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TENTAMEN: Objektorienterad programmering

Las detta!

e Uppgifterna dr inte ordnade efter svarighetsgrad.

e Borja varje uppgift pa ett nytt blad (utom uppg. 1).

e Numrera och ordna bladen i uppgiftsordning.

e Skriv din tentamenskod pa varje blad (s att vi inte slarvar bort dem).

e Skriv rent dina svar. Olisliga svar ridttas e j!

e Programkod som finns i tentamenstesen behdver ej upprepas.

e Programkod skall skrivas i Java 5 (eller senare) och vara indenterad och snyggt uppstilld.
e Du behover ¢j skriva importdeklarationer.

e Onddigt komplicerade 16sningar ger poangavdrag.

e Omotiverad anvdndning av klassvariabler och klassmetoder ger podngavdrag.
¢ Givna deklarationer, parameterlistor etc. far ej dndras.

e Lisigenom tentamenstesen och forbered ev. fragor.

I en uppgift som bestar av flera delar fir du anvinda dig av funktioner
klasser etc. fran tidigare deluppgifter, &ven om du inte 16st dessa.

Lycka tilll
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Uppgift 1

Vilj ett alternativ for varje fraga! Garderingar ger noll poang. Inga motiveringar kridvs. Varje
korrekt svar ger 2.5 poéng.

1. Om man vill lagra heltal i en fil kan man gora pa olika sétt. Ett dr att lagra talen som de &r 1
en bindr fil. Ett annat sétt ar att lagra talens sifferrepresentationer i en textfil. Para ihop
lampliga komponenter till hdger for ldsning av tal frén resp. filtyp.

DataInputStream

1) Lésning av tal av typen int fran en binérfil.
2) Lésning av tal frin en textfil

InputStreamReader
FileReader
FileInputStream

oo o

1: A+B, 2: C+E
1: B+D, 2: B+D
1: A+D, 2: C+E+F
1: A+D, 2: D+E+F
1: A+C, 2: C+E+F

Integer.parselnt ()
BufferedReader

HHEUOQWwp

2. Undantagsklasserna E, F och G samt klasserna Base och Sub definieras

public
public
public

public

}
}

class
class
class

class

E extends Exception {}
F extends E {}
G extends F {}

Base
public void f() throws F

public class Sub extends Base ({
@Override
public void f () throws

En av nedanstiende kan inte vara en dverskuggning av £ i Sub, vilken?
a. public void f ()

b. public void £()
C. public void f()
d. public void f()

throws F,G {}
throws F {}
throws G {}
throws E {}

3. Vilket designmonster har en framtrddande roll 1 organiseringen av stromklasserna i Javas

API?

o o0 o

. Factory method
. Singleton
. Composite
. Decorator
. Observer
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4. Vivill anvinda metoden swap for att lata listelementen pé plats i och j byta innehéll med
varandra. Vilken/vilka implementation(er) av swap &r korrekt(a)?

public static void swapl (String sl1,String s2)
String temp = sl1;

sl = s2;
s2 = temp;
}
anrop.

ArrayList<String> list = new ArrayList<Strings () ;

swapl (list.get (i) ,list.get(j));

public static void swap2(List<String> 1,int i,int j)
String temp = l.get (i) ;
l.set(i,1l.get(j));
l.set (j,temp);

}

anrop.
ArrayList<String> list = new ArrayList<Strings>();

swap2 (list,i,3);

endast swapl ar korrekt, den kan dessutom anvindas for annat an listelement
endast swap2 ar korrekt

ingen &r korrekt

bada ar korrekta

aoc oe

(10 p)

Uppgift 2

Konstruera en klass med namnet DieButton som subklass till JBut ton. Nér man trycker pa en
DieButton i fonstret skall tirningen visa ett nytt slumpmassigt virde. Varje objekt av klassen
skall fungera som en sjélvstindig tirning. Ex. Ett fonster med tre tarningar:

B Roll the dice
o0 ® ® e o
® ®
L X N ] - e o

For att sétta lampliga bilder pa tirningen beroende pé vilket tdrningsvéarde som skall visas finns
till din hjdlp den fardiga klassen

public class DielIcons

public static Dielcons getInstance() { ... }
public int size() { ... }
public Imagelcon getIcon (int i)

throws IndexOutOfBoundsException { ... }

}

Observera att klassen konstruerats enligt Singleton-monstret. Den hiamtar automatiskt ikonerna
frén bildfiler. Vi gir inte in ndrmare pa hur klassen &r implementerad.

= getInstance ger tillgéng till ett objekt av klassen.
= gsize returnerar antalet olika ikoner som objektet har.
" getIcon (i) returnerar en ikon med i dgon.
Tarningen skall ha lika manga sidor som det finns ikoner. 8p)
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Uppgift 3
En klassisk fransk kortlek har fyra farger (suit) och 13 valorer (rank) av varje kort. Féljande
granssnitt beskriver ett minimum av metoder:
public interface FrenchCard ({
enum Suit {HEARTS, SPADES, CLUBS,DIAMONDS }

int getRank () ;
Suit getSuit () ;

}

Vidare finns foljande klass, som vi inte beskriver ndrmare:
public class Card implements FrenchCard, Cloneable, Comparable<Cards>
Uppgiften dr nu att konstruera tva metoder (se nedan) i klassen CardHand foOr att representera en

hand av kort. En hand &r en samling kort ur en eller flera kortlekar. Klassen har bl.a. féljande
metoder:

public void add(Card c) adderar kortet c till handen

public int size() returnerar antalet kort 1 handen

public Card look (int i) returnerar det i:te kortet i handen
throws IndexOutOfBoundsException

public boolean discard(int i) tar bort det 1:te korten ur handen

throws IndexOutOfBoundsException

Dessutom skall klassen ha metoderna clone som returnerar en djup kopia av handen, samt
equals som avgor om tvd hinder &r lika. Tva hinder &r lika om de innehaller lika manga kort,
samt lika manga av varje kort. Den interna ordningen bland korten spelar ingen roll for om tva
hénder &r lika eller e;j.
Ex.

Card cl = new Card(4,FrenchCard.Suit.DIAMONDS) ;

Card c2 = new Card(1l2,FrenchCard.Suit.SPADES) ;

Card c¢3 = new Card(9,FrenchCard.Suit.HEARTS) ;

CardHand hl = new CardHand () ;

hl.add(cl); hl.add(c2); hl.add(c3);

CardHand h2 = new CardHand () ;

h2.add(c3); h2.add(cl); h2.add(c2);

System.out.println(hl.equals (h2)) ; // true

System.out.println(h2.equals (hl)) ; // true

Du kan anta att handen &r representerad som en lista av kort. Implementera metoderna clone och
equals. Ingen av metoderna far dndra kortens inbdrdes ordning. Tips: Utnyttja clone och
Collections.sortiequals!

(10 p)
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Uppgift 4

For att visualisera samband mellan olika begrepp anvinder man ibland en s.k. mind map, vilken
bestar av noder med text i, sammanbunda med streck och pilar. Ofta utgar man fran ett centralt
begrepp (topic) och lagger till noder i olika riktningar for begrepp som pa nagot sétt kan

associeras till begreppet. Ex. En trddformad mind map:

Klass Objekt

| Maodellering

OO0A

Koppling

0 0 { . Kohesion

Detaljdesign

ooD

Systemdesign

Datainkapsling

ooP

Arv Subtypning

Designmaénster

Klassdiagram

Scenariodiagram

Informationsgémning

Substitutionsprincipen

Vi skall konstruera en klass for att bygga sadana trad. Klassen skall implementera grianssnittet

public interface MindMap extends Iterable<MindMap> {
void setDescription(String description) ;

String getDescription() ;

MindMap addSubtopic(String description) ;

boolean hasSubtopics() ;
MindMap getSubtopic (int index)
MindMap getParent () ;

void print () ;

}

throws IndexOutOfBoundsException;

Klassens skall heta ListMindMap. Infor 1dmpliga instansvariabler. Anvénd en lista av [dmplig
typ for att lagra underbegrepp till en nod. Man skall dven kunna né fordldern till en nod (utom
for startnoden). For att spara tid behover du inte skriva set- och get-metoderna eller
hasSubtopics. Konstruktorn skall ta en string med begreppet som inparameter. Metoden print
skall ge en utskrift sa att varje begrepp indenteras till en niva som motsvarar begreppets djup i
tradet. Begreppen skall ocksa numreras med hierarkiska index enligt exemplet till hger nedan.
Tips: 14t print anropa en privat rekursiv hjdlpmetod som tar indenteringsnivén och en string

med indexet som parameter, ex. ”1.2.3".

MindMap ml = new ListMindMap ("0OO0") ;
MindMap mll = ml.addSubtopic ("OOA") ;
MindMap mlll = mll.addSubtopic("Klass");
mlll.addSubtopic ("Objekt") ;
MindMap ml11l2 = mll.addSubtopic ("Modellering") ;
MindMap ml1121 = mll2.addSubtopic ("UML") ;
mll21.addSubtopic ("Klassdiagram") ;
mll21.addSubtopic ("Scenariodiagram") ;
mll.addSubtopic ("Designmdénster") ;
mll.addSubtopic ("Koppling") ;
mll.addSubtopic ("Kohesion") ;
MindMap ml2 = ml.addSubtopic ("OOD") ;
ml2.addSubtopic ("Detaljdesign") ;
ml2.addSubtopic ("Systemdesign") ;
MindMap ml3 = ml.addSubtopic ("OOP") ;
MindMap ml131 = ml3.addSubtopic ("Datainkapsling") ;
ml31.addSubtopic ("Informationsgdbmning") ;
MindMap ml132 = ml3.addSubtopic ("Arv");
MindMap ml1321 = ml32.addSubtopic ("Subtypning") ;
ml321.addSubtopic ("Substitutionsprincipen") ;
ml.print();
if ( mll.hasSubtopics() )

for ( MindMap m : mll )

System.out .println(m.getDescription()) ;

1 00
1.1 O0A
1.1.1 Klass
1.1.1.1 Objekt
1.1.2 Modellering
1.1.2.1 UML
1.1.2.1.1 Klassdiagram
1.1.2.1.2 Scenariodiagram
Designménster
Koppling
Kohesion

R
NN

D
.1 Detaljdesign
.2 Systemdesign
P
.1 Datainkapsling
1.3.1.1 Informationsgdmning
1.3.2 Arv
1.3.2.1 Subtypning
1.3.2.1.1 Substitutionsprincipen
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Klass
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(10 p)
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Uppgift 5
Studera foljande klasser:
public interface I public class Main {
void f1(); public static void func(C2 obj)
} obj.f1();
obj.£2() ;
: obj.£30);
public abstract class C1 { ob3 . f4 () ;
public abstract void f2(); } '
public void £3(){ print(”C1.£3”);}
protected void print (String s) { public static void func2(C3 obj) {
System.out.println(s) ; obj.f4();
}
public static void main(Stringl[] arg)

extends Cl implements I
{ print ("c2.£17); }
{ print(7c2.£27); }

public class C2
public void f1()
public void f£2()

extends C2 ({

public void f2() { print(”C3.f£2"); }

public void f4() { print(”C3.f4"); }

public void print(String s)
System.out.println (”++"+s+"++") ;

public class C3

}

func (new C1())
func (new C2()
func (new C3()
func2 (new C2 (
func2 (new C3 (

)i
) ;

)
)
)
)

Tre metodanrop i klassen Main ger kompileringsfel. Vilka ér de, och vad ér det for fel pa dem!
Antag nu att vi avldgsnar de felaktiga satserna och kompilerar de fem klasserna. Vad skrivs dé ut

om main exekveras?

(10 p)
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Uppgift 6

Ett labyrintspel gér till pa foljande satt: Spelaren skall 1 ett kvadratiskt fonster med kvadratiska
celler forsoka hitta kortast mdjliga vig igenom med sa fa forsok som mdjligt. Alla cellerna ar
frén borjan gra. En cell kan antingen vara ogenomtranglig vigg (svart), eller golv (vit) som man
kan ga pa. Nar spelaren klickar pa en gra cell ”avticks” den och det blir synligt om den ar golv
eller vigg. En vig igenom labyrinten dr en f6ljd av végrita eller lodrita vita celler fran en kant
till en annan. Labyrinten far antas innehalla minst en sddan vég.

Ex. Hér har spelaren lyckats hitta en vdg utan att klicka pa alla celler:

The Maze Game The Maze Game

Som uppgift skall du konstruera det grafiska grénssnittet (GUI) till ett labyrintprogram.
Designen bygger pa Model View Controller-arkitekturen. Modellklasserna bestar av Ce11 och
GameEngine. GUI:t bestér av ett fonster och varje cell 1 modellen observeras av ett Cel1lview-
objekt. Allt enligt samma princip som i laboration 3. GameEngine ar fardig och ser i
sammandrag ut pa foljande sétt:
public class GameEngine
public GameEngine (int size)

public void makeVisible (int cellId)
public void addCellObserver (int celllId,Observer obs)

}

Parametern size anger labyrintens sidldngd (6 ovan). Klassen skapar size*size antal
cellobjekt som numreras radvis fran 0 och uppéat. Du fér anta att konstruktorn konstruerar
cellobjekt som motsvarar en korrekt labyrint, t.ex. en sdidan som visas ovan.

En cell kan vara av tva typer: golv eller vigg, samt synlig eller osynlig. En cell som gjorts synlig
med makeVisible forblir synlig. makeVisible uppdaterar observatdrerna (men den skickar
ingen parameter). En uppdatering innebaér alltid att cellen skall goras synlig i vyn.

public class Cell extends Observable ({
public enum Type {FLOOR,WALL}
public enum State {VISIBLE,INVISIBLE}

public Cell (int id, Type type)

public Type getType ()
public void makeVisible ()

v.g.v.
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Uppgifter

a)

b)

Implementera klassen Cel1view. Klassen skall drva fran JButton och implementera
grinssnittet Observer. Initialt visas komponenten med ljusgra farg. Vid uppdatering visas
vit eller svart farg, beroende pa den observerade cellens typ.
Ex. setBackground (Color .WHITE) ;

(4p)
Implementera klassen Gui. Klassens konstruktor skall ha signaturen

public Gui (GameEngine gameEngine, int size)

dér size anger labyrintens sidldngd réknat i celler. Klassens skall skapa ett fonster och
placera ut size*size CellView-komponenter i ett kvadratiskt monster. Varje Cellview
skall ha en lyssnare som rapporterar positionen till spelmotorn.

(7p)
Skriv en Main-klass med en enkel main-metod som skapar och kopplar ihop objekt av
GameEngine och Gui pé lampligt sétt.

(1p)

Version: 2011-10-18 Objektorienterad programmering D2, DAT042, 11/12,1p 1




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /SyntheticBoldness 1.00
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /Unknown

  /Description <<
    /ENU (Use these settings to create PDF documents with higher image resolution for high quality pre-press printing. The PDF documents can be opened with Acrobat and Reader 5.0 and later. These settings require font embedding.)
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f30019ad889e350cf5ea6753b50cf3092542b308030d730ea30d730ec30b9537052377528306e00200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /FRA <>
    /DEU <>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /ITA <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /KOR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe7f6e521b5efa76840020005000440046002065876863ff0c5c065305542b66f49ad8768456fe50cf52068fa87387ff0c4ee575284e8e9ad88d2891cf76845370524d6253537030028be5002000500044004600206587686353ef4ee54f7f752800200020004100630072006f00620061007400204e0e002000520065006100640065007200200035002e00300020548c66f49ad87248672c62535f0030028fd94e9b8bbe7f6e89816c425d4c51655b574f533002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d5b9a5efa7acb76840020005000440046002065874ef65305542b8f039ad876845f7150cf89e367905ea6ff0c9069752865bc9ad854c18cea76845370524d521753703002005000440046002065874ef653ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000520065006100640065007200200035002e0030002053ca66f465b07248672c4f86958b555f300290194e9b8a2d5b9a89816c425d4c51655b57578b3002>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.000 842.000]
>> setpagedevice


