Tentamen

DD2385 Programutvecklingsteknik vt 2016

Tisdag 7 juni 2016 kl 14.00-17.00

Tillatna hjalpmedel:

Penna, Suddgummi och linjal

Maximala betygsgréanser:

Betyg FX: 23 poiang pa del I

Betyg E: minst 24 podng pa del I

Betyg C: Godkind del I och minst 43 poéng pa hela tentan
Betyg A: Godkénd del I och minst 55 podng pa hela tentan

Hogst 3 bonuspoédng fran labbarna far raknas pa del I
Alla bonuspoéng riaknas nér betygen C och A sétts

Lycka till,

Ann och Vahid



(5p)

Del 1

1. Nedan foljer atta namn pa designmonster och dérefter fem korta

beskrivningar av designmonster. Valj det ratta monsternamnet till varje
beskrivning. Tre monsternamn blir alltsa éver!

Iterator State Proxy Mediator Decorator
Template Method Strategy Observer

a. I en superklass definieras en algoritms huvuddrag. Delar av algoritmen
definieras om i subklasser.

b. Ett objekts beteende dandras nar dess tillstand dndras.

c. Ett objekt kontrollerar atkomsten till ett annat objekt. De bada
implementerar samma grénssnitt.

d. Man far tillgang till ett antal objekt i sekvens, utan att behdva kidnna
till hur de egentligen &r organiserade.

e. Nar tillstandet i ett objekt dndras sa uppdateras ett antal andra objekt
som prenumererar pa uppdateringsinfo.

2. Rita ett UML-klassdiagram som askadliggor foljande klasser och interface.

For full poédng maste 6ppna och slutna pilspetsar anvandas ratt samt
multiplicitet anges vid de associationer dar det &ar relevant. Fyllda romber
behdver inte anvandas. Instansvariabler och instansmetoder behéver inte
vara med i diagrammet men ev. relationer som ges av variabler och metoder
ska ritas ut. Alla klasser som nédmns i koden utom ArrayList ska vara med.
“... 5 star for utelamnad kod.

interface Spectator{
public void alert();
}

class MeasureDevice{
ArrayList<Spectator> spectators=new ArrayList<Spectator>();
public void addSpectator(Spectator s){spectators.add(s);}
public void removeSpectator(Spectator s){...}
public void alertSpectators(){
for (Spectator s: spectators)
s.alert();

}

class Thermometer extends MeasureDevice{
double temp;

public void setTempAndAlert(double newTemp){
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(1p)

temp=newTemp;
alertSpectators() ;
b

public double getTemp(){...}
}

class Speaker implements Spectator{
Thermometer t;
String lastTemp;
Speaker (Thermometer t){this.t=t;}
private String convertDigit2Word(double temp){...}
public void alert(){lastTemp = convertDigit2Word(t.getTemp());}

}

class DigitalDisplay implements Spectator{
Thermometer t;
double lastTemp;
DigitalDisplay(Thermometer t){this.t=t;}
public void alert(){lastTemp = t.getTemp();}

. Klassernas namn i uppgift 2 ar valda for det ska antydas men inte vara

uppenbart vilket designmoster som anvénds. Vilket monster ar det?

. Betrakta foljande kod:

class Car{
static int amount;
String mark;

Car (String m){
mark=m;
amount++;

public static void main(String[] args){
Car cl = new Car("BMW");
Car c2 = new Car("Volvo");
Car[] listl=new Car[]{cl};
Car[] list2=new Car[]{cil};
list1[0] .mark = "Tesla";
System.out.println(list1[0]+" "+1ist2[0]);
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(2p)

public String toString(){
return mark+":"+amount;

}

o

. Vad skrivs ut av programmet?

b. Vad ar det for skillnad mellan variablerna mark och amount?

ot
o

. Vilka skillnader finns mellan abstrakta klasser och interface?

b. Vad &r enum i java? Ge ett exempel.

6. Antag att foljande klasser definieras

class Person {
String name;
Person(){System.out.println("UNNAMED") ;}
Person(String name){
this.name=name;
System.out.println("PERSON") ;
}

private void activity(){ System.out.println("REST");}
}

class Athlete extends Person {
public void activity(){ System.out.println("RUN");}
}

class Main{
public static void main(String[] args) {
Person miranda = new Athlete("Miranda");
miranda.activity();

a. Main ger kompileringsfel. Vilka 2 saker ska &ndras i klasserna Person
och Athlete sé att klassen Main kan kompileras utan fel. Koden i Main
far inte modifieras.

b. Atgiirda felen i klasserna Person och Athlete (koden i Main far inte

modifieras) sa att man far foljande utskrift ndr man kor programmet.
Du far inte lagga till eller modifiera nagra utskriftsatser.

PERSON
RUN
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7. Vilka fyra av pastaendena nedan ar korrekta? De pastaenden som ror
(4p) programmering avser forstas Java. Ge exakt fyra svar! Om du ger fler &n fyra
svar sé riaknas de fyra forsta.

a.

En metod med modifieraren protected drvs inte.

b. Konstrukturer arvs inte.

Klassen A kan implementera klass B endast om klassen B &r en
abstrakt klass.

class A implements B{...}
abstract class B{...}

interface X extends Y{} ar korrekt om Y ar interface.
class X extends Y{} ar korrekt om Y ar interface.

Polymorfism &r ett problem i objektorienterad programmering som
atgirdas genom att man gér metoder privata, dvs markerar dem som
private i koden.

Anta att p och q &r referensvariabler och att (p == q) &r false.
Pastaende: Detta innebér alltid att p.equals(q) ocksa ar false.

En fil som innehaller klassdefinitionen public class A{} maste kallas
A.java for att den ska kunna kompilera.

Ett ramverk i Java innehaller INTE nagra interface.

. Om man vill kunna kora ett program med kommandot java A da maéste

klassen A innehéalla en metod som heter main definerad med signaturen
public static void och har ett argument av typen Stringl[].
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Del II

8. En trad kan ha nagot av tillstanden: under korning, fardig for korning,

blockerad och dod.

a. Man far ett fel av typen I1legalThreadStateException nir man
anropar metoden start hos en trad som befinner sig i déd-tillstand.
Vad ar anledningen till detta? Vilka mojliga tillstand kan en trad som
just befinner sig déd-tillstand byta till?

b. En trad har blockerande tillstand p.g.a. att tradden vantar pa data som
ska matas in via tangentbordet. Vilket tillstand ar tradens nésta
tillstand direkt efter att en godtycklig data har matats in via
tangentbordet?

c. En trad befinner sig i tillstandet dod. Vad hénder ndr man anropar
objektets run-metod?

9. Beskriv LSP (Liskov Substitution Principle) genom ett exempel.

10. Betrakta foljande kod:

class CentralFuseBox{
CentralFuseBox theOnlyOne;
CentralFuseBox(){...}

CentralFuseBox getInstance(){
if (theOnlyOne==null)
theOnlyOne=new CentralFuseBox();
return theOnlyOne;

Klassdefinition CentralFuseBox kompilerar utan nagra fel men ar ett
misslyckat forsok till designmonstret Singleton. Vilka krav stélls pa en
Singletonklass? Utfor minimala modifieringar i koden sa att CentralFuseBox
svarar mot de krav som stélls pa Singleton. Koden behdéver inte vara
tradséker.
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11. Infor resan nir man packar in sina saker i en resviska ar det praktiskt att

gruppera saker av samma slag i mindre viskor och férpackningspéasar sa att
man snabbare finner det man séker i resviskan nidr man vél behéver det.
Viskor kan innehalla saker och andra mindre véskor som i sin tur kan
innehalla saker och véskor o.s.v. enligt monstret Composite. Saker
representeras av objekt av klassen Thing som finns nedan. Vaskor
representeras av objekt av klassen Bag. Bade saker och véskor har namn och
behallare som lagras i instansvariabelerna name respektive container i den
gemensamma superklassen PackItem. Instansvariabeln container ska ange i
vilken behallare (Bag) denna PackItem befinner sig. container ska vara null
om objektet inte ligger i en Bag.

abstract class PackItem {
String name;
Bag container; //bag som inneh&ller denna PackItem.

PackItem (String n) {
name = n;

¥

class Thing extends PackItem {

Thing(String n) {
super (n) ;

}

Skriv klassen Bag och komplettera klasserna PackItem och Thing enligt
monstret Composite. Ett objekt av Bag ska kunna innehalla objekt av Bag
och Thing. Foljande metoder ska du definiera som abstrakta eller/och
konkreta beroende pa vilken klass de placeras enligt monstret Composite.

e add() for att lagga till ett objekt av PackItem.

e remove() for att ta bort ett objekt av PackItem.

e print() som skriver ut resviskans innehall med indenteringar som
anger packnivan. Se exempel pa sidan 7. Metoden ska skrivas enligt
monstret Composite.

e putInBag() som lidgger varje Thing i en extra Bag (kallad Safetybag),
6verallt dir flera objekt av klassen Thing ligger bredvid ett eller flera
PackItem (Bag eller Thing) i samma Bag. Se exempel pa sidan 7.
Metoden ska skrivas enligt monstret Composite.
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Enda tillatna éandringen av klassen PackItem ar att lagga till abstrakta
metoder. Du far sjélvklart skriva fler hjdlpmetoder i klassen Bag &n de som
krévs i uppgiften.

z instanceof A ger true om objektet som x refererar till har typen 4.

instanceof kan behdvas for att l6sa uppgifterna men ska anvindas med stor
forsiktighet. Overanvindning av instanceof kan medféra poingavdrag.

EXEMPEL
Before putting safeteybags

Suitcase

Jeans

Socks

Toiletbag
Shampoo
Smallbag

Medicine

Emptybag

Plasticbag
comb

After putting safeteybags

Suitcase
Safetybag
Jeans
Safetybag
Socks
Toiletbag
Safetybag
Shampoo
Smallbag
Medicine
Emptybag
Plasticbag
comb

Perfekt Java-syntax kriavs INTE for full poidng pa nagon uppgift.
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