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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.

MVC Singleton Adapter Proxy
Lock Observer Factory Builder

(5p)

Composite Flyweight Threadpool
Prototype Facade Socket

a) factory
AClass
+create():IntFac
Client
~— | .
varA:AClass
varB:IntFac
<Interface>
IntFac setB() -,
+someMethod()
varB = varA.create() ﬁ
ImplementationA | ImplementationB | [mplementationC
+someMethod() +someMethod() | |+someMethod()




b) builder

SomeClass
—par:Params
+setPar() ]
+updatePar() Client
\ .
+changePar() varA:SomeClass
+get():AClass varB:AClass
return new AClass(pal%T / setB() --._

“7~--|. lvarA=new SomClass()
varA.setPar();
varA.changePar();

AClass varA.updatePar();
HAClass(Params) varB = varA.get();
c) facade
ClientA ClientB ClientC

SomeClass
\ PrettyClass
_varA:SomeClass varA.someMethod()
—varB:AnotherClass varB.doThings(varA)
AnotherClass —varC:ObscureClass VarA.someOtherMethod()
_varD:YetAnotherClass varC.doCrazyStuff(varA,varB)
varD.dontTryThisAtHome(varB)
varB.add(varA,varC,varD)
ObscureClass +DoStuff() -----._____ | | varD.goodMethod()
| varD.badMethod(varC)
varD.uglyMethod(varD)
'YetAnotherClass




d) proxy

AnAbstractClass
HdoSomething()
if(varA==null){ OtherConcClass ConcClass
varA=new ConcClass() varA:ConcClass
} +doSomethin
,,,,, . 20
varA.doSomething() +doSomething()
e) adapter
SomeClass ClientClass
varA:SomeClass
HdoSomething()
UsefulClass SomeSubClass
varB:UsefulClass
+doGreatThings() T VarB.doGreatThings()ﬁ

ClientClass

+doSomething()




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{ korrekt
private static SingletonA theInstance = new SingletonA();
private SingletonA(){}

public static SingletonA getInstance(){
return thelnstance;

}
}
b) public class SingletonB{ EJ korrekt
private static SingletonB theInstance = null;
private SingletonB(){
if (theInstance == null){
theInstance = new SingletonB();

}

}

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

+

}

c) public class SingletonC{ korrekt
private static SingletonC thelnstance = null;
private SingletonC(){}
public static SingletonC getInstance(){

if (theInstance == null){
thelnstance = new SingletonCQ);
}
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{ EJ korrekt

private static volatile int a = O;

public void incA(){
at+;

3

}

public void decA(){
a--;

by

public int getA(){
return a;

by

b) public class ThreadSafeB{ EJ korrekt

private static int a = 0;

public synchronized void incA(){
at+;

b

by

public synchronized void decA(){
a--;

by

public synchronized int getA(){
return a;

by



¢) public class ThreadSafeC{ korrekt

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;

¥



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. falskt

En fordel med att anvanda strangkonkatenering med '+’-operatorn &r att det ger

snabbare kod om man hanterar langa strangar med manga sammanslagningar.
falskt

En Scanner é&r en iterator for String-objekt. sant

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

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

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 é&r ett utrymmeseffektivt siatt att lagra komplexa datastrukturer, som t.ex
méitdataloggar fran experiment. falskt

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

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

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



6. For varje pastaende om designmonster nedan, ange om det ér 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 ar att minska minnesanvindning. sant
Composite anvinds for att minska overhead i parallella program. falskt
Polymorfism ar ett problem som man ofta kan undvika med Threadpool. falskt

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

MVC ar ofta ett lampligt monster ndr man gor program med grafiska anvindar-
granssnitt. sant



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

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

b=a;

3

b) public class ParentClass{ Kompilerar EJ

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

¥

private class SubClass extends ParentClass{

by

c) public class ParentClass{ Kompilerar

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

}

private static class SubClass extends ParentClass implements IntFace{

3

private interface IntFace{

by
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d) public final class ParentClass{ Kompilerar EJ
private ParentClass(){
}

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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8.

9.

Del 1I - fordjupningsfragor

Foljande uppgifter besvaras pa separat papper.

a) Vad menas med Lds koppling? Ar det bra eller daligt? Varfor? (2 p)

Med 16s koppling menar man att det explicita beroendet mellan olika klasser
ar sa litet som mojligt, dvs de har sa fa explicita referenser till varandra som
mojligt. Om man har 16s koppling kan man ersitta delar av ett program utan
att behdva dndra pa andra delar. Detta ar bra eftersom det blir ldttare att
underhalla koden, och att byta ut en implementation av en del mot en annan,
t.ex byta ut en ldnkad lista mot en array.

b) Ge exempel pa hur man kan koda for att adstadkomma respektive undvika 16s
koppling. (2 p)
Exempel pa hur man kan astadkomma 16s koppling ér genom att deklara alla
variabler som den mest generella typ som stoder de operationer man vill utfora
pa den, helst bor man deklarera med gréanssnitt. Ett antal designmonster, som
till exempel Observer, MVC, Iterator, Facade mm har som syfte att astadkomma
16s koppling.

Om man till exempel skriver kod dar man pa ett stort antal stéllen explicit
namnger andra klasser, och anvinder explicita metodanrop och féaltatkomster

pa lag niva i dessa klasser, far man inte 16s koppling. OBS, detta &r alltsa dalig
kod!

Forklara skillnaden mellan abstrakta klasser och grinssnitt, och ndr man bor anvéinda
vilken. (2 p)

Abstrakta klasser dr som vanliga klasser i allt utom att de inte gar att instansiera.
Detta betyder att de kan arva direkt fran en annan klass, de kan innehalla félt och
metoder av alla typer som ér tillatna i vanliga klasser, men éven icke-implementerade
metoder, sk. abstrakta metoder som maste implementeras io &rvande subklass om den
ska ga att instansiera.

Grénssnitt innehaller inga félt annat &n konstanter, och innehaller bara abstrakta
metoder (och klassmetoder och sk default-metoder fran och med java 8), men inga
“vanliga” instansmetoder. Detta gor att granssnitt tillater multipelt arv, samt att alla
metoder som finns i ett griansnitt maste implementeras explicit av implementerande

klass.

Man bér anvianda grénssnitt ndr man bara behéver gemensamma metodsignaturer
for sina olika klasser, men inte dr beroende av gemensamma iplementationer. Ab-
strakta klasser anvinds nér vi antingen vill kunna komma at gemensamma falt i
de implementerande subklasserna, eller da vi vill att en eller flera metoder ska ha
samma implemtation. Ett vanligt siatt att gora pa kan vara att ha ett granssnitt som
definierar publika metoder, en abstrakt klass som implementerar gréanssnittet och
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10.

11.

tillhandahaller de gemensamma metodimplementationerna och félten, och konkreta
subklasser som arver fran den abstrakta.

Forklara vad en Threadpool ar, och hur och varfér man anvinder den. (2 p)

En threadpool betyder att man skapar ett antal tradar som kan himta uppgifter
fran en k6. Nar det kommer in nya uppgifter att 16sa sa laggs dessa pa uppgiftskon
i stéllet for att laggas pa en explicit nystartad trad. Nar en trad ur poolen ar fardig
med sin uppgift himtar den nésta uppgift ur kon. Om kon ar tom ldggs traden pa
en tradko ur vilken tradar kan plockas om det kommer in nya uppgifter.

Nér man skapar en threadpool brukar man ange hur manga tradar man vill ha, dar
antalet ofta &r baserat pa vad som &r optimalt ur system-/hardvaruperspektiv. Varje
gang en ny uppgift kommer in sa ges denna till ett nytt Runnable-objekt, som man
sedan ldgger pa uppgiftskon.

Anledningen till att anvinda threadpool ar att man vill optimera resursanvindning,
och undvika att allt for manga tradar skapas om det tillfalligt kommer in véldigt
manga nya uppgifter. Om man inte anvénder threadpool kan i varsta fall overheaden
for att skapa nya tradar dta upp all tillgénlig kapacitet, sa att ingen kapacitet alls
finns kvar till att utfora sjalva uppgifterna.

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 gora 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
Nedan foljer ett par exempel, man kan ténka sig fler mojligheter:

Builder - Factory Man anvinder builderménstret inne i fabriksmetoden for att
skapa de efterfragade objekten.

Factory - Singleton Nér man genererar kryptonycklar ser man till att nyckelfabri-
ken &r en singleton, for att garantera att man aldrig genererar likadana nycklar.

Lock - Factory Om man har en fabrik for kryptonycklar kan man dessutom lasa
fabriksmetoden sa att bara en trad i taget kan generera nycklar, aterigen for att
garantera att man inte korrumperar slumpfrona, och rakar generara likadana nycklar.

Lock - Singleton Man ser till att Lock-objektet &r en singleton, sa kan man garan-
tera att olika metoder i olika klasser bara kan anropas med samma las, och ddarmed
kan de lasas av en specifik trad.

Proxy - Builder Om vi behdver komma at det objekt som vi bygger i buildern
innan det ar klart sa kan vi anvinda ett proxyobjekt som ger oss atkomst till de
delar som ar fardiga, och som sedan byts ut mot det slutgiltiga objektet néar det ar
klart.

13



12. Du har bestamt dig for att bli rik och berémd och ténker astadkomma detta ge-
nom att ge dig in i spelbranschen och borja 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 nér framgangen
véal kommer, har du beslutat att inte anvinda nagra tredjepartsbibliotek.

Du tanker dig att alla dina spel ska vara enkla och actionbetonade, och ska innehalla
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 designmonster anviander du, hur, och varfor? (8 p)

Denna uppgift tillater till sin natur flera olika 16sningar. Nedan foljer nagra exempel
pa vad dessa kan/bor innehéalla.

Till att borja med kan vi konstatera att spel-program till sin natur ar valdigt beroende
av sina anvandargransnitt, darfor passar det bra med en MVC-arkitektur.

Vi skapar en abstrakt View, i vilken vi till exempel samlar funktioner fér att ladda,
visa och panorera over bakgrundsbilder, samt metoder for att animera och rita ut
sprite-bilder, samt visa poang och annan aktuell status pa skidrmen. De olika spelen
far sedan ha konkreta view-klasser som implementerar det som &r specifikt for just
det spelet.

Pa liknande vis skriver vi en model-klass for att halla reda pa speltillstandet. Den
har information om alla féremal i spelet (t.ex spelarfigurer, hinder, flyttbara féremal,
fiender, mm), speltillstandet (t.ex poéng, vilka banor som finns, vilka man har klarat
av, osv). Denna har ocksd metoder for hur man sparar eller laddar in relevanta
speldata, som t.ex hur langt man har kommit, béasta podng, mm.

Vi skapar ocksa en abstrakt model-klass med mojlighet att lagra data om alla olika
foremal i spelet (t.ex spelarfigurer, hinder, flyttbara féremal, fiender, mm), hur de ror
pa sig, hur de interagerar med varandra, och metoder for att ldsa in och lagra sprite-
data. Vi kan skapa ett par abstrakta subklasser till denna for att definiera olika
huvudtyper av figurer och foremal. For att strukturera upp sammansatta foremal
anviander vi ett Composite-monster till vara foremal. Det betyder att det blir lattare
att tillampa spelets fysikmotor pa sammansatta foremal, eftersom vi kan behandla
dessa pa samma satt som alla andra foremal.

Varje spel kommer att behova en controller-klass som kopplar ihop modellen med
det grafiska och anvindarens styrsignaler.
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13.

En stor del av kommunikationen mellan de olika delarna kan utféra med hjélp av
Observer-monstret: Controller lyssnar pa anvindarens insignaler (knappar, mus, pek-
skéirm, etc), och View lyssnar pa model, for att alltid visa spelets nuvarande tillstand.
Vi kan ha en datalogg-klass som lyssnar pa modellen och ser till att spara alla rele-
vanta andringar till en fil sa att dessa finns kvar dven om spelet skulle krascha eller
stdngas av ovintat. For dataloggern sa anvénder vi en push-modell for datan, sa att
modellen kan ange vad den vill att vi ska logga. Darmed kan dataloggerklassen vara
gemensam for alla spel.

Du hjélper en van att skriva ett enkelt fotoredigeringsprogram i Java, och enligt din
rekommendation anvénder 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 vildigt 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 vin undrar vad som hénder och hur hen ska fixa det. Ge
ett hjalpsamt svar! (3 p)

Det som troligtvis intréaffar dr att filterkoden anropas direkt fran ActionPerformed i
den klass som lyssnar pa knappen. Det betyder att filterkoden kommer att koras av
event-traden i Swing, och den kommer inte att kunna géra nagot annat (t.ex reagera
pa andra knapptryckningar) forrdn filtermetoden har returnerat. Ett sitt att 16sa
detta pa ér att lata ActionPerformed anropa en metod som knoppar av en separat
trad for att kora filtret, och returnerar omedelbart. Filtret kan da avbrytas genom
att man fran eventraden (genom ett tryck pa “avbryt”knappen) anropar lamplig
avbrottsmetod pa filterobjektet, och t.ex sétter en avbrottsvariabel till true, som far
filtrets huvudloop at avbryta.
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