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Del I - flervalsfragor

. I denna uppgift finns 5 uppséttningar UML-diagram. Generiska namn anvdnds 1
stdllet for de mer vanliga namn som avsldjar vilket monster det dr. For varje diagram,
ange det designmonster som bést beskriver det. Vilj fran listan nedan. Varje korrekt
angivet designmonster ger 1 p.
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2. Nedan foljer 3 exempel pa Java-program. For varje program, ange om programmet
ger en korrekt implementation av en singleton. Varje korrekt analyserat program

ger 1 p. (3 p).

a) public class SingletonA{
private static SingletonA thelInstance = new SingletonA();
private SingletonA(){}

public static SingletonA getInstance(){
return thelnstance;
}
}

b) public class SingletonB{
private static SingletonB thelnstance = null;

private SingletonB(){
if (theInstance == null){
theInstance = new SingletonB();

public static SingletonB getInstance(){
return new SingletonB();
}
}

c) public class SingletonC{
private static SingletonC theInstance = null;
private SingletonC(){}

public static SingletonC getInstance(){
if (theInstance == null)q
theInstance = new SingletonC();
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return thelnstance;



3. Nedan foljer 3 exempel pa Java-program. For varje program, ange om programmet
ger fungerande tradsaker variabelatkomst. Varje korrekt analyserat program ger
1p. (3 p)

a) public class ThreadSafeA{
private static volatile int a = 0;

public void incA(){
at+;
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by

public void decA(){
a--;

b

public int getA(){
return a;

by

b) public class ThreadSafeB{
private static int a = 0;

public synchronized void incA(){
a++;

b

}

public synchronized void decA(){
a--;

by

public synchronized int getA(){
return a;

by



¢) public class ThreadSafeC{

private static int a = 0;
private static Object lock = new Object();

public void incA(){

synchronized(lock){
at+;
}
}
public void decA(){
synchronized(lock){
a--;
}

public int getA(){
return a;

by



4. For varje pastaende om text och strédngar 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 (4 p)

String dr en av Javas inbyggda primitiva datatyper.

En fordel med att anvanda strangkonkatenering med '+’-operatorn &r att det ger
snabbare kod om man hanterar langa striangar med manga sammanslagningar.

En Scanner ar en iterator for String-objekt.

Ett String-objekt i Java gar inte att dndra i efterhand, dvs den &r vad man
kallar tmmutable.

Eftersom en String &r implementerad som en array av char sa kan den bara
innehalla text kodad som ascii.

5. For varje pastaende om XML, ange om det ar sant eller falskt. 4 korrekta svar ger
2p, 3 korrekta svar ger 1p, 2 eller farre korrekta svar ger 0 p (2 p)

XML ar ett utrymmeseffektivt siatt att lagra komplexa datastrukturer, som t.ex
matdataloggar fran experiment.

XML passar bra for att lagra data med en explicit tradstruktur.

En anledning till att lagra data i XML-format kan vara att man vill att det ska
vara lattfattligt for en ménsklig ldasare.

Alla XML-taggar méaste alltid forekomma i par, med en start-tag och en slut-tag.

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

Det famsta syftet med Flyweight dr att minska minnesanvindning.
Composite anvéands for att minska overhead i parallella program.
Polymorfism &r ett problem som man ofta kan undvika med Threadpool.

Ett vanligt mal med att anvinda Observer &r att géra programexekveringen
snabbare.

MVC &r ofta ett lampligt monster ndr man gor program med grafiska anvandar-
granssnitt.



7. For varje programlistning nedan, ange om koden gar att kompilera eller ej. (4 p)

a) public class ParentClass{
private int a = 0;
public class SubClass extends ParentClass{
private int b;

public SubClass(){
b=a;

}

b) public class ParentClass{

public static void main(String[] args){
SubClass sc = new ParentClass();

by

private class SubClass extends ParentClass{

}

c) public class ParentClass{

public static void main(String[] args){
IntFace ifce = new SubClass();

by

private static class SubClass extends ParentClass implements IntFace{
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private interface IntFace{

by



d) public final class ParentClass{

private ParentClass(){
by

public static void main(String[] args){
ParentClass pc = new ParentClass();
SubClass sc = pc.new SubClass();

private class SubClass extends ParentClass{

by
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10.
11.

12.

13.

Del II - fordjupningsfragor

Foljande uppgifter besvaras pa separat papper.

a) Vad menas med Lds koppling? Ar det bra eller daligt? Varfor? (2 p)
b) Ge exempel pa hur man kan koda for att dstadkomma respektive undvika 16s
koppling. (2 p)
Forklara skillnaden mellan abstrakta klasser och grinssnitt, och nar man bor anvinda
vilken. (2 p)
Forklara vad en Threadpool ar, och hur och varféor man anvinder den. (2 p)

Nedan féljer fem olika designmonster. Valj ut tre olika kombinationer av tva monster
ur denna lista, och beskriv hur dessa monsterpar kan kombineras med varandra, och
varfor man skulle vilja géra det. Notera att det ska handla om en direkt kombination
av monster, inte bara en applikation som rakar innehalla bada monstren. (6 p)

Builder Factory Singleton Lock Proxy

Du har bestamt dig for att bli rik och berémd och tédnker astadkomma detta ge-
nom att ge dig in i spelbranschen och bérja producera enkla billiga spel for olika
plattformar som stoder Java. Din marknadsresearch séger dig att det ar ganska sma
skillnader mellan framgangsrika och misslyckade spel, men att slumpen verkar spela
stor roll. For att komma runt detta tdnkte du borja med att programmera ett prak-
tiskt ramverk som du kan ateranvinda for att gora olika spel, sa att du enkelt kan
producera ett stort antal olika spel med forhoppningen att nagot av dem slar igenom.
For att minimera risken att nagon stimmer dig pa alla dina miljoner néar framgangen
val kommer, har du beslutat att inte anvanda nagra tredjepartsbibliotek.

Du ténker dig att alla dina spel ska vara enkla och actionbetonade, och ska innehéalla
ett antal olika figurer och féremal som kan interagera med varandra enligt olika regler,
i stil med Angry Birds, Cut The Rope, Flappy Bird, Worms eller liknande succéspel.

Beskriv hur du konstruerar ditt ramverk for att gora dina enkla spel i, sa att du far en
bra arkitektur med sa mycket aterandvéndbar och lattmodifierad kod som mojligt.
Vilka designménster anvander du, hur, och varfor? (8 p)

Du hjélper en van att skriva ett enkelt fotoredigeringsprogram i Java, och enligt din
rekommendation anvinder hen fardiga Swingkomponenter till anvindargrénssnittet.
I ritprogrammet kan man applicera olika filter pa sin bild genom att trycka pa nagon
av ett antal olika knappar. Vissa filter kan dock ta véldigt lang tid att kora, och din
vén lagger for sikerhets skull till en “avbryt”™-knapp. Tyvérr fungerar det inte som hen
hade téankt sig, eftersom det inte gar att trycka pa nagon knapp, inklusive “avbryt”,
medan filterkoden kors, utan resultatet av knapptryckningarna kommer forst nér
filtreringen ar fardig. Din véan undrar vad som hénder och hur hen ska fixa det. Ge
ett hjilpsamt svar! (3 p)
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