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Del I - flervalsfragor

. Idenna uppgift finns 5 program(-delar) i form av Java-kod. Generiska namn anvinds i
stallet for de mer vanliga namn som avsldjar vilket ménster det dr. For varje program,
ange det designmonster som bést beskriver det. Vilj fran listan nedan. Varje korrekt
angivet designmonster ger 1 p. (5 p)

MVC Singleton Adapter Proxy Composite Flyweight Threadpool
Lock Observer Factory Builder Prototype Facade Socket

a) Prototype

public class A implements Cloneable{

private static myA = new AQ);
SomeClass mySC = new SomeClass();
DataHoldingClass myDHC;

private AQ{
mySC.DoSomeReallyDemandingStuff () ;
myDHC = mySC.RunHeavyCalculation();
b

public static A getA(){
return myA.clone();

}

public A clone() throws CloneNotSupportedException{
A cloneA = super.clone();
A.myDHC = myDHC.clone();

}

b) Lock
public class B{

int a = 0;
public synchronized void setA(int newA){

a = newl;

}



c) Singleton

public class C{
private static C myC = null;

private CO{
}

public static C getC(){
if (myC == null){
myC = new C();
}

return myC;

}

d) Flyweight

public class D{

private static EnormousClass myEnormObject = new EnormousClass();
private SomeSmallClass mySmallObject;

public DO{
mySmallObject = new SomeSmallClass();
}
}



e) Proxy

public class E{

private SomeOtherClass myObject = null;
private String trivialString;

public EQA
trivialString = "Trivial",

+

public String getTrivialStuff(){
return myTriv;

}

public NonTrivialClass getNonTrivialStuff(){
if (myObject == null){
myObject = SomeOtherClass.getObject();
}
return myObject.getNonTrivialStuff();
}



2. Nedan finns ett UML-diagram som beskriver nagra klasser och deras relationer.

+ mylnt: int b Cint

i = myDbl: double | | i
! # myCint: Cint ! ! + doCStuff() !
| + doStuff() o B |

= doPrivStuff() | | |
1 B - c 1
| ~ mylglt: fsloz}t o ~ gggg fsl?rzilflg
! —myStr: String || - : |
! - myC: C \JN !
| L1 | +doCSuff() |
! + doStuff() Lo + doStuff(a:int) !
i Package AB ‘ Package C |

For objekt av typen B, ange vilka av foéljande filt- och metodanrop som &r tillatna.
Antag att alla filt &r initialiserade. 0.5 p for varje korrekt svar. (4 p)

a myC.myFlt = 0.4; Lj tillaten

b myCint.doStuff (2); Ej tillaten

¢ myCint.doStuff () ; LEj tillaten

d myDbl = 2.1; Ej tillaten

e myC.doCStuff (); Tillaten

f super.doPrivStuff(); Ej tillaten

g myC.doStuff ((int)myC.myDbl) ; Ej tillaten
h super.myInt = (int)myFlt; Tillaten



3. Nedan foljer 4 exempel pa Java-program. For varje program, ange om programmet,
alltid ger samma utskrift, aldrig ger nagon utskrift, eller ger kan ge olika beteende
vid olika korningar. Varje korrekt analyserat program ger 1 p. (4 p).

a) Samma

public class A extends Thread{

public static void main(Stringl[] args){
A myA = new AQ);
myA.start () ;
System.out.println("Finished!");

}
public void run(){
while(true);
}
}
b) Olika

public class B extends Thread{

public static void main(String[] args){
B myB = new BQ);
myB.start () ;
System.out.println("Finished!");

public void run(){
System.out.println("Running!") ;

}



¢) Olika

public class C extends Thread{

private static int ¢ = 0;

public static void main (String[] args){

C myCl = new C(Q);

C myC2 = new C();
myCl.start();
myC2.start () ;
System.out.println(c);

public void run(){

}

incrementC();

private synchronized void incrementC(){

}

c++;

d) Aldrig nagon utskrift

public class D extends Thread{

public static void main(Stringl[] args){

D myD = new D(Q);

myD.start () ;

myD. join();
System.out.println("Finished!");

public void run(){

while(true);



4. For varje pastaende om filt och variabler 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)

Om man ir oséker pa vilken atkomst man ska ge ett filt bor man vilja public
for att vara siker pa att alla klasser (som kanske dnnu inte implementerats) som
behdver kan komma at faltet.Falskt

Ett falt som deklarerats som static far inte dndras efter att det skapats.Falskt

En lokal variabel kan ges samma namn som ett filt som redan definierats i
klassen.Sant

Det dr god programmeringssed att ge variabler namn med inledande versal.Falskt

Om ett filt i ett visst objekt har deklarerats som private kan det inte ldsas
direkt av nagot annat objekt.Falskt

5. For varje pastaende om metoder i Java, ange om det ar 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 (4p)

Tva metoder i samma klass kan ha samma signatur forutsatt att de returnerar
olika typer.Falskt

Statiska metoder kan anropas &ven om man inte instansierat nagot objekt av
klassen de definierats i.Sant

Konstruktorer bor alltid synkroniseras for att undvika tradinterferens vid ska-
pandet av ett nytt objekt.Falskt

Om klassen A arver fran B, sa kan inte A anropa metoder som deklarerats som
final i B.Falskt

En metod som deklarerats som abstract i en superklass maste ges en konkret
implementation i alla drvande icke-abstrakta klasser.Sant

6. For varje pastaende om designmonster nedan, ange om det &r sant eller falskt. 5 kor-
rekta svar ger 4p, 4 korrekta svar ger 2p, 3 korrekta svar ger 1p, 2 eller firre korrekta
svar ger 0 p (4 p)

a
b
c

)
)
)
d)

Det famsta syftet med Iterator ar att gora loopar snabbare.Falskt
Threadpool anvinds fér att minska overhead i parallella program.Sant
Overskuggning ar ett problem som man ofta kan undvika med Builder.Falskt

Ett vanligt mal med att anvinda Prototype ar att gbéra programmet snab-
bare.Sant



e) I princip alla vanliga designmonster finns i Javas standardbibliotek i form av
abstrakta klasser som man kan &rva ifran.Falskt



Del II - fordjupningsfragor

Foljande uppgifter besvaras pa separat papper.

7. forklara vad foljande fel /problem innebér, hur de uppstar, och hur man kan 16sa dem:

a)

b)

Thread Interference (2 p) Thread Interference r néir tva tradar stor varandra,
t.ex genom att dndra pa samma variabel samtidigt. Problemet kan losas med
hjilp av las, som endast medger atkomst for en trad i taget

Deadlock (2 p) Deadlock uppstar nir tva tradar bada
haller ett las som den andra traden behdver for att fortsidtta. Kan losas genom
att en trad slédpper sitt forsta las om den inte lyckas ta det andra, eller genom
att lasa alla relaterade delar med samma las.

Starvation (2 p) Starvation &r nér tradar i programet
tillbringar oproportionerlig stor tid med att vinta pa nagon otillrdcklig resurs i
stillet for att gora nytta. Ett exempel kan vara att alla tradar vintar pa samma
las, som bara tillater en trad att kora i taget trots att det kanske finns flera
lediga CPU-kérnor. Detta kan ibland losas genom att man refaktoriserar koden
sa att vantande tradar kan utfora andra uppgifter under tiden (kanske maste
inte allt goras i en bestdmd ordning?), eller sa att stora kodblock som &r lasta
med samma las delas upp i flera mindre med olika las.

8. Vad menas med lazy initialisation? Ge exempel pa nar det kan vara bra respektive
daligt. (2 p) Lazy initialization innebédr att man vintar med
att initialisera objekt tills de beh&vs. Detta kan vara bra ndr man har ett stort antal
objekt dir de flesta kanske aldrig nagonsin behdvs. Det kan vara daligt om objekten
tar lang tid att initialisera, och den delen av koden dar de behd&vs ar tidskritisk.
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9.

10.

Antag att du har fatt i uppgift att konstruera en server for fotobearbetning. Tanken
ar att olika klienter ska kunna ansluta sig till servern &ver nitverk, och skicka en
forfragan som innehaller dels bilden som skall modifieras, och dels énskemal om vilka
modifikationer som skall goras (t.ex dndra upplosning, kora olika grafikfilter, hitta
ansikten i bilden, mm). I den f6rsta versionen av servern anvinder du dig av ett
flertal olika bibliotek for bildbearbetning som du har laddat ner gratis fran olika
kéllor pa internet. Bestéllaren tror att tjinsten har potential att bli valdigt populéar
sa smaningom.

Klienterna kommer att kodas av nagon annan, sa du behéver inte inkludera dem i
ditt program, men du maste forstas ange hur de ska kommunicera med servern.

Beskriv en bra struktur for serverprogrammet. Forklara vilka designmonster som
anvinds, i grova drag hur de implementeras (vilken information finns var, hur kom-
municerar programmets olika delar med varandra, hur styrs olika programfloden,
osv). Motivera varfor din 16sning ar bra! For full podng skall hdnsyn ha tagits till
alla delar som beskrivs ovan. Du far anvinda UML eller (pseudo-)kod i ditt svar om
du tycker att det forenklar presentationen, men det ar inte ett krav. (8 p)

Till att bérja med bor servern kunna ta emot anslutningar i ett sa oppet format
som mojligt, sa att vi inte tvingar pa klienterna nagon speciell utformning. T.ex kan
klientanrop ske via TCP/IP i enlighet med en vdldokumenterad standard. Man kan
inleda med metadata i t.ex XML-format, for att avsluta med en binir kodning av
sjalva bilden.

Sjalva servern bor vara multitradad for att effektivt kunna hantera flera anrop. Dessa
tradar boér hanteras av en threadpool for att undvika att tung belastning genererar
onddigt mycket overhead. Inkommande anrop ges som indata till en Factory-metod
som returnerar Runnable-objekt som kan vara director gentemot ett Builder-objekt
som utfor alla 6nskade operationer pa bilden, och sedan returnerar den fardiga bilden
pa onskat format. Fardiga bilder levereras till en separat kommunikationstrad som
skickar tillbaka bilden enligt bestamt format.

De olika nedladdade biblioteken kommer troligtvis att behéva forses med adapters
for att kunna kommunicera med varandra, och vi kan sitta ihop vanliga anropskom-
binationer med en Facade for att underlidtta kodandet.

En stor del av denna kurs handlar om designmonster, och varfér man bér anvinda
dem. Finns det nagra nackdelar med designmonster? Forklara! (2 p)

Om man forlitar sig for mycket till befintliga 16sningar riskerar man att tvinga pa
sina program en suboptimal form, om man vill géra nagot som inte passar in i kiinda
monster.
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11.

12.

Vad #r l6s koppling? Ar det generellt bra eller daligt? Varfor? (3 p)

Med 16s koppling menas att man undviker att explicit ange vilka typer som ska an-
vindas eller vilka metoder som ska anropas. Som exempel kan man ta Javas knappar,
dér man kan koppla knapplyssnare till knappar av den befintliga typen utan att be-
hoéva dndra nagonting i den befintliga knappklassen. Att programmera mot grianssnitt
i stéllet for mot klasser gor ocksa att kopplingen blir 16sare. Los koppling ar generellt
bra, eftersom det gor det ldttare att byta ut eller ateranvinda delar av koden utan
att behova dndra pa manga olika stéllen.

Antag foljande situation:

En av dina vénner har forsokt skriva en variant av tetris i Java, som tyvéarr ar foro-
dande langsam och inte gar att spela. Hen beklagar sig over att Java dr ett sa langsamt
sprak att det inte gar att anvidnda till nagot praktiskt. Du menar att Java formodli-
gen ar tillrackligt bra for att att kunna kora tetris pa en modern dator, och erbjuder
dig att fixa programmet. Din vin tycker det &r pinsamt och vill dock inte visa sin
kod, men tar girna emot generella tips for hur man optimerar kod. Skriv en enkel
lathund f6r kodoptimering som din vén kan anvéindal (3 p)

Det forsta och viktigaste steget bor vara att undersoka varfor koden ar langsam.
Detta gors lampligast med hjilp av profilering.

Néar man vet vilka delar av koden som tar mest tid bor man koncentrera sig pa att fixa
dessa. Man kan sedan refaktorisera koden sa att man byter ut langsamma algoritmer
eller datastrukturer mot snabbare. Gar det mycket tid till att skapa nya objekt bor
man man forsoka skapa dessa i foérvig. Behéver man inte dndra i datastrukturerna i
pagaende spel kan man byta ut strukturer som ar latta att dndra i mot sadana som
gar fort att lasa.

Finns det nagon eller flera delar av programmet som tillbringar mycket tid med att
vinta pa andra delar, eller pa svar fran systemet eller fran anvindaren, bor dessa
ldggas i separata tradar.
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