Institutionen for TENTAMEN
Data- och informationsteknik
JSk

OBJEKTORIENTERAD PROGRAMVARUUTVECKLING

Ovningstentamen

OBS! Det kan finnas kurser med samma eller liknande namn pé olika utbildningslinjer.
Denna tentamen géller endast for den eller de utbildningslinjer som anges ovan.
Kontrollera darfor noga att denna tentamen géller for den utbildningslinje du sjalv gér pa.

TID: 4 timmar

Ansvarig: Jan Skansholm
Forfragningar:
Betygsgrénser: Sammanlagt maximalt 60 poédng.

P& tentamen ges graderade betyg:
CTH: 3:a 24 poang, 4:a 36 podng, 5:a 48 poang
GU: G 24 poang, VG 48 poing

Hjélpmedel: Skansholm, Java direkt med Swing, valfri upplaga, Studentlitteratur.
(Understrykningar och mindre anteckningar i boken é&r tillatna.)

Inga kalkylatorer ar tillatna.

Téank pa:
- att skriva tydligt och disponera papperet pa ett ldmpligt stt.
- att borja varje ny uppgift pa nytt blad. Skriv endast pa en sida av papperet
- Skriv den (anonyma) kod du fétt av tentamensvakten pa a/la blad.

De rdd och anvisningar som givits under kursen skall foljas vid programkonstruk-
tionerna. Det innebér bl.a. att onddigt komplicerade, l&nga och/eller ostrukturerade
16sningar i vérsta fall e¢j bedoms.



Uppgift 1)

a) Vad blir det for utskrift nédr detta program exekveras?

public class C {
public static void main(String[] argv) {
int k = 1;
int[] x = {0, 1, 2, 3};
int[] yv = x;
lurig(x, vy, k);
System.out.println(x[0] + k + y[0]);

}

public static void lurig(int[] p, int[] g, int r) {
plo]l = 1;
qlo] 2;

(2p)

b) Vad skrivs ut nir foljande program exekveras?

public class EnKlass {
private int x, y;
private static int z;

public EnKlass(int a, int b, int c) {
X = a;
y = b;
zZ = C;

!

public String toString() {
return x + " " + y + " " + z;

}
}

public class StatTest
public static void main(Stringl[] s) {
EnKlass a = new EnKlass (1, 2, 3);
EnKlass b = new EnKlass (4, 5, 6);
System.out.println(a) ;
System.out.println(b) ;

2p)

c) Ange for var och en av foljande rader om den &r korrekt eller inte. Om en rad ar
felaktig sa ange vad felet ar.

/* rad 1 */ List<Integer> 11 = new List<Integer>();

/* rad 2 */ List<double> 12 = new ArrayList<doubles> () ;

/* rad 3 */ LinkedList<String> 13 = new LinkedList<String> () ;
/* rad 4 */ List<13> 14 = new LinkedList<13>();

/* rad 5 */ LinkedList<String> 15 = new ArrayList<Strings> () ;
/* rad 6 */ List<String> 16 = new LinkedList<String>(13);

(3p)



Uppgift 2)

Uppgift 3)

Konstruera en klassmetod med namnet t idsintervall vilken far tva tidpunkter t 1
och t2 som parametrar och som réknar ut hur lang tid det &r fran t1 till £ 2. Placera
metoden i en klass med namnet Tidkx1ass. Parametrarna och resultatet skall vara av
typen string och ha formen tt :mm:ss. Observera att timmar, minuter och sekun-
der alltid anges med tva siffror, t.ex. 08:17:05. Detta skall gdlla dven i resultatet.
Metoden skall fungera dven om t2 anger en tid som dr mindre dn t1. I s fall skall
man anta att 2 har intréffar dygnet efter 1. Tips: Rdkna om tiderna till sekunder.

(10 p)

For att kunna halla ordning pé alla deltagare i en 16partdvling har man samlat infor-
mation om dem 1 en textfil. Raderna i filen kan t.ex. se ut sé hér:
15:03:00 17:45:07 37 Anders Olsson 1972 Elitldparna

15:08:00 16:59:59 4503 Nils Persson 1959 IK Spring
15:03:00 17:39:01 3506 Brandman Larsson 1965

Forst kommer starttiden skriven enligt tt : mm: ss. (Eftersom det dr s& manga delta-
gare startar inte alla samtidigt). Déarefter kommer sluttiden (ocksa enligt tt : mm: ss).
For dem som inte kom i mél har sluttiden angivits som 00: 00 : 00. Resten av raden
bestar av startnumret (varje deltagare har ett unikt startnummer), namn, fodelsear
och eventuell klubbtillhorighet. Mellan varje uppgift finns ett eller flera blanka
tecken. Du kan anta att alla rader i filen foljer detta monster. Ddremot vet du inte
exakt hur manga rader filen innehéller.

Man vill bestdimma deltagarnas placering och behover déarfor berdkna tiden det tog
for varje deltagare att springa runt banan och sortera alla deltagarna efter denna tid.
Skriv ett program som ldser innehdllet i filen och som skapar en ny fil ddr perso-
nerna dr sorterade efter hur fort de sprungit (den som sprang fortast forst). I den
nya filen ska det forst pd varje rad sta tiden det tog att springa runt banan, sedan
startnummer, namnet pd personen, fodelsedr och eventuell klubbtillhorighet. Det
kan t.ex. se ut pa foljande sétt
01:51:59 4503 Nils Persson 1959 IK Spring

02:36:01 3506 Brandman Larsson 1965
02:42:07 37 Anders Olsson 1972 Elitldéparna

Endast de 16pare som kommit i mél skall finnas med i den nya filen. Namnen pé den
ursprungliga filen och den nya filen skall 14sas in fran dialogrutor.

Tips1: Du far gérna anvdnda dig av metoden tidsintervall fran uppgift 2 (dven
om du inte 10st den uppgiften.)

Tips2: Objekt av klassen string dr naturligt jimforbara. Man kan darfor, innan man
skriver ut raderna till den nya filen, ldgga dem i en objektsamling som man antingen
sorterar nér alla rader lagts dit eller som har egenskapen att raderna sorteras auto-
matiskt nér de ldggs in. (Anvind en standardklass.)

(10 p)



Uppgift 4)

Uppgift 5)

Om man inte hade haft tillgang till standardklassen math hade man kunnat anvénda
s.k. Maclaurin-serier for att berékna vérdet av vissa vanliga funktioner. Funktionen
sin kan t.ex. berdknas med foljande odndliga serie:

35 7 9
: - X 4 x _* 4 x
sin() = x-3H5-5 7 g

Skriv ett klass ¢ som innehaller en klassmetod sin. Metoden skall ha en parameter x
av typen double och berdkna och returnera vérdet sin(x). Berdkningen skall ske med
hjilp av serien ovan. Borja med att berdkna den forsta termen och berdkna sedan
nista term utgdende fran den forra. Upprepa detta tills den senaste termen som
beriiknats till beloppet blir mindre dn 107,

(10 p)

Skriv ett program som léter oss spela det s k 15-spelet. Nér programmet startas skall
det komma upp ett fonster med knappar enligt vinstra figuren. Knappen ldngst ned
till hoger skall vara blank, medan 6vriga ar forsedda med nummer enligt figuren.

151 14 13| 12 151 14 13| 12
11110 9 | 8 11110 9 | 8
6 &5 4 /| 6
2 | 1 3 2|1 4

Man skall sedan oupphorligt kunna trycka pd knapparna. Om man trycker pa en
knapp som har den blanka knappen som granne (dvs rakt ovanfor eller nedanfor sig
eller till véanster eller hoger om sig), skall texten pa knapparna byta plats. Om man
t.ex. trycker pa knappen med texten "4" i den vénstra figuren sa skall fonstret dndras
sa att det kommer att se ut som i den hogra figuren. Om man trycker pé den blanka
knappen eller pa en knapp som inte har blank granne skall programmet generera ett
pipande ljud.

Tips: Lét varje ruta representeras av ett objekt av en egen klass ruta, vilken skall
vara en subklass till sButton. Om du ldter varje ruta sjdlv hélla reda pa sin placering
pa spelplanen (sin rad och sin kolumn) sa blir 16sningen enkel. Om du dessutom
hela tiden ser till att ha en referens till den tomma rutan s blir det 4nnu enklare.

(12 p)



Uppgift 6) Nedanstidende kod kan tdnkas vara himtad fran ett dataspel. Klassen vare1se beskri-
ver de olika varelser som kan inga i spelet och klassen cang en grupp av sddana var-
elser. Om man stoter pa en varelse 1 spelet kan denna orsaka skada. Hur stor skadan
blir beror pa vilken typ av varelse det dr och hur mycket energi denna varelse har.
Stoter man pa en grupp av varelser adderas de skador som gruppmedlemmarna orsa-
kar. Metoden gemensamskada berdknar den sammanlagda skadan en grupp orsakar.

public class Varelse {
public static final int ORM = 0;
public static final int TROLL = 1;
public static final int SPINDEL = 2;

public int typ; // innehdller en av typerna ovan
public int energi = 100; // 0=déd, 100=full styrka
public String namn;
public Varelse(String namn, int typ) {
this.namn = namn;
this.typ = typ;
}
1
class Gang {
private Varelse[] medlemmar;
public GaAng(int storlek) {
medlemmar = new Varelse[storlek];

}

public void 1&4ggTill (Varelse v, int index) {
medlemmar [index] = v;

}

public

int gemensamSkada ()

int tot = 0;

for
if

(int 1i=0;

(medlemmar[i] != nul

if (medlemmar[i] .typ

tot += 1l0*medlemmar

{

i < medlemmar.length; i++)

1)
== Varelse.ORM)
[i] .energi;

else if (medlemmar[i] .typ == Varelse.TROLL)
tot += 5*medlemmar[i] .energi;
else if (medlemmar[i] .typ == Varelse.SPINDEL)

if (medlemmar[i] .energi > 0)

tot += 100;
else
tot += 0;

return tot;

}
}

I koden anvinds klasser men den &r 4ndd inte objektorienterad. Den strider mot
grundldaggande objektorienterade principer:

- Data och de operationer som utfors pa dessa data har inte samlats till ett enda
stdlle i koden. Berdkningar gors pa fel stille.

- Data har inte kapslats in. En varelses namn skall bestimmas nér varelsen ska-
pas men skall sedan inte kunna @ndras, bara avlédsas. En varelses energi skall
visserligen bade kunna andras och avldsas, men endast vérden i intervallet 0
till 100 &r tilldtna.

Din uppgift ar nu att skriva om koden sa att den bli objektorienterad. I din 10sning
far inte variabeln typ finnas med. Du skall istéllet anvidnda dig av de objektoriente-
rade "verktyg" som ingétt i kursen (arv, dynamisk bindning, abstrakta klasser etc.)

(11p)



