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Ȥજૂરાત િવČાપીઠ : અમદાવાદ 

ફ°કƣટ� ઓફ ઇƛફોમ±શન, કƠȻિુનક°શન એƛડ ટ°કનોલોĥ 

�ડપાટ½મƛેટ ઑફ કƠƜȻટૂર સાયƛસ 

અƟયાસ˲મ : માƨટર ઑફ કƠƜȻટુર એ�Ɯલક°શન (M.C.A.) :  સ́ – ૨ 

િવષય:  MCA-204:સોƝટવેર ડ�ઝાઈન પેટન½ (GOF) 

વસતં પચંમી સ́ાતં પર�ëા : મ–ે2025, 

તા. : 03/05/2025       સમય : 08-00 થી 10-30 

વાર : શિનવાર                    ȢુલȤણુ  : 60 

લિન�ગ આઉટકમ 

CO1. Gain a comprehensive knowledge of object-oriented analysisysis, design, modelling and 
understanding of design patterns, specifically the GoF design patterns. 

CO2. Learn to recognize common software design problems and apply appropriate design patterns to 
solve them effectively. 

CO3. Enhance the ability to design software systems that are flexible, scalable, maintainable, and 
reusable through the application of design patterns. 

CO4. Practice applying design patterns in real-world scenarios and case studies using Java or any 
other OOP to understand their practical use and benefits. 

CO5. Understand the principles behind design patterns, such as SOLID principles (Single 
Responsibility, Open-Closed, Liskov Substitution, Interface Segregation, Dependency 
Inversion), and how they relate to design pattern usage. 

CO6. Improve software quality by designing systems that are more modular, easier to maintain, and 
less prone to errors through the application of proven design patterns. 

CO7. Develop the ability to critically analyse software designs and evaluate when to apply specific 
design patterns based on trade-offs, constraints, and requirements. 

CO8. Enhance skills in communicating design decisions using design patterns effectively and 
documenting patterns used in the software architecture.   

 

̆ĕ-1  (અ) નીચના ̆ĕોના જવાબ આપો. (આઠ માથંી ગમે તે છ  )      (06)  

1. Which is the first step in the Object Oriented Design Process?  
ઓƞȐƈટ ઓ�રએƛટ°ડ �ડઝાઇન ̆�˲યાȵુ ં પહ°ɀ ુપગિથȻુ ંકȻુ ંછે? 

A) Identify Classes B)  Define Relationships C) Decompose classes  D) Define System Architecture 
 

2. ____________Keeps code modular and reusable by hiding internal details and exposing only what is 
necessary.   
____________ӕત�રક િવગતોને Ġપાવીન ેફƈત જĮર� મા�હતી જ બહાર બતાવવાથી કોડને મૉડȾલુર અન ે

ȶનુઃવાપરાયોƊય બનાવ ેછે. 

3. _____________Use a single interface to represent different types of objects, allowing flexible and 
reusable code.  
________અલગ ̆કારના ઓƞȐƈͫસ માટ° એક જ ઈƛટરફ°સ ઉપયોગ કર� શકાય છે, Ȑ કોડના ȶનુઃઉપયોગ માટ° 

સરળતા આપ ેછે. 

4. _________Focuses on what an object does instead of how it does it, enabling developers to build on 
top of existing logic without rewriting it.  
_________કોઈ ઑƞȐƈટ Ƀુ ંકર° છે એ પર ƚયાન આપ ેછે, ક°વી ર�તે કર° છે એ નહӄ – Ȑના કારણે હાલના લો�જકના 

ઉપર નɂુ ંડ°વલપ કર� શકાય છે.  

પર�ëાથ� ˲માકં 
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5. What is a design pattern in software engineering?  

સોƝટવેર ઇ�ƛજિનય�ર�ગમા ં�ડઝાઇન પેટન½ Ƀુ ંછે? 

A. A specific programming language  B. A reusable solution to a common problem 

C. A hardware design method         D. A new programming paradigm 

6. Why are design patterns important in software development?  

સોƝટવેર ડ°વલપમેƛટમા ં�ડઝાઇન પેટન½ શા માટ° મહƗવȶણૂ½ છે? 

A. They increase code duplication B. They reduce performance C. They provide proven solutions 

and improve code maintainability D. They are used only in hardware design 

7. What do design patterns primarily describe in software development?  

સોƝટવેર ડ°વલપમેƛટમા ં�ડઝાઇન પેટન½ ȺƉુયƗવે Ƀુ ંવણ½વે છે? 

A. Programming languages                        B. Hardware architecture  

C. Software structure and interaction of classes D. Testing tools  

8. Which of the following is a benefit of using design patterns?  

�ડઝાઇન પેટન½નો ઉપયોગ કરવાથી નીચેનામાથંી કયો લાભ થાય છે? 

A. Increased code redundancy B. Slower software development C. More flexible and reusable 

software D. Reduced collaboration 
 

(બ) નીચના ̆ĕોના ́ણ થી ચાર વાકય મા ંજવાબ આપો. (ચાર માંથી ગમે ત ેબે)   (04)  

1. Explain how design patterns help in collaboration during software development.  

સોƝટવેર ડ°વલપમેƛટ દરિમયાન સહકાર માટ° �ડઝાઇન પેટન½ ક°વી ર�તે મદદĮપ થાય છે ત ેસમĤવો. 

2.  What are the consequences of using design patterns in software? 

સોƝટવેરમા ં�ડઝાઇન પેટન½નો ઉપયોગ કરવાથી Ƀુ ંપ�રણામો થાય છે? 

3.  Why is a design pattern called a solution in context?  

�ડઝાઇન પેટન½ને "પ�ર�ƨથિતમા ંઉક°લ" ક°મ કહ°વાય છે? 

4. Write any two Limitations of OOP. OOPની કોઈપણ બે મયા½દાઓ જણાવો.  
 

(ક) િવગતવાર સમજવો.  (બે માથંી ગમે તે  એક)         (05)  
1. Find out the problem context and design pattern-based solution and its class diagram from the following 

statement.   

નીચેના ંિવધાનમાથંી સમƨયાની પ�ર�ƨથિત, �ડઝાઇન પેટન½ આધા�રત ઉક°લ અન ેતȵેુ ંƈલાસ આલેખ કરો  
You are building a text editor application where you want to provide users with the ability to undo and 
redo their actions, such as typing or deleting text. You have to ensures the undo and redo functionality 
works correctly and efficiently by storing and managing the history of these user actions. 

તમે એક ટ°ƈƨટ એ�ડટર એ�Ɯલક°શન બનાવી રĜા છો, Ȑમા ંȻઝુરને ટાઇિપ�ગ ક° ટ°ƈƨટ �ડલીટ કરવા Ȑવી �˲યાઓ 

માટ° undo અન ેredo કરવાની ëમતા આપવી છે. આ માટ°, તમાર° Ȼઝુરની આ �˲યાઓના ઇિતહાસન ેસાચવીન ે

અન ેસચંા�લત કર�ને undo અન ેredo ફƈંશન યોƊય અન ેઅસરકારક ર�તે કાય½ કર° તે ɅિુનિĔત કરɂુ ંપડશે. 
2. Explain the each Term of GOF design Pattern Template.  

�ડઝાઇન પૅટન½ના ટ°ƠƜલેટની દર°ક ટમ½ લખો અન ેસમĤવો. 
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̆ĕ-2   (અ) નીચના ̆ĕોના જવાબ આપો. (આઠ માથંી ગમે તે છ )       (06)  
1. ______ shows the classes and objects participating in the pattern. 

પેટન½મા ંજોડાયેલા ƈલાસ અને ઓƞȐƈͫસને ______ મા ંદશા½વવામા ંઆવ ેછે.   

2. The ______ of a pattern describes its goal and purpose.  
પેટન½નો ______ એ લǛય અન ેઉĆેશ બતાવ ેછે. 

3. Which section describes the interaction between classes in the pattern? 
પેટન½મા ંƈલાસ વƍચેના પરƨપર સબંધંો કયા િવભાગમા ંદશા½વાય છે?  

4. Which section provides real-life examples where the pattern is used?  
કયો િવભાગ પેટન½ના વાƨતિવક ઉદાહરણો આપે છે?  

5. _________ is the ability of an object to take many forms.   
_________ એ કોઈ ઓƞȐƈટની ઘણી ȩુદ� ȩુદ� આકાર ધારણ કરવાની ëમતા છે. 

6. _________ allows bundling data and methods that operate on the data within one unit  
_________ મા�હતી અને તેના પર કામ કરતા પćિતઓને એકમ તર�ક° સકંળવાની ર�ત છે.  

7. _________ helps to hide the complex implementation details and show only essential features to 
the user.  
_________ જ�ટલ અમલ િવગતોને Ġપાવીને વપરાશકતા½ને ફƈત આવƦયક લëણો દશા½વવામા ંમદદ કર°  

8. In OOP, abstraction is achieved using _________ and abstract classes. 

OOP મા,ં abstraction ની ̆ા�Ɯત _________ અન ેabstract classes ના ઉપયોગ Ďારા થાય છે. 

  

(બ) નીચના ̆ĕોના ́ણ થી ચાર વાકય મા ંજવાબ આપો. (ચાર માંથી ગમે ત ેબે)   (04) 

1. What is included in the "Participants" section of a design pattern?  
�ડઝાઇન પેટન½ના "Participants" િવભાગમા ંɃુ ંસમાવવામા ંઆવે છે ?  

2. Write the differences between the Abstract class and the Interface.   

Abstract class અન ેInterface વƍચ ેનો તફાવત લખો.  

3. Discuss the importance of Design Patterns from a Java programmer’s perspective. 
Java ̆ો˴ામરના ંȳૃ�Ƨટકોણથી �ડઝાઇન પેટન½ના મહƗવની ચચા½ કરો 

4. Explain, Why GOF design Pattern is divided into three categories?   
GOF �ડઝાઇન પૅટન½ને ́ણ ̒ેણીઓમા ંશા માટ° િવભા�જત કરવામા ંઆƥયા છે? સમĤવો.   

 
(ક) િવગતવાર સમજવો.  (બે માથંી ગમે તે  એક)         (05) 

1. Explain the Three Different categories of GOF design patterns.  
    GOF �ડઝાઇન પેટƛસ½ના ́ણ િવિવધ ̒ેણીઓȵુ ંસમȩૂતીȶવૂ½ક વણ½ન કરો. 
2. Explain design pattern role in software development.  
   સોƝટવેર ડ°વલપમƛેટમા ં �ડઝાઇન પેટન½ ȹિૂમકા સમĤવો. 

 

̆ĕ-3   (અ) નીચના ̆ĕોના જવાબ આપો. (આઠ માથંી ગમે તે છ)       (06) 
1. ______ Pattern ensures that only one instance of a class is created.  

______ પેટન½ ખાતર� આપે છે ક° ƈલાસનો મા́ એક જ ઈƛƨટƛસ બનાવાય.  
2. The ______ Pattern provides an interface for creating families of related objects. 

______ પેટન½ સબંિંધત ઓƞȐƈટના સȺહૂ બનાવવા માટ° ઇƛટરફ°સ આપ ેછે.  

3. ______ Pattern allows a class to delegate instantiation to its subclasses. 
______ પેટન½ ƈલાસને ઈƛƨટƛસ બનાવવાની જવાબદાર� તેના સબƈલાસન ેસҭપ ેછે. 

4. ______ Pattern is used to create a copy of an existing object. 
 પહ°લાથી હાજર ઓƞȐƈટની નકલ બનાવવા માટ° ______ પેટન½ વપરાય છે. 
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5. The ______ Pattern separates the construction of a complex object from its 
representation.   
ȺƦુક°લ ઓƞȐƈટના િનમા½ણન ેતેની રȩૂઆતથી અલગ કરવા માટ° ______ પેટન½ વપરાય છે. 

6.  Creational patterns deal with the process of ______ objects. 
 �˲એશનલ પેટન½ ઓƞȐƈટ બનાવવાની ̆�˲યા સાથ ેસકંળાયેલા હોય છે. 
7. Creational Design Patterns are used to __________ the process of object creation, making the 

system more flexible and reusable.  
 �˲એશનલ �ડઝાઇન પૅટƛસ½નો ઉપયોગ ઓƞȐƈટની બનાવટની ̆�˲યાને __________ કરવા માટ° થાય છે, 

Ȑથી િસƨટમ વȴ ુલવચીક અન ેȶનુઃવાપરવા યોƊય બન.ે 

8. ______ Pattern is commonly used when object creation is costly.  
Ԍયાર° ઓƞȐƈટ બનાવવાની ̆�˲યા મҭઘી હોય Ɨયાર° સામાƛય ર�તે ______ પેટન½ વપરાય છે. 

 

(બ) નીચના ̆ĕોના ́ણ થી ચાર વાકય મા ંજવાબ આપો. (ચાર માથંી ગમે તે બે)     (04) 

1. When is the Prototype pattern preferred?  / ̆ોટોટાઈપ પેટન½ ðાર° ઉપયોગી બને છે?  

2. What is the difference between Factory Method and Abstract Factory?  

ફ°ƈટર� મથેડ અને એƞƨ °˼ƈટ ફ°ƈટર� વƍચ ેɃુ ંતફાવત છે?  

3. Why should cloning be prevented in a Singleton class? Singleton?  

ƈલાસમા ંƈલોિન�ગને રોકɂુ ંશા માટ° જĮર� છે? 

4. Why is thread safety important in Singleton design pattern?  Singleton  

   �ડઝાઇન પૅટન½મા ં̂ેડ સેƝટ� શા માટ° મહƗવȶણૂ½ છે? 

  

(ક) િવગતવાર સમજવો.  (બે માથંી ગમે તે  એક)         (05) 
1. Explain why the builder and factory design patterns are related.    

Builder અન ેFactory �ડઝાઇન પેટનҴ શા માટ° એકબીĤથી સબંિંધત છે? સમĤવો  

2. Find out the right design pattern-based solution and its class diagram from the following statement.  

નીચેના ંિવધાનમાથંી સમƨયા માટ° સાચી �ડઝાઇન પેટન½ આધા�રત ઉક°લ અન ેતેȵુ ંƈલાસ આલખે કરો  
Problem: 

Imagine you are designing a system for a game that has different types of characters. Each character has 
unique attributes and behavior. You want to allow the game to create different types of characters (like 
Warrior, Mage, Archer) based on user input, but you don't want the user to be involved in the details of 
how these characters are created.  

કƣપના કરો ક° તમ ેએક ગમે માટ° િસƨટમ �ડઝાઇન કર� રĜા છો Ȑમા ંિવિવધ ̆કારના પા́ો છે. દર°ક 

પા́ના િવિશƧટ Ȥણુ અન ેવત½ન છે. તમે ઈƍછતા છો ક° ગેમ Ȼઝુર ઇનȶટુના આધાર° િવિવધ ̆કારના પા́ો 

(Ȑમ ક° વો�રયર(યોƚધા), મજે (Ĥȳુગર), આચ½ર(તીરંદાજ)) બનાવી શક°, પરંȱ ુતમ ેનથી ચાહતા ક° Ȼઝુરને 

પા́ો બનાવવાના િવગતોમા ંસામેલ કરવો.  

 

̆ĕ-4 (અ) નીચના ̆ĕોના જવાબ આપો. (આઠ માથંી ગમે તે છ)     (06)  
1. The ________ pattern allows the client to interact with complex subsystems through a simplified 

interface.  
________ પૅટન½ ƈલાયટંને સરળ ઈƛટરફ°સ Ďારા જ�ટલ સબિસƨટમ સાથ ેસપંક½ કરવાનો મોકો આપે છે.   

2. The ________ pattern allows different classes to have a common interface, making it easier to 
work with them interchangeably.  ________ પૅટન½ િવિવધ ƈલાસોને એક સામાƛય ઈƛટરફ°સ ̆દાન કર° 

છે, Ȑથી તેમન ેપરƨપર બદલવામા ંસરળતા રહ° છે. 

3. In the ________ pattern,  used to add additional responsibilities to an object dynamically. _______ 
પૅટન½નો ઉપયોગ ઑƞȐƈટમા ંનવી જવાબદાર�ઓ ડાયનાિમક ર�તે ઉમેરવા માટ° કરવામા ંઆવ ેછે.  
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4. The ________ pattern allows you to provide a uniform interface for different objects without 
changing their implementation.  
________ પૅટન½ Ďારા તમે િવિવધ ઑƞȐƈͫસ માટ° એકĮપ ઈƛટરફ°સ ̆દાન કર� શકો છો, તેના ંઅમલને 

બદƣયા વગર. 
5. The ________ pattern is used when an object changes its behavior based on its internal state.  

________ પેટન½નો ઉપયોગ તે સમયે થાય છે Ԍયાર° એક ઓƞȐƈટ તેના ӕત�રક અવƨથાના આધાર પર 

તેનો વત½ન બદલતો હોય છે.  

6. In the ________ pattern, an object keeps a reference to its successors and is responsible for 
handling a request by passing it along the chain.  
________ પેટન½મા,ં એક ઓƞȐƈટ તનેા અȵગુામી ઓƞȐƈટનો સદંભ½ રાખે છે અને ચઇેનમા ંિવનતંીન ે

આગળ મોકલીન ેતેનો જવાબદાર� લ ેછે. 

7. The ________ pattern defines a set of algorithms, encapsulates each one, and makes them 
interchangeable.  
________ પેટન½ એક ˲િમત અƣગો�રધમનો સટે પ�રભાિષત કર° છે, દર°કન ેક­ƜƨȻલેુટ કર° છે અને તેન ે

પરƨપર િવલય માટ° બનાવ ેછે. 

8. The ________ pattern is used when an object (subject) changes state, and all its dependent 
observers are notified and updated automatically.  
________ પેટન½નો ઉપયોગ Ɨયાર° થાય છે Ԍયાર° એક ઓƞȐƈટ (િવષય)ની અવƨથા બદલાય છે, અન ે

તેના તમામ િનભ½ર િનર�ëકોએ આપોઆપ Ʌ�ૂચત અને અપડ°ટ થɂુ ંછે. 

 

(બ) નીચના ̆ĕોના ́ણ થી ચાર વાકય માં જવાબ આપો. (ચાર માથંી ગમ ેતે બે)   (04) 

1. When would you use a Proxy pattern? તમ ેðાર° ̆ોƈસી પૅટન½નો ઉપયોગ કરશો? 

2. What is the difference between the Decorator and the subclassing approach?  

   ડ°કોર°ટર અને સબƈલાિસ�ગ પćિતમા ંɃુ ંતફાવત છે? 

3. What kind of relationship does the Chain of Responsibility pattern establish between the request and the 

     handler? ચઇેન ઓફ �રƨપૉ�ƛસ�બ�લટ� પેટન½ િવનતંી અન ેહ°ƛડલર વƍચ ેકȻુ ં̆કારનો સબંધં ƨથાિપત કર° છે? 

4. How is the State pattern different from the Strategy pattern? Explain 

   ƨટ°ટ પેટન½ ƨ °˼ટĥ પેટન½થી ક°વી ર�તે ȩુદ� છે? સમĤવો  

(ક) િવગતવાર સમĤવો.  (બે માથંી ગમે ત ે એક)       05 

1. Find out right Design pattern and write consequences, also known as and related pattern for the 
same. આપેલા ƨટ°ટમҪટ માટ° યોƊય �ડઝાઇન પેટન½ શોધો અન ેતેના પ�રણામો, તેને અƛય નામ ેઓળખવામા ં

આવે છે તે, તથા સબંિંધત પટેન½ લખો. 

1. In a customer support system, a basic support agent handles simple queries, a supervisor 
handles more complex issues, and a manager handles critical complaints. The request 
should move through this chain until it is handled. 

એક ˴ાહક સહાય િસƨટમમા ંસામાƛય ̆ĕો માટ° હ°ƣપડ°ƨક, જ�ટલ ̆ĕો માટ° Ʌપુરવાઇઝર અન ેગભંીર 

ફ�રયાદ માટ° મેનેજર જવાબદાર હોય છે. િવનતંી Ɨયાર° Ʌધુી આગળ વધવી જોઈએ Ԍયા ંɅધુી યોƊય 

ƥય�ƈત તેને સભંાળ� ન લે. 

OR (અથવા) 
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1. Find out the right  design pattern-based solution and its class diagram from the following statement  

નીચેના ંિવધાનમાથંી સમƨયા માટ° સાચી   �ડઝાઇન પેટન½ આધા�રત ઉક°લ અન ેતȵેુ ંƈલાસ આલેખ કરો  

Consider an application that handles the creation and management of graphical user interface 
(GUI) components such as buttons, text fields, and panels. Each component can have additional 
features, such as borders, scrollbars, and tooltips, that can be added dynamically at runtime. 

એક એ�Ɯલક°શન પ�ર�ƨથિતને માƛય રાખો Ȑ ˴ા�ફકલ Ȼઝુર ઇƛટરફ°સ (GUI) ઘટકો Ȑમ ક° બટન, ટ°ƈƨટ 

�ફƣડ અને પેનƣસને બનાવવામા ંઅને મનેેજ કરવામા ંમદદ કર° છે. દર°ક ઘટકમા ંિસƨટમ રણટાઈમ  

દરિમયાન બોડ½સ½, ƨ˲ોલબાસ½ અને Ȭલૂ�ટƜસ Ȑવા વધારાની િવશષેતાઓ ઉમેરવામા ંઆવ ેછે. 

 


