt beskrivningen ovan.

b. Portfolio har nu tva uppgifter, bade att rikna samman, och att varna — flytta
ansvaret for att varna till en ny klass (observera att detta innebér att Portfolio
nu bor meddela nér dess virde dndrats, oavsett om dess virde &dr for lagt eller ej).
Redovisa med Javakod for den nya klassen och fordndringarna i Portfolio-klassen.

(5p)



5 Vi har ett interface Drawing (se nedan), och vill kunna rita olika slags figurer i ett Drawing-
objekt.

interface Drawing {

}

void clear ();

void useForegroundColor ();

void useBackgroundColor ();

void moveTo(int x, int y);

void circle (int radius);

void rectangle (int width, int height);

I ett Drawing-objekt finns alltid en aktuell punkt, och vi flyttar den med moveTo. Metoden
circle ritar en cirkel med given radie runt den aktuella punkten, rectangle ritar en
rektangel med given storlek med den aktuella punkten som mittpunkt.

For att rita vill vi anvinda Command Pattern, och vi vill bade kunna rita och angra figurer
(for att ’angra’ en figur ritar vi den i bakgrundsfirg). Sa vi har foljande interface:

interface DrawCommand {

}

void draw(Drawing d);
void undo ();

a. Implementera klasserna DrawCircle och DrawSquare som ritar (och angrar) cirklar

och kvadrater. Man skall kunna skapa cirkel- och kvadratritningsobjekt genom att
skriva:

void example(Drawing d) {
DrawCommand ¢ = new DrawCircle(0, 0, 1);

DrawCommand s = new DrawSquare(0, 0, 2);
c.draw(d);

woops, take back:
c.undo ();

}

Parametrarna till konstruktorerna i DrawCircle och DrawSquare &r i tur och ordning
x- och y-koordinaterna for mittpunkten, och radie eller sidlangd.

Anwvdnd ldmpliga principer och monster fran kursen ndr du skriver din kod.

. Rita ett fullstdndigt klassdiagram med klasserna i din 16sning. Attribut behover dock

inte vara med.

(5p)



6 Vi vill nu koppla vara ritklasser i féregaende problem till ett GUI, och vill ha ett antal
Action-klasser, som beskriver anviéindarens interaktion med programmet:

interface Action {
void execute(Drawing d, Stack<DrawCommand> history );

}

Hér dr history en stack med alla de ritkommandon som har utforts (vi behéver dem om
vi skall kunna angra dem).

Klassen Stack har specifikationen

class Stack<E> {

public boolean isEmpty ();
public void push(E value);
public E pop ();

}

Vi kommer i uppgiften att hantera tre slags Action-klasser:

e DrawAction: ritar en figur — man skickar med ett DrawCommand néir man skapar en
DrawAction, sa konstrueraren har rubriken:

public DrawAction (DrawCommand cmd)

e Undo: angrar den senaste utritade figuren. Man skall kunna angra hur manga utritade
figurer som helst, sa efter att vi angrat en figur rdknas den figur vi ritade precis fore
den borttagna som senaste figur.

e Exit: avslutar programmet (med System.exit(0)).

Vi har dven ett interface GUI, med en metod next () som ligger och tolkar det anvéndaren
gor, och skickar tillbaka nésta ’action’:

interface GUI {

Action mnext ();

}

En kollega kommer att skriva en GUI-klass, och hon kénner till hur vara Action-objekt
skapas.

a. Implementera de tre Action-subklasserna ovan.

b. Skriv en metod med rubriken:

void run(GUI gui, Drawing d) {
// ... hir skall du fylla i din kod ...

Den skall himta kommandon fran GUI och uppdatera ritningen enligt anvéndarens
onskemal.

(5p)



7 Den hér uppgiften handlar om att stka den kortaste vigen mellan tva noder i en graf som
representerar en uppsittning ord och deras eventuella granskap till varandra. Noderna i
grafen representerar orden och bagarna representerar grannskap mellan tva ord. Om tva
ord skiljer sig a4t endast genom en bokstav riknas de som grannar. Skiljer de sig pa annat
sitt rdknas de inte som grannar. Alla bagar i grafen har samma vikt varfor viglangden
kan uttryckas i antal bagar. Vidare kan noderna i grafen representeras av unika stréngar.

a. Givet ovanstaende &r det onodigt att skapa en generell klass for att representera var
graf. Istéllet skulle vi kunna anvénda t.ex. Map i Java. Forklara hur!

b. Ar bredden-forst-genomgang eller djupet-forst-genomgang lampligast for att soka kor-
taste vigen mellan tva noder i denna graf? Beskriv algoritmen i grova drag? Ge ocksa
forslag pa lampliga datastrukturer som kan anvéndas vid implementeringen och be-
skriv hur de kan anvandas.

c. For varje nod som behandlas behover vi fa tillgang till dess grannar. Detta dr den
enda grafoperationen som behovs for att 1losa problemet. Hur kan du fa tillgang till
grannarna for en nod i ditt fall?

d. Hur skulle du kunna 6ppna for andra representationer av grafen?

(5p)



