Tentamen i Grundlaggande
Programvaruutveckling, TDA548

Joachim von Hacht

Datum: 2018-08-20
Tid: 14.00-18.00
Hjalpmedel: Lexikon Engelskt-Valfritt sprak.

Betygsgranser:

U: -23

3: 24-37

4: 38-47

5: 48-60 (max 60)
Larare: Joachim von Hacht. Nagon besoker ca 15.00 och 17.00, tel. 031/7721003
Granskning: Anslas pa kurssida.

Instruktioner:

e For full podng pa essifragor kriavs ett lidsbart, begripligt och heltickande svar.
Generellt 1p for varje relevant aspekt av problemet. Oprecisa eller alltfér generella
(vaga) svar ger inga poéng. Konkretisera och/eller ge exempel.

e Det récker med enbart relevanta kodavsnitt, 6vrig kod ersétts med “...” (aldrig im-
port, main-metod, etc....). Vi utgar fran att anvindaren alltid skriver rétt och/eller
gor rétt (d.v.s ingen felhantering behovs). Om felhantering skall inga anges detta
specifikt.

e Losningarna maste klara de fall som anges samt fall som dr principiellt lika.
Losningar som bara klarar exemplen récker inte. Overkomplicerade 16sningar kan
ge poingavdrag.

e Firdiga klasser m.m. som far anvidndas anges for varje uppgift. Anges inget far
man alltid anvinda de grundldggande sprakliga konstruktionerna, arrayer, egna
metoder och egna klasser.

LYCKA TILL...
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1. Vad avses med?

a) Returtyp
b) this

Forklara med en eller ett par meningar, du far giarna fortydliga med en skiss eller
med kod.

2. Koden nedan kompilerar inte. Motivera varfor!

int sumAndMul (){
int sum = 0 ;

for( int i = 0 ; i < 10 ; i++){
sum += i;

}

return sum * i;

3. Skriv en metod som givet en heltalsarray returnerar en array med alla partialsum-
mor i arrayen. Exempel:

Array Array med partialsummor (resultatet)
(1, 1, 2] [1, 2, 4]

[1, 2, 3, 4, 5] (1, 3, 6, 10, 15]

[0, 0, 0] [0, 0, 0]

[1, 2,-3] (1, 3, 0]

[9] (9]

4. Givet en rektanguldr matris med positiva heltal. Skriv en metod som returnerar
antalet unika rader i matrisen. Metoden skall anvéinda arrayer fér matriser. For
full poédng krévs en lamplig funktionell nedbrytning. Skriv en kort kommentar vid
varje metod, vad &r syftet med metoden? Exempel:

(1, 1, 1, 1

1, 5, 1, 2 ] ger svaret 3

N

b b

(1,1, 1,1
1,1, 1, 1
1, 5, 1, 2] ger svaret 2

5, 5, 561 ger svaret 1

4p

6p

12p
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5. Ett prydnadsord &r ett ord som inleds och avslutas med en likadan delstring t.ex.
”onion” som inleds och avslutas med ”"on”. Delstrangen &r alltid kortare &n hela 8p
ordet (dkta delstridng). Ordets grad bestdms av lingden pa delstrédngen, ”onion”
har alltsa grad tva. Exempel:

e "underground” &dr prydnadsord av grad tre darfor att det borjar och slutar
pa ”und” som har ldngden tre.

e 7aaaa” dr ett prydnadsord av grad tre eftersom delstrangen skall vara kortare
an hela ordet, slutar och boérjar pa ”aaa”

Med hjélp av ett prydnadsord kan man skapa en prydnadsstring pa foljande sitt:
e Ta bort delstrdngen fran borjan av prydnadsordet

e Det som blir kvar av prydnadsordet ldgger men till pa slutet av (hela) pryd-
nadsordet lika manga ganger som graden for prydnadsordet.

Exempel: "onion” delstring: "on” (grad tva)

”

e Ta bort inlednad "on” ger ”ion

e Ligg till ”ion” tva ganger pa slutet ger ”onionionion” som #r prydnads-
strangen.

Fler exempel:
"zvioz" --> "zviozvioz" (delstrédng z, zvioz + vioz)

"alfalfa" --> "alfalfalfalfalfalfa" (delsténg alfa,
alfalfa + 1fa + 1fa + 1fa + 1fa)

"aaaa" --> "aaaaaaa" (delstrdng aaa, aaaa + a + a + a, )
"o—-> "" (tomma stringen, inte ett prydnadsord)
"jackhammer" --> "jackhammer" (inte ett prydnadord, se nedan)

a ) Skriv en metod som givet en instring returnerar den inledande/avslutande
delstrdngen om instringen ar ett prydnadsord. Om ej returneras tomma stringen.
Se tillatna metoder for String och StringBuffer i appendix.

b) Skriv en metod som givet en instréng skapar en prydnadsstring om instréingen
ar ett prydnadsord. Om ej returneras instrangen.
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6. Rita en bild som visar variabler, virden, referenser och objekt samt hur dessa
forhaller sig till varann fore, respektive efter anropet av metoden dolt. Rita som vi
ritat under kursen, lador, pilar o.s.v. Ni maste rita! Ange dessutom vad som skrivs
ut!

A al = new A(4, new B(Q));

A a2 = new A(6, new B()); // Before, how does it look?
doIt(al, a2); // Call

out.println(al.i + a2.i); // After, how does it look?

void doIt(A al, A a2){
al.get().set(a2);
al.get().get().set(7);

}

class A {
int i;
B b;
public A(int i, B b) { this.i = i; b.set(this); this.b = b;}
B get(){ return b;}
void set( int i){ this.i = i;}

}

class B {
A a;
void set( A a){ this.a = a;}
A getO{ return a;}

3p
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7. Vi skall skriva ett program for ett kortspel.

a)

b)

Skriv en klass Card for kort. Ett kort har en kortfirg och ett virde. Virde
och fiarg skall kunna anges da kortet skapas.

Skriv en klass Deck for hela kortleken. Leken skall ha en lista med kort och en
metod, pick() som returnerar ett kort ur leken. Da kortleken skapas far den
en lista med kort. Anvéind List/ArrayList for alla listor, inga arrayer, géller
dven nedan. Se ocksa appendix.

Skriv en klass Player. En spelare har ett namn och en hand (en lista med
kort) samt ett virde for max antal kort pa hand (i listan). Namn och max
antal kort anges da spelaren skapas. Klassen skall dessutom ha tva metoder

i. hasFullHand som anger om spelaren har full hand (och inte kan ligga till
fler kort)

ii. addCartToHand som ldgger till ett kort till spelarens hand

Skriv en klass CardGame som skall representera hela spelet. Klassen har en
kortlek och en lista med spelare. Dessa anges da spelet skapas. Dessutom skall
det finnas en aktuell spelare. Ligg till en metod pickCard som tar ett kort
fran leken och ger detta till aktuell spelare (om mojligt). Ar det inte mojligt
sa byter spelet till nésta spelare.

Klasserna skall vara sa icke-muterbara som mojligt och délja sa mycket som mojligt
av sin data (information hiding).

12p
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8. Vad kommer att skrivas ut av programmet nedan? Motivera! Vad kommer pro-
grammet att skriva ut om man i tur och ordning avkommenterar raderna a)-c)
nedan (vi aterkommenterar efter varje korning)? Motivera varje fall. Om program-
met inte kompilerar fér nagot fall motivera detta.

Sub s = new Sub(Q);
s.m(O);
out.println(s.getI());
s.n0;
out.println(s.getI());

public class Super {

private int i;

public void m() { i++; }

public void n() {
i+= 2;
//mQ); // a)
//this.m(Q); // b)
//super.m(Q); // c)

}

public int getI() { return i; }
public void setI(int i) { this.i = i; }

}

public class Sub extends Super {

public void m() { setI(getI() + 5); }

8p
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APPENDIX

// Tillatna metoder for uppg. 5
Ur klassen String

equals(s), avgdr om en stréng innehdller samma tecken som en annan.
charAt(int i), ger tecknet vid index 1i.

index0f (char ch), ger index for tecknet ch, -1 om tecknet saknas.
length() ger lédngden av stringen.

subString(int start, int end), ger en delstrédng fran

start (inkl.) till end-1.

subString(int start), ger en delstrang fran start (inkl.)

till stréngens slut.

toCharArray(), gor om strangen till en array med tecken
endsWith(s), sant om strédngen avslutas med s.

Ur klassen StringBuilder

append(String s), ligger till strdngen s sist i
Stringbuilder-objektet.

append( char ch ), som ovan

setLength(), s&tter aktuell lingd, setLength(0)

raderar alla tecken.

toString(), omvandlar StringBuilder-objektet till en String.

// Tillatna metoder for uppg. 7
Ur List/ArrayList

get(i), ger objektet for index i

add(o), lagger till objektet o sist i listan

set(i, o), lagger till objektet vid index i, flyttar Svriga till hdger.
remove (o), tar bort objektet o ur listan, returnerar

true om detta lyckades annars false

remove(i), tar bort och returnerar objektet vid index i ur listan
removeAll( list ), tar bort alla element i list.

contains(o), sant om objektet o finns i listan.

index0f (o), ger index for objektet

size(), ger léngden pa listan



