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Tentamen

* Dell, E—del
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- 20/25 kravs for godkant, ger betyg E
- Upp till 7 mojliga bonuspoang
* Del ll, Hogrebetygsdel
- Problemfragor
- 25p max
« 25pgerD
« 210p gerC
« 215pgerB
« 220p gerA
« Komplettering
- 18-19p pa E-delen ger FX, kan kompletteras till E

- FX kan aven kompletteras till D, C, B eller A om tillrackliga resultat finns pa del Il.



Exempelfragor Del |

4. For varje pastaende om Exceptions i Java, ange om det ar
sant eller falskt. 4 korrekta svar ger 2p, 3 korrekta svar ger
1p, 2 eller farre korrekta svar ger O 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 ar ett objekt som kan innehalla information
om varifran det kastades och varfor.

c) Man ar 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.



Exempelfragor Del |

Punkterna a) till h) nedan beskriver olika designmonster. For varje beskrivning,
ange namnet pa det monster som bast passar beskrivningen. Valj namn fran listan
nedan. Notera att det finns fler namn an beskrivningar - alltsa behoéver inte alla
namn anvandas. Varje ratt svar ger 1 poang; totalt kan denna uppgift alltsa ge 8
poang.

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

a) Man skapar nya objekt O genom att skapa kopior av ett objekt A som redan
existerar. (1 p)

b) Man skapar nya objekt O med anrop av en metod B() som beslutar vilken typ av
objekt som skall returneras. (1 p)

c) Man skapar nya objekt O genom att forst skapa ett objekt A. Objektet A kan man
sedan modifiera och bygga pa tills man ar néjd. Till sist later man A returnera
objektet O. (1 p)

.. OSV ....



Exempelfragor Del |

Kodsnuttarna a) till h) nedan beskriver olika designmonster. For varje beskrivning,
ange namnet pa det monster som bast passar beskrivningen. Valj namn fran listan
nedan. Notera att det finns fler namn an beskrivningar - alltsé behdéver inte alla namn
anvandas. Varje ratt svar ger 1 poang; totalt kan denna uppgift alltsa ge 8 poang.

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

public class D{
public static GenericType getObject(int a){
if (decisionFunction(a)){
return new SpecificTypel();
}else({
return new SpecificType2();



« FOr objekt av typen B, ange vilka av foljande falt-
och metodanrop som ar tillatna. Antag att alla falt
ar initialiserade. 0.5 p for varje korrekt svar. (4 p)

a) myC.myFlt = 0.4; J T

b) myCint.doStuff(2); A |
| + mylﬁllg:l inlt blel || Cint
. ; ' -m cdouble | ' -
C) myC|nt-dOStUﬁ()s | #m;};Cint: Cint | | +doCStuff()
—91. | loStuff \ |
d) myDbl = 2.1; : * doprivsuutt | |
e) myC.doCStuff() | {
f) super.doPrivStuff(); i 5 - T
g) myC.doStuff((int)myC.myDbl); ; -myBlcfloat | e SR
! -myC:C | =
= (i . : - L + doCStuff()
h) super.myint = (int)myFIt; 5 + doStuff() oSttt

Package AB Package C



Exempelfragor Del |

* Nedan foljer 5 kodexempel i Java. For varje kodexempel,
ange om koden gar att kompilera. Eventuella fel kan forvantas
finnas inom den listade koden, dvs du kan anta att alla import-
pastaenden ar korrekta, och att alla anrop av externa metoder
fungerar som man forvantar sig. Varje korrekt analyserad

programkod ger 1p. (5 p)

public class B6/{
private int a = 1;
public static void main(String[] args){
System.out.println(a);



Exempelfragor Del Il

9. Forklara hur man kan anvanda Observer i MVC (2 p)

10. Forklara skillnaden mellan ett vanligt Observer-monster och
en publisher/subscriber. Vilka fordelar har det senare? (3p)

11. XML kan ibland vara ett bra format for att lagra data, men
inte alltid. Forklara nar det ar bra, och nar det passar daligt,
och ge exempel for bada fallen (2 p)

7. a) Forklara begreppet polymorfism, och pa ge exempel pa
hur polymorfism kan underlatta for programmerare. (2 p)

b) Hur hanterar Java polymorfism? Vilka ar tillatna typer for att
deklarera resp. instansiera variabler med? Vilka metodanrop ar
tillatna? Hur/nar avgors vilken metod som ska anropas? (3 p)



Exempelfragor Del Il

Antag att du har fatt i uppqift att skriva ett program for att simulera partikelfloden i
rorsystem. | programmet ska man kunna rita upp sina rorsystem, bestaende av
sammansattningar av fardiga rordelar som anvandaren kan valja fran ett bibliotek.
Man ska kunna modifera de fardiga rordelarnas sammansattning och egenskaper,
och kunna spara bade rordelar, delsystem och kompletta rorsystem till fil for att
ateranvanda senare.

Du har hittat en uppsattning forenklade differensekvationer for berakning av
partiklarnas rorelser i diskret tid, som du tanker anvanda tills din kollega har harlett
nagot battre. | din férenklade modell kan varje partikel uppdateras oberoende av de
andra i varje steg, men man maste ha med valdigt manga partiklar for att fa
realistiska resultat. Efter att en simulering har korts ska man dels kunna spela upp
en animering av flodet, och dels kunna visualisera olika statistiska matt, som t.ex
lokala partikeltatheter.

Beskriv en bra struktur for programmet. Forklara vilka designmonster som
anvands, i grova drag hur de implementeras (vilken information finns var, hur
kommunicerar programmets olika delar med varandra, hur styrs olika
programfloden, osv). Motivera varfor din I6sning ar bra! For full poang skall
hansysn ha tagits till alla delar som beskrivs ovan. Du far anvanda UML eller
(pseudo-)kod i ditt svar om du tycker att det forenklar presentationen, men det ar
inte ett krav. (10 p)



Kloning

» Att skapa en exakt kopia av ett objekt. En kopia kommer att ha alla falt
satta till samma varden som originalet

« Om A ar en kopia av B, galler oftast att:
(A == B) = false
A.equals(B) = true

« | Java finns metoden clone () definierad i klassen Object, och ar
alltsa tillganglig i alla klasser

men

« | Object ar metoden definierad sa att den kastar en
CloneNotSupportedException om inte den aktuella klassen
implementerar granssnittet Cloneable, och definierar en egen publik
clone ()-metod



Kloning

Alla klasser anropar super.clone() i Sinegen clone()-
metod, sa att clone () i Object anropas i slutandan, ex:

public Object clone() throws .. {
return super.clone();

Detta kommer att returnera en exakt kopia av det aktuella
objektet

Den kopia som skapas har ar dock en s.k. grund kopia (eng:
shallow copy)



Kloning

 En grund kopia kopierar alla falt exakt. Detta fungerar bra for
primitiva datatyper

 En djup kopia (deep copy) gor dessutom kopior av objekt
som refereras till

« Detta maste man implementera sjalv i sin clone()



Kloning

AClass

Varl: int
Var2: OtherClass

Metod1
Metod?2
Metod3
Metod4

|

OtherClass

Var3: String

Metod1l




Grund kopia

' Master: AClass

Varl =10
Var2 = OtherA

|

~ OtherA:OtherClass

Falt3 = "He)j"




Grund kopia

' Master: AClass ' Copy: AClass

Varl =10 Varl =10
Var2 = OtherA Var2 = OtherA
~ OtherA:OtherClass |

Var3 = "Hej"




Djup kopia

" Master: AClass " Copy: AClass

Varl = 10 Varl = 10
Var2 = OtherA Var2 = OtherB
~ OtherA:OtherClass | ~ OtherB:OtherClass |

Var3 = "Hej" Var3 = "Hej"




Djupa kopior

« Nar man gor djupa kopior lagger man extra kod efter anropet
till super.clone()

public Object clone() throws ...({
MyObject copy = (MyObject) super.clone();
copy.someField = someField.clone();

return copy;

« OBS: Vissa falt bor kanske klonas, medan andra fortfarande
bor vara referenser till samma objekt som i originalet. Det
senare galler t.ex for referenser till singletons.



Prototype (GoF)

 Creational Pattern

« Man borjar med att skapa ett objekt som far vara prototyp,
och sedan klonar man detta nar man vill skapa nya objekt.

« Kan anvandas for att forse falt med startvarden som kan
andras under programmets korning

 Om det ar berakningsmassigt tungt att rakna ut startvardena,
eller initiera de objekt som skall innehallas, kan man gora
detta en gang for alla i prototypen, for att sedan kopiera
resultaten till de nyskapade objekten

 Kan med fordel kombineras med monstret Factory



Prototypexempel

« Skapa nya textobjekt (t.ex textrutor i ett grafikprogram,
meddelande-delen i ett e-mail, eller inmatningsrutor till en
ordbehandlare), som ska forses med varden for font,
teckenkodning, stavningskontrollssprak. Dessa varden skall
kunna andras medan programmet kors

« Skapa nya objekt i en spelmiljo utifran en design som
spelaren kan valja sjalv

* Genetisk programmering eller partikelfilter, dar man vill skapa
manga objekt med de egenskaper som man just nu tror ar de
basta



Flyweight (GoF)

 Structural Pattern

* Ger ett satt att minska mangden resurser (minne) som behovs
av varje instans av en klass

« Sa mycket som mgjligt av informationen i objektet lagras
utanfor objektet, pa en plats som delas med andra objekt

 Exempel:

- ett tecken i en ordbehandlartext innehaller ett falt som
sager vilket tecken det ska vara, nagra falt med information
om fontstorlek, huruvuda det ar kursivt, fetstil eller dyl.
Sjalva den grafiska informationen av hur tecknet skall se ut
kan dock delas med alla andra objekt som representerar
samma tecken.
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