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Interaktionsdiagram

Givet féljande sekvensdiagram:

world:GameWorld ' | objects:Vector<GameObject> | ‘ object:GameObject

shoot(origin, direction),_ |
createtworld, origin, direction) _| b-gullet "

objects=getObjectsInPath(origin, direction)_ |

loop ) [while (object 1= objects.last() &4 (remainingForce > 01]
object=getNext() |

remainingForce = hit(force)

)

L = T T T
b:Bullet ‘ world:GameWorld ' | objects:Vector<GameObject> | ‘ object:GameObject '

Markera om féljande pastaenden ar sanna eller falska:
(+1 for ratt svar, ingen férandring for fel svar)

Om object:GameObiject inte 6verlever traffen skall den tas bort fran varlden.
Enligt GRASP-mdnstret Information Expert ar det klassen GameObject som
vet detta och saledes skall uppdatera world:GameWorld.

Vilj ett alternativ:

Sant v

Falskt

Enligt GRASP-monstret Controller s& maste GameObject kanna till
world:GameWorld.

Vilj ett alternativ

Sant

Falskt v

Enligt GRASP-moénstret Low Coupling sa maste b:Bullet kanna till
world:GameWorld.

Vilj ett alternativ

Sant

Falskt v

Om fem stycken :GameObiject ligger i vagen for b:Bullet sa kommer alltid
loopen koras fem ganger.

Valj ett alternativ

Sant

Falskt v



metoden getObjectsinPath() skall ligga i klassen Bullet.
Vilj ett alternativ

Sant

Falskt v

metoden launch() ger inget returvarde.
Valj ett alternativ

Sant v

Falskt

Totalpoang: 6

GRASP monster

Markera om féljande pastaenden ar sanna eller falska:
(+1 for ratt svar, ingen férandring for fel svar)
Controllers kan anropa andra Controllers.

Sant v

Falskt

Det far bara finnas en instans av en Information Expert.

Sant

Falskt v

En Controller ar ansvarig for att ta emot systemhandelser och delegera
till andra klasser for att genomféra den 6nskade operationen.

Sant v

Falskt

Information Expert betyder att ansvaret for att arbeta med en viss
information bor ligga i den klass som innehéller informationen.

Sant v

Falskt



Enligt High Cohesion skall man se till att samla ansvaret for en viss
uppgift i sa fa klasser som majligt.

Sant v

Falskt

Totalpoang: 5

Patterns 1

Hur ett telefonsamtal skall debiteras beror pa vilket avtal du har som kund. Till
exempel har féretag en taxa, och privatpersoner en annan. Vidare har
privatpersoner antingen ett rérligt avtal eller ett fast avtal, och det finns olika
nivaer pé de fasta avtalen beroende pa hur mycket man ténker ringa. Kunder
kan ndr som helst byta avtal, men bara enligt vissa regler (féretag far t.ex. inte
byta till avtal fér privatpersoner och vice versa).

Nér en faktura skall berdknas i slutet av varje debiteringsperiod (t.ex. varje
manad), sa skall man, fbr varje kund och typ av avtal, berékna en fast
manadsavgift, hur manga minuter kunden har ringt fér och vad detta skall
kosta, hur mycket datatrafik kunden anvént och vad det skall kosta, osv.

Valj vilket Design Pattern som passar bast for att I6sa denna uppagift:
% (Creator, Factory Method, Facade, Strategy, Singleton,

Layered)

Vilken/vilka av foljande klasser skall ha en implementation av metoden
calculateFixedCosts():
Valj en eller flera alternativ

Customer

PricingCalculatorCorporate v
PricingCalculatorPrivateLow v
PricingCalculatorPrivateMedium v

InvoiceGenerator

Vilken/vilka av féljande klasser skall ha en implementation av
metoden selectPricingCalculator():



Valj en eller flera alternativ

Customer v
PricingCalculatorCorporate

PricingCalculatorPrivateLow

PricingCalculatorPrivateMedium

InvoiceGenerator

Totalpoang: 5

Patterns 2

Markera om féljande pastaenden ar sanna eller falska:
(+1 for ratt svar, ingen férandring for fel svar)

Singleton betyder att man bara far anropa klassen en gang

Sant

Falskt v

Strategy pattern anvander sig av polymorfism

Sant v

Falskt

Abstract Factory anvédnds for att skapa ratt typ av objekt givet ett visst
kontext, dar resten av systemet inte behover veta exakt vilken typ
objektet ar.

Sant v

Falskt

Nar man anvander Layered sa har man alltid ett GUI-lager, ett logik-lager,
och ett data-lager.

Sant

Falskt v



| Model-View-Controller har man flera Modeller som presenteras i
samma View

Sant
Falskt v
Totalpoang: 5
Tillstandsdiagram

Givet foljande diagram:

. }_[ Nice }-——-

[Christmas] / getPresentsi)

ér nagot bra

Watched [timeout]

t J_brakar_5{ )

Markera om féljande pastaenden ar sanna eller falska:
(+1 for ratt svar, ingen férandring for fel svar)

Snaélla barn (Nice) som busar maste forst braka och sedan géra nagot
bra for att fa presenter.

Sant v

Falskt

Efter ett tag glommer foréldrar bort att barn dr Naughty, och da atergar
barnet till att bara vara overvakat (Watched).

Sant v

Falskt

Sndlla barn (Nice) kan braka utan konsekvenser.

Sant v

Falskt



Bara olydiga barn (Naughty) vinner nagot pa att géra nagot bra.

Sant v

Falskt

Snélla barn (Nice) kan bara fa presenter en gang.

Sant
Falskt v
Totalpoang: 5
Klassdiagram

Givet foljande klassdiagram:

@Plaver isam 1 ©Character has ap = ©Weapun

*\\ 1+
@Munster ©5pe|l

hitiweapon)

Markera om féljande pastaenden ar sanna eller falska:
(+1 for ratt svar, ingen forandring for fel svar)

En Wizard kan ha ett Sword.
Vilj ett alternativ

Sant v

Falskt

En Player kan vara ett Monster.
Vilj ett alternativ

Sant

Falskt v

En Wand ar ett slags pyttelitet Sword med trubbig spets.



Valj ett alternativ

Sant

Falskt

En Player kan ha flera olika Weapon.

Vilj ett alternativ

Sant

Falskt

En Character maste vara antingen en Wizard eller en Warrior.

Vilj ett alternativ

Sant

Falskt

En Character behover inte slass med Monster.

Valj ett alternativ

Sant

Falskt

En Wand bestar av minst en Spell.

Vilj ett alternativ

Sant

Falskt

Klassrelationer

Givet foljande klassdiagram:

©Tc~urnament I1 1+

@ Match

@Team

1

@F‘Iayer

Totalpoang: 7

Markera nedan om pastaendet ar tillatet (sant) enligt klassdiagrammet eller

inte tillatet (falskt).

(+1 for ratt svar, ingen forandring for fel svar)

Harry:Player spelar i ar for Gryffindor:-Team och Ravenclaw:Team



Valj ett alternativ:

Sant

Falskt v

Gryffindor:Team och Slytherin:Team moéttes i gruppspel[2]:Match[] och nu
mots de igen i final:Match.

Valj ett alternativ

Sant v

Falskt

| ett unikt samarbete spelar i ar Hufflepuff:Team och Ravenclaw:Team
tillsammans och méter Gryffindor:Team i forsta matchen.

Valj ett alternativ

Sant

Falskt v

Efter HogwardsChampionship:Tournament gar winner:Team vidare till
NationalSchoolChampionship:Tournament.

Vilj ett alternativ

Sant v

Falskt

Och slutligen, som elfte spelare och avbytare for Slytherin:Team har vi
Crabbe:Player.

Vilj ett alternativ

Sant

Falskt v

| &r kommer Durmstrang:Team inte delta i Triwizard:Tournament.
Valj ett alternativ

Sant v

Falskt

Totalpoang: 6






