Tentamen

DD2385 Programutvecklingsteknik vt 2009

Fredagen den 5 juni 2009 kl 10.00 — 13.00
Inga hjalpmedel utom penna, sudd och linjal

Tentans del I omfattar 22 poéng. Del II har ocksa 22 podng

Preliminéra betygsgrinser (granserna blir inte hogre):

Betyg FX: 15-16 podng pa del I

Betyg E: 17-22 poéng pa del I

Betyg C: 17-22 poéng pa del I och
11-22 poéng pa del 11

Betyg FX far kompletteras till C om C-nivan pa del IT 4r nadd pa tentan.

Det &r tillatet att skriva l6sningar till flera uppgifter pa samma blad.

del I

1. (5p) Rita ett UML-klassdiagram som &skadliggor foljande klasser och interface.
Alla relationer ska vara med. For full podng maste 6ppna och slutna pilspetsar samt
streckade och heldragna linjer anvéndas ratt. Instansvariabler och metoder behéver
inte vara med i diagrammet men ev. relationer som ges av variabler och metoder
ska ritas ut. Alla klasser och interface som ndmns maste vara med i diagrammet.
Multipliciteter som inte &r 1 ska skrivas ut.

Alla klasserna ar samlade pa nasta sida.



interface Model {
public void setStep(int step);
public void toggle(int i, int j);
public void update();
public int getVal(int i, int j);
}

class MiniModel implements Model {
private int step = 1;

public void setStep(int step) {
this.step=step;
}

public void toggle(int i, int j) {
System.out.println("This method will toggle positions");
}

public void update() {
System.out.println("This method will update the model using a " +
complicated algorithm");
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public int getVal(int i, int j) {
return 17;

}

class Demo extends JFrame {
Display display;
Jbutton[] control = new JButtonl[4];
TextField input = new TextField();
Model model;

}

class Display extends JPanel implements MouseListener {
// all methods in mouselistener must be implemented
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2. (1p) Vad kallas det monster som Model och Minimodel illustrerar?
(Det &r inte MVC)

3. (4p)

Vad &r en inre klass i Java?

Némn en férdel med att anvdnda inre klasser eller beskriv kort en typisk situation
dér det passar att avnanda en inre klass.

Némn en nackdel med att anvéinda inre klasser.

Hur ritar man i UML-klassdiagram att klassen A &r en inre klass i klassen B 7



4. (3p) Nedan foljer fem korta beskrivningar av designmonster. Vilj ut vilken
beskrivning som stdmmer for var och en av

Template Method Proxy Facade
Tre beskrivningar valjs ut, tva blir dver.

A) Skjut upp delar av en algoritm till subklasser.

B) Ett objekt kontrollerar dtkomsten till ett annat objekt. De bada implementerar
samma granssnitt.

C) Ett objekt har hand om kommunikationen mellan n st objekt.

D) Ligg till funktionalitet till ett objekt dynamiskt. Javas klasser fér strommar
foljer monstret.

E) En enda klass ger ett granssnitt till ett komplext system.

5.
a) (1p) Vad ar namnet pa det designmonster dér ett objekt underrittar n st andra
objekt nir det forsta objektets tillstand &ndras?

b) (1p) Forklara kort hur ménstret tillimpas pa Javas grafiska komponenter och
lyssnare, dvs tala om vilken roll i monstret en grafisk komponenet respektive en
lyssnare har.

6. (2p) Para ihop arbetssitten Vattenfall och eXtreme Programming med foljande
karakteristika: Var och en av de fyra ska knytas till nagot arbetssétt.

A) Metodik lamplig for stora projekt med oerfarna programmerare
B) Testning av systemet gors kontinuerligt (eller atminstone ofta)
C) Alla i projektet har insyn i och tillgdng till all kod

D) Systemspecifikation gors tidigt

7. (2p) Vad ar ett "Data Dictionary” nir det anvinds som hjilpmedel inom objek-
torienterad analys 7 Hur skapas ett "Data Dictionary” 7



8. Antag att klassen Punkt finns och har en konstruktor som stdmmer med hur
objekt skapas i koden nedan. Antag ocksé att satserna i koden exekveras i en main-
metod.

a) (1p) Hur ménga objekt av klassen Punkt har skapats totalt vid
// kxx a) kkxx 7

b) (1p) Vilka tva tal skrivs ut av utskriftssatserna pa slutet ? Det &r bara talens
varden och ordning som efterfragas, inte hur utskriften ser ut for évrigt. Bada talen
maste vara ratt for 1p.

ArrayList<Punkt> pml = new ArrayList<Punkt>();

pml.add(new Punkt(0, 7, 13));
pml.add(new Punkt(-1, 5, 8));
pml.add(new Punkt(3, 6, -2));

ArrayList<Punkt> pm2 = new ArrayList<Punkt>();
for (Punkt p : pml)
pm2.add(p);

// kx% a) kxx

pml.remove(1);
System.out.print(pml.size() + " ");
System.out.println(pm2.size());

b) (1p) Om man vill sortera en lista av punkter kan man t.ex. anvinda sig av
metodanropet

Collections.sort(punktlista);

dér punktlistahar typen ArrayList<Punkt>. Vad méaste laggas till i klassen Punkt
for att sorteringen ska ga att utfora ?



del 11

9. (2p) Vilket av fojande pastadenden stdmmer for en instansmetod i klassen A vars
deklaration inleds med synchronized void syncm() 7

A) Under exekvering av a.syncm() kan inga andra metoder i klassen A mérkta
synchronized anropas.

B) Under exekvering av a.syncm() sker en synkroniserad skripsamling.

C) Under exekvering av a.syncm() dr objektet som a refererar till 1ast si att andra
tradar inte kan anropa metoder méarkta synchronized i objektet a.

D) Under exekvering av a.syncm() ar objektet som a refererar till 1ast sa att andra
tradar inte kan anropa metoden syncm() i a.

10. (2p) static ér svart. Ibland méaste man anvidnda det och ibland far man inte.
Vad géller hér ? Markera static eller icke-static f6r den variabel eller metod som
beskrivs i pastaendena.

A) En metod anropas Collections.sort(lista), dvs metoden anropas via ett
klassnamn. Ar metoden sort () deklarerad static ?

B) Den variabel som inuti en Singleton - klass refererar till Singleton-objektet, ar
den deklarerad static 7

C) Metoden actionPerformed(...) som skrivs ndr man implementerar ett lyss-
nargranssnitt, skall den deklareras static 7

D) Om man inom klassen Punkt vill rdkna hur ménga Punkt-objekt som skapas,
Ska antalP vara static?

class Punkt {
int antalP; // static eller ej 777
int x,y,2z;
Punkt(int x, int y, int z) { ... antalP++; ... }

11. (3p)
Skriv xml som beskriver uppgifterna pa tentans del II med rubrik, nummer (in-
klusive a,b,...) och podng. Du kan anvinda rubrikerna sync, static, xml respektive
femtonspel. Ingen speciell DTD behéver f6ljas men koden ska vara vélformad och
entydig.



12. (15p)

Ett Femtonspel som spelas pa en datorskirm bestar av 4 x 4 (alltsi 16) klickbara
rutor. En ruta ar tom och 6vriga innehaller talen 1, 2, 3, ... 15. Detta ar spelets bas-
version. Talen kan bytas ut mot bilder. Det finns en eller flera naturliga ordningar
mellan rutorna. Nar spelet startar dr talen (eller motiven) slumpméssigt utspridda
och spelet gar ut pa att bringa rutorna i ordning genom att klicka pé rutor som
gransar med en kant till den tomma rutan. Det klickade motivet flyttas da till tom-
ma rutan och den klickade rutan blir tom. Klick i rutor som inte gransar till den
tomma har ingen effekt eller mojligen ges ett vénligt felmeddelande. Om man vill
méta en spelprestation for att kunna spela mot sig sjélv eller ndgon annan kan man
t.ex. rikna hur ménga klick som behovs och/eller hur lang tid spelet tar.

a) (1p)

Det ar klokast att lagga spelets logik (modell) i en egen klass men boér man anvinda
M-V-C, dvs dela upp programmet i de tre delarna Model, View och Control eller
ar det battre att lata Model vara for sig och View och Control tillsammans, alltsa
en uppdelning M-VC 7 Motivera svaret!

b) (2p)

Nar spelet startar ska talen 1,2, ... 15 i slumpmaéssig ordning visas upp pa spelpla-

nen. Skriv de satser som behovs for att astadkomma en ArrayList<T> eller annan
Collection-klass som innehéller talen i slumpméssig ordning. Du ska ange l&mpligt
“varde” pa T. Till hjélp finns en metod som kan anropas Collections.shuffle(tallista)
som blandar listan tallista slumpmaéssigt. (Vi struntar i att det (troligen) krévs en

viss typ av permutation for att spelet ska ga att 16sa.)

c) (2p) I Femtonspelets implementation dr det viktigt att kunna svara pé fragan om
en klickad ruta ligger bredvid den tomma rutan. Antag att rutorna har koordinater
och att tomma rutan har (it, jt) och den klickade rutan har (ik, jk). Skriv ett villkor
som &r sant om de ligger bredvid varandra. Det forutsitts att klickad ruta &r inom
spelplanen. Det behdver inte vara riktig Java-syntax, ett matematiskt villkor duger
bra.

d) (5p)

Skissa modellklassen genom att svara pa/16sa foljande:

Vilken datastruktur &r l[Amplig for att representera spelplanen i modellklassen?
Skriv huvuden, dvs typ, namn och parameterlista for de metoder som modellklassen
ska ha. Beskriv i ord vad metoderna ska gora. Du behéver inte skriva Javakod annat
an i metodhuvudena. Ange vilka metoder som anvéinds for att kommunicera med
View och/eller Control och vilka som bara anvinds inom modellen.

e) (4p)

Téank igenom vilka klasser och interface som grafik- och interaktionsdelen av pro-
grammet ska besta av och rita ett UML-klassdiagram 6ver detta. Fundera péa féljan-
de: Ska man anvinda klasser fran biblioteken som de &r eller ska det skrivas nagra
subklasser? Rita gérna upp en bild av hur det grafiska granssnittet ska se ut. Det
ger inga poang men kan vara till hjalp nar klassdiagrammet ska konstrueras.

£) (1p)

Antag att Femtonspelstavlingar ordnas pa sa sitt att ménga spelare ansluter sig
till en server. Servern ger alla spelare samma startstillning och startar tidtagning
for var och en. Nér en spelare dr klar s& skickar hon/han 16sningen till servern som
avgor om spelet dr slut och i sa fall meddelar alla spelare vem som vann. Vilket
designménster tillimpas da?



