(5p)

Tentamen

DD2385 Programutvecklingsteknik vt 2012
Lordagen den 2 juni 2012 kl 9.00 — 12.00
Hjalpmedel: penna, suddgummi, linjal
Tentan har tva delar om vardera 30 poing

Maximala betygsgrinser (grinserna kan bli ldgre men inte hogre):

Betyg FX: 22-23 poéng pa del 1

Betyg E: minst 24 podng pa del I

Betyg C: Godkéind del I och minst 44 poéng pa hela tentan
Betyg A: Godkind del T och minst 56 poéng pa hela tentan

Bonuspoéng fran labbarna (max 6) laggs till del II-resultatet innan betyget sétts.

del I

Skriv helst flera uppgifter pa4 samma blad pa del 1!

1. Nedan foljer sju namn pa designmonster och dérefter fem korta beskrivningar
av designmonster. Vilj det rédtta monsternamnet till varje beskrivning. Tva mons-
ternamn blir alltsi 6ver!

Iterator Mediator Observer Proxy
Facade  Mock Object Strategy

A) En klass ger ett enkelt granssnitt till ett komplext system (som kan besta av
manga klasser).

B) En del av en algoritm &r utbytbar medan programmet kor, ingen omkompilering
behovs for att byta. Den utbytbara delen &r inkapslad i ett objekt.

C) Ett objekt kontrollerar atkomsten till ett annat objekt. De bada implementerar
samma granssnitt.

D) Ett objekt har hand om kommunikationen mellan n st andra objekt. De kom-
municerande objekten &r oberoende.

E) Man far tillgdng till objekt i sekvens, utan att kiinna till hur de egentligen &r
organiserade.



(9p) 2. Rita ett UML-klassdiagram som askadliggor foljande klasser och interface. Alla
relationer ska vara med. For full podng maste 6ppna och slutna pilspetsar anvindas
ratt. Fyllda romber behover inte anvindas. Instansvariabler och metoder behover
inte vara med i diagrammet men ev. relationer som ges av variabler och metoder ska
ritas ut. Alla klasser och interface som ndmns i koden ska vara med i diagrammet.
Langa namn far férkortas om det &r helt klart vilket namn som avses, t.ex. AAA for
AbstractAnimalAnimator.

public interface Animal {public void move();}

class Butterfly implements Animal { ... }
class RedLacewing extends Butterfly { ... }
class BluePansy extends Butterfly { ... }

abstract class AbstractAnimalAnimator {
ArrayList<Animal> alist;

abstract void init(int n);

AbstractAnimalAnimator (int n) {
alist = new ArrayList<Animal>();
init(n);

public void moveAllAnimals() {
for (Animal a : alist)
a.move();

// ... fler metoder ...
}

class ButterflyAnimator extends AbstractAnimalAnimator {

ButterflyAnimator (int n) {
super (n) ;
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void init(int n) {
for (int i=0; i<m; i++){
if (Math.random() > 0.5)
alist.add(new RedLacewing());
else
alist.add(new BluePansy());

}

(2p) 3a. Klasserna AbstractAnimalAnimator och ButterflyAnimator i uppgift 2 an-
vander monstret Template Method. Forklara hur det syns i koden att det ar just
detta monster.

(Ip) 3b. Ange namnet pa en metod som definitivt méste definieras i klassen Butterfly
om klassen ska ga att kompilera.
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(2p)
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4a. Ange tva egenskaper hos Vattenfallsmetoden for programutveckling dér denna
metod skiljer sig fran de ldttviktiga/agila metoderna.

4b. Ange minst tva karakteristiska drag for ldttviktiga/agila metodiker for program-
utveckling. Det méaste vara andra egenskaper &n de som ar motsatser till svaren i 4a.
Svar som géller {6r XP (eXtreme Programming) godtas d&ven om de inte tillimpas
inom alla lattviktiga metodiker!

4c. Beskriv utvecklingsmetodiken Rapid Prototyping.

5. I programutveckling star MVC fér Model-View-Control. Forklara kortfattat
hur ett program &r uppbyggt som féljer MVC-principen. Det kan rdcka med 1-2
meningar for vardera Model, View och Control.

6. Klassen RationalNumber representerar rationella tal.

class RationalNumber {
int t, n;
RationalNumber (int t, int n) {
this.t = t;
this.n = n;
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public String toString() {
return t + "/" + n;
}
}

Foéljande kodsnutt skapar rationella tal (n6dvindiga import kan antas ha gjorts):

ArrayList<RationalNumber> listal = new ArrayList<RationalNumber>();
ArrayList<RationalNumber> lista2 = new ArrayList<RationalNumber>();
Random random = new Random();
int n = 11;
for (int i=0; i<n; i++){

RationalNumber

r = new RationalNumber (random.nextInt(20), l+random.nextInt(19))

listal.add(x);
lista2.add(x);
}

6a. Hur manga objekt av RationalNumber skapas i koden ovan? Rétt svarsalterna-
tiv ger 1p och en korrekt motivering av svaret ger ytterligare 1p.

A)1 B)1l C)20 D)22

6b. Nu vill man sortera listorna med rationella tal och férséker med
Collections.sort(listal); men anropet gar inte att kompilera.

Klassen Collections finns i paketet java.util och antas vara importerad och
tillgdnglig. Vilket krav maste listelementen uppfylla for att det ska ga att sorte-
ra dem med det angivna metodanropet? Hur ska RationalNumber &ndras for att
sorteringen ska ga att utfora? Fullstdndig javakod behdvs inte!

’
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del I

Skriv géarna alla svar pa uppgift 7 pd samma blad men tag nytt blad for uppgift 8!

7. Studera skissen av klassen Person nedan. Klassens s.k. fabriksmetod ska skapa
ett objekt av nagon av subklasserna Hon, Hen eller Han. Vilken subklass som viljs
beror pa parametern info men vi bryr oss inte om hur det gar till. Subklasserna
antas korrekta och tillgdngliga pa ratt katalog.

public class Person {

public Person createPerson(String info) {

if (...) // ... stlr for ett villkor for Hon
return new Hon();

else if (...) // ... stdr for villkor fér Hen
return new Hen();

else

return new Han();

Sa hér vill vi anropa fabriksmetoden (standaranrop av sadan):
Person unknown = Person.createPerson("ACTGGGADG")

Anropet sker i en main-metod och ger kompileringsfel. Det spelar ingen roll om
main-metoden ligger i Person eller i en annan klass.

a. Forklara noga varfor metodanropet ovan inte gar att utféra. Svara sarskilt pa
foljande: Vilket slags metoder kan anropas som i exemplet? Vilket slags metod &r
den definierade createPerson()?

b. Vad ska &ndras for att metoden createPerson ska fungera som det ar tdnkt?

c. Om felet atgirdas sa gar det att skapa objekt av Person med new Person(). Hur
gbr man for att sdkerstélla att new Person() inte gér att géra nagonstans utanfor
klassen Person men gar att gora inuti klassen Person?

d. Hur gor man for att se till att new Person() inte d&r mojligt nagonstans, varken
utanfor eller inuti klassen. Alltsa, hur definierar man en klass som inte gar att in-
stansiera 6verhuvudtaget?

e. Klasser som inte gér att instansiera (skapa objekt av) anviinds i flera samman-
hang. Ett exempel pa anvindning som &dr vanligt i objektorienterad (OO) program-
mering involverar s.k dynamisk bindning. Vad dr dynamisk bindning?

f. Klasser som inte ska instansieras har en tillimpning som inte alls &r “objektori-
enterad”, inte behéver innehalla nagra som helst objekt. Vilken tillimpning ar det?
Svar i form av ett exempel fran Javabiblioteket récker. En allmin beskrivning ar
ett bra alternativ forstas.

Frigorna 7a — 7f kan besvaras oberoende av varandra



8. Ett filsystem bestar av filer och kataloger. Kataloger kan innehalla filer och
andra kataloger som i sin tur kan innehalla filer och kataloger o.s.v. enligt monstret
Composite. Filer representeras av objekt av klassen File som finns hir nedanfor.
Kataloger representeras av objekt av Directory. Bade filer och kataloger har namn
som lagras i instansvariabeln name i den gemensamma superklassen FileElement.
Observera att File hér inte &r samma klass som i Java-APL:n. Det dr inte "riktig"
filhantering i uppgiften och inga referenser till "riktiga" File ska inforas. Anvind
bara den givna File.

abstract class FileElement {

String name;
Directory parent = null; // alla FileElement utom tréddets rot har en parent

FileElement (String n) {
name = n;

}

public String toString() {
return name;

}

abstract void add(FileElement fe);

abstract void remove(FileElement fe);

abstract File largestFile(); // returns a reference to its largest File
abstract void addPrefix();

}

class File extends FileElement {
int size;

File (String n, int s) {
super(n) ;
size = s;
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void add(FileElement fe) {}
void remove(FileElement fe) {}

File largestFile() {
// Uppgift a
}

void addPrefix() {
// Uppgift a
}



(3p)

(5p)

8a. Komplettera klassen File. Metoden largestFile() ska returnera en referens
till filobjektet sjdlvt, den enda tdnkbara filen. Metoden addPrefix ska dndra filens
namn genom att lagga till "F:" fore filnamnet. Filen med namn "Miriam" byter
namn till "F:Miriam".

8b. Skriv klassen Directory for filkataloger enligt monstret Composite. Ett Directory

ska kunna innehéalla objekt av Directory och objekt av File. Foljande metoder
ska skrivas i Directory:

e add() for att liagga till ett FileElement—objekt. Glom inte parent! (2p)

e addPrefix () som ldgger till "D:" fére namnet pa en katalog och alla dess
underkataloger och "F:" fére namnet i katalogens filer och i underkatalogernas
filer o0.s.v (3p)

e largestFile() som ger referens till storsta filen i katalogen. Alla katalogni-
vaer ska genomstkas. Anvind attributet size! Returnera null om katalogen
inte innehéller nagra filer. Se exempel pa nésta sida. (6p)

For resten av klassen Directory (instansvariabler, konstruktor m.m) ges (3p).
Att skriva remove () eller metoder for utskrift ingar inte i uppgiften.

Metoderna addPrefix() och largestFile() ska implementeras enligt monstret
Composite.

For full poéng far operatorn instanceof inte anvindas.
Perfekt Java-syntax kravs INTE for full podng pa nagon uppgift.

Sista delfréagan (8c) gér bra att svara pé dven om du inte svarat pé 8a
eller 8b.

8c. Antag att objekt av tva olika slag, ett grafiskt och ett icke-grafiskt, ska upp-
riatthalla aktuella bilder av hur en filkatalog (Directory) ser ut. Dessa objekt ska
uppdateras nér nagot laggs till eller tas bort ur filkatalogen. Vilket ként designmons-
ter passar for att implementera detta? Beskriv monstret och hur det ska tillampas
just hér. Ange sérskilt vilken roll Directory har i monstret och vilken roll de andra
klasserna/objekten har? Visa i UML-diagram hur det kan se ut och beskriv med ord
hur monstrets deltagare kommunicerar. Nagon Javakod behéver inte skrivas men
det ar tillatet att gora det.



Exempel pa objektstruktur i uppgift 8.

| | | (I D | 12

| Hallonpaj Apelsinkyckling

e 13 32
| | |
B P | N P
| prutt| Handledare |grupdat |
P | 1 | |
| |
e ___ l____
| elevp | | knepigt|
| | [ |
| (. | |
| [ [
Bahare | Simon Info | elevp |
4 | 6 10 |_______ |
Miriam | |
9 | |
Lovis Ralf
8 7

Anrop av largestFile() for katalogen hem ska ge en referens till Apelsinkyckling
da det ar den storsta filen, size = 32.

Anrop av largestFile() for katalogen grupdat ska ge referens till Info som har
storlek 10.

Anrop av largestFile() for katalogen test ska ge null eftersom katalogen &r tom.



Exempel pa objektstruktur i uppgift 8.

| F:Hallonpaj F:Apelsinkyckling

e 13 32
| | |
S | Y P
|D:prutt| F:Handledare |D:grupdat|
[ | 11 S |
| |
S [
[D:elevp | |D:knepigt|
| ___ | [ — |
| (. | |
| (. R I
F:Bahare| F:Simon F:Info |D:elevpl
4 | 6 10 |_______ |
F:Miriam | |
9 | |

F:Lovis F:Ralf
8 7

Sa hir ser det ut efter att metoden addPrefix() har anropats pa katalogen hem.
Alla namn ar uppdaterade med "D:" respektive "F:".



