SKOLAN FOR DATAVETENSKAP OCH KOMMUNIKATION

Objektorienterad Programkonstruktion, DD1346

Tentamen 2012-06-11, kl. 10.00-13.00

Tillatna hjalpmedel: Papper, penna och radergummi.

Notera: Fragorna i del I ska besvaras pa for dndamalet lamnad plats i tenta-
menslydelsen. Fragorna i del II besvaras pa separat papper. Anvind gér-
na bade fram- och baksida, men behandla hogst en uppgift per sida.
Kom ihag att skriva namn och personnummer pa alla inlimnade blad.
Skriv tydligt!

Betygsgranser: Betyg XF: > 18p i del I
Betyg E: > 20p i del I
Betyg C: > 20p i del I och > 10p i del II
Betyg B: > 20p i del I och > 15p i del II
Betyg A: > 20p i del I och > 20p i del II

Ansvarig: Christian Smith (ccs@kth.se)

Lycka tall!




Del I - flervalsfragor

1. Nedan foljer namnen pa 8 olika designmonster. For varje monster 1-8, ange med
bokstav a—h vilket som &r (det frimsta) syftet med monstret. Ett poéng ges for varje

ratt svar. (8 p)
1) Builder
2) Observer
3) Flyweight
4) Adapter
5) Prototype
6) Factory
7) Lock
8) Facade
a) Att mojliggora for ursprungligen inkompatibla klasser att interagera
b) Att spara minne vid férekomsten av ett stort antal liknande objekt
¢) Att kunna vilja vilken klass som ska instansieras under pagaende korning
d) Att kunna tillgodose olika behov vid ett objekts skapande och dess anvindande
e) Att minska resursanvindningen vid skapandet av nya objekt
f) Att minska komplexiteten hos serier av invecklade anrop av flera klasser
g) Att begrinsa atkomsten av en resurs till en enda trad
h) Att definiera ett ett-till-manga férhallande mellan objekt, sa att ett objekt kan

uppdatera flera andra.



2. Falten for namnen pa delarna i nedanstaende klassdiagram ar tomma. Fyll i félten
med réitt namn (A-J) fran klass- och granssnittsdefinitionerna som foljer fran nésta
sida. Vissa definitioner kan beskriva klasser/granssnitt som inte fungerar eller inte
finns med i UML-diagrammet. Det finns totalt 10 definitioner, fran vilka 5 namn skall
véljas ut. Varje ratt ifyllt namnfélt ger 1 p. (5 p)
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public interface A extends B{

public void doSomething();

public interface B {

public void doNothing();

public class C implements B inherits F {

public void doNothing(){
public G = new GQO);

3

public class D implements B{

public F myF;
private G myG;
private int y;

public void doNothing(){
3

public class E implements B{

private class MyF extends F{
private int y;

+;

public void doNothing(){
public myG = new GQ);
}



public class F {
public int x;

public void doSomething(){
b

public class G extends C{
private int y;

public void doSomething(){
}

public void doNothing(){
¥

public class H implements A {
private int y;

public void doNothing(){
¥

public void doSomething(){
b



public class I extends B implements F{
int y;
public void doSomething(){
C myG = new GQ);
b

public void doNothing(){
¥

public class J extends F implements B{
private int y;
public void doNothing(){

H myH = new HQ;
}



3. Antag att vi deklararerar foljande félt i klassen K, som finns i paketet KAB.

public int w;
protected int x;
private int y;
static int z;

Antag att vi sedan deklarerar foljande klasser:

Klassen A ingar i paketet KAB, och arver fran K.

Klassen B ingar i paketet KAB, men &rver inte fran K.

Klassen C ingar inte i paketet KAB, men importerar det och arver fran K

Klassen D ingar inte i paketet KAB, men importerar det men arver inte fran K
Klassen E ingar inte i paketed KAB, och importerar det inte och arver inte fran K

For varje klass, ange vilka falt ur K som den kan komma at. (0.5 p for varje klass
som ges en korrekt lista med falt): (3 p)

ABD QW >

4. For varje pastaende om Exceptions i Java, ange om det &r sant eller falskt. 4 korrekta
svar ger 2p, 3 korrekta svar ger 1p, 2 eller farre korrekta svar ger 0 p (2 p)

a) Kod som anropar en metod som kan kasta en eller flera Exception maste alltid
inneslutas i en try/catch -struktur.

b) En Exception &r ett objekt som kan innehalla information om varifran det kas-
tades och varfor.

¢) Man &r alltid helt garanterad att kod i ett finally-block kommer att exekveras.

d) Alla typer av Exceptions som man kan kasta finns redan definierade i Javas
standard-API.



5. For varje pastaende om variabler och objekt i Java, ange om det &r sant eller falskt.
5 korrekta svar ger 4p, 4 korrekta svar ger 2p, 3 korrekta svar ger 1p, 2 eller farre
korrekta svar ger 0 p (4 p)

a) Man kan definiera egna primitiva datatyper i Java.
b) En variabel kan bara peka pa objekt av den klass som den deklarerats som.

c¢) For varje primitiv datatyp som finns definierad i Java, finns det en motsvarande
wrapperklass ur vilken man kan skapa en “objektversion” av typen.

d) Arrayer kan enbart innehalla variabler av primitiva typer.

e) En egendefinierad klass kan drva fran en primitiv datatyp.

6. For vart och ett av foljande fyra program, A, B, C och D, ange om programmet
alltid ger samma utskrift, ger olika utskrift fran gang till gang, eller om det laser sig
och alltsa aldrig ger nagon utskrift alls. Varje korrekt svar ger 1p. Skriv svaret direkt
under varje kodsnutt! (4 p)

public class A extends Thread{
static int a = 0;
public static void main(String[] Args){

A MyA = new AQ);
MyA.start();

runLoop() ;
System.out.println(a);

public static void runLoop(){
for(int i = 0; i<1000000; i++){

a=i;

public void run(){
runLoop() ;

3



public class B extends Thread{
static int a = O;

public static void main(String[] Args){
B MyB = new BQ);
MyB.start();
runLoop (1000000) ;
System.out.println(a);

public static synchronized void runLoop(int b){
for(int i = 0; i<b; i++){

a=i;

public void run(){
runLoop (12345678) ;
}

public class C extends Thread{
static int a = O;

public static void main(String[] Args) throws Exception{
C MyC = new C();
MyC.start(Q);
MyC.join();
runLoop (1000000) ;
System.out.println(a);

public static void runLoop(int b){
for(int i = 0; i<b; i++){ a=i;}

3

public void run(){
runLoop (12345678) ;
}



public class D extends Thread{
static int a = O;

public static void main(String[] Args) throws Exception{
D MyD = new DQ);
MyD.start();
runLoop (1000000) ;
MyD.join();
System.out.println(a);

public static void runLoop(int b){
for(int i = 0; i<b; i++){
a=i;

public void run(){
runLoop (12345678) ;
}
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Del II - fordjupningsfragor

Foljande uppgifter besvaras pa separat papper.

. Forklara begreppen deadlock och livelock. (2 p)

. Beskriv hur man kan anvinda klasserna Socket respektive ServerSocket for att
uppréitta en TCP /IP-forbindelse mellan tva Java-program. (3 p)

. Antag att vi har skrivit ett Javaprogram som tillhandahaller en bildmanipulerings-
server. Klienter kan ansluta till servern utifran, och skicka in en bild, som servern
bearbetar sa att den ser gammal och gulnad ut, for att sedan skicka tillbaka den till
klienten. Denna tjanst blir populdr, och servern far in en stor méangd anslutningar
utifran, som mest upp emot 20 anslutningar i sekunden. Servern boérjar ga langsamt,
och anviandare ar besvikna pa de langa véntetiderna, ibland flera minuter. Sjélva
bildbehandlingen gors i ett snabbt externt program som du saknar kéllkoden till,
men du vet att det inte ar multitradat, och att det kan konvertera en bild pa 50 ms
— inklusive programmets uppstartstid — och alltsa borde orka med anstormningen.
Dessutom vet du att serverdatorn har en flerkérnig processor och att din natverksan-
slutning inte heller har nagra problem att skicka mer &n 20 bilder per sekund i bada
riktningarna.

Ditt Javaprogram startar en ny trad for varje ny anlsutning, och varje trad tar emot
en bild, kér den genom det externa bildprocessprogrammet, och skickar tillbaka den
innan den terminerar. Du har upptéckt att ditt program ofta kor uppemot tusen
tradar samtidigt.

Ge en rimlig konkret forklaring till varfér programmet gar langsamt, och foresla hur
man ska dndra koden for att 16sa problemet enkelt och effektivt. For full podng krévs
riatt namn pa ingédende designmonster. (5 p)
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10. Antag att du ska skriva ett Javaprogram for att skapa och redigera UML-diagram. Vid
redigering ska man kunna vélja antingen bara en enskild komponent (t.ex en textrad
eller en pil), eller en sammansatt komponent (t.ex en klassruta), eller stérre deltrad.
Man ska sedan kunna &ndra farg pa, flytta, kopiera, eller gora andra operationer pa
den/de valda komponenterna.

11.

a)

b)

Vilket /vilka designmonster passar for programmets interna datastrukturer? Hur
fungerar dessa monster i kontexten av detta program? (3 p)

Vilket /vilka designmonster dr lampliga for programmets overgripande struk-
tur och kommunikationen mellan de olika komponenterna? Hur fungerar dessa

monster i kontexten av detta program? (4 p)
Ge exempel pa nar monstret flyweight ar lampligt att anvinda. (1 p)
Ge exempel pa nar monstret prototype ar lampligt att anvéinda. (1 p)

Bor man anvénda djupa eller grunda kopior nér man klonar objekt i de ovansta-
ende monstrena? Forklara varfor! (3 p)

12. Natverkspaket som skickas med protokollet TCP &ar garanterade att komma fram,
och dessutom i réatt ordning. Forklara varfor detta gor det olampligt for realtidsap-
plikationer. (3 p)
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