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Tentamen for TDA143 PROGRAMMERADE SYSTEM
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Ansvarig:
Forfragningar:
Resultat:

Allman info:

Betygsgranser:

Siffror inom parentes:

Granskning:

Hjalpmedel:

Var vénlig och:

Observera:

Christer Carlsson, ankn 1038
Christer Carlsson
erhélls via Ladok

tentamen &r uppdelad i tva delar: del 1 omfattar 6versikt av datateknik och del 2
omfattar programmering

3:a 10 poang pa del 1 och 26 poédng pa del 2
4:a 13 poédng pa del 1 och 36 podng pa del 2
5:a 16 poang pa del 1 och 48 poéng pa del 2
maxpodang 20 podng pa del 1 och 60 podng pa del 2

anger maximal podng pd uppgiften.
Mandag 25/5 kl 12-13 och tidag 26/5 kl 12-13, rum 6128 i EDIT-huset.

En valfri larobok i Java eller de pa kursen utdelade foreldsningsanteckningarna
(OH-bilderna) som behandlar programmeringsdelen av kursen.

Fortydligande noteringar far finnas i boken resp. foreldsningsanteckningarna.
Skriv tydligt och disponera papperet pa lampligt sétt.

Borja varje uppgift pa nytt blad. Skriv ej pa baksidan av papperet.

Uppgifterna &r ej ordnade efter svarighetsgrad. Titta darfor igenom hela
tentamen innan du borjar skriva.

Alla program skall vara val strukturerade, litta att 6verskdda samt enkla att
forsta.

Vid rattning av uppgifter dar programkod ingar bedoms principiella fel
allvarligare an smarre sprakfel.

Pa de programmeringsuppgifter som ingdr i tentamenstesen kan vissa poang
erhallas &ven om ett fullstindigt program inte redovisas, detta krdaver dock att en
algoritm som l6ser problemet presenteras.

LYCKA TILL!!!!






Uppgift 1.

Denna uppgift bestar av 10 flervalsfragor. Fragorna skall besvaras med tre aletrnativ. Ett korrekt svar ger 1 podng, ett
felaktigt svar ger -1/3 poédng och ett utelamnat svar ger 0 podng. Totalt pd uppgiften kan aldrig minuspoéng erhallas.

1) Vilket talomrade har ett 8-bitarstal pa tvakomplementsform?
a) [0, 255] b) [-127, 128] ) [-128, 127]

2) 1vilken ordning gar datan mellan kommunikationslagrerna nar du exempelvis skickar ett meddelande?

a) Applikationslagret <--> Natverkslagret <--> Lanklagret <--> Transportlagret

b) Applikationslagret <--> Transportlagret <--> Léanklagret <--> Natverkslagret

c¢) Applikationslagret <--> Transportlagret <--> Nérverkslagret <--> Lanklagret
3) Vilken av foljande komponenter ingdr inte operativsystemets karna?

a) Window manager b) File managern c¢) Memory manager

4) For att 6verbelasta specifika webbplatser, sd kallad DOS-attacker, anvéander sig hackers ofta av

a) Trojanska héstar b) Datormaskar c) Logiska bomber

5) Vilken tidskomplexitet har nedanstaende algoritm?

int value = 0;

for (inti=1;i<=n;i=i+1)
value = value + i;

for (intj=1;j<=m;j=j+2)
value = value +j * j;

for (intk=1; k<=nm; k=k+1)
value = value + k * k * k;

a) O(n) b) B(?) ) 6%

6) Hur ménga 16v kan ett bindrt trdd maximal ha om tradet innehaller 7 stycken interna noder ( = noder som inte &r rot
eller 16v)?

a) 7 b) 8 09

7) JPEG innehaller metoder som komprimerar bilder. Hur mycket komprimeras vanligtvis en bild.

a) 2-3 ganger b) 10-30 ganger ) 50-60 ganger

8) Teknik for att upptdcka monster i stora datamangder kallas for

a) Data checking b) Data mining c) Data plottering

9) Vilken testningsmetod anvénds vid leveranstest?

a) white-box testning b) black-box testning ¢) bade white-box och black-box testning

10) Inom datorgrafik modelleras 3D-objekt med hjélp av:
a) Trianglar b) Rektanglar b) Pentagoner
(10 poéng)



Uppgift 2.

Forklara vad public-key encryption &r och hur det gar till.

(2 poang)
Uppgift 3.

Forklara fenomenen overflow och trunkering.
(2 poéng)

Uppgift 4.
Foljande sorterade datasekvens &r given:
5, 36, 167, 229, 412, 1039, 3556, 4843, 9876, 10329, 15443
a) Hur méanga jamforelser behovs goras for att hitta talet 9876 nar sekventiell s6kning anvands?

b) Hur manga jamforelser behovs goras for att hitta talet 9876 nér bindrsokning anvands? Ange dven vilka jamforelser
som utfors.

¢) Ar binérsokning alltid snabbare &n sekventiell s6kning? Motivera ditt svar.

(2 poang)
Uppgift 5.
Skriv ut sanningstabellen for nedanstaende krets. Infér nddvandiga beteckningar.
T
R
(2 poang)
Uppgift 6.
Antag att du har foljande databastabell:
Allsvenskan:
Match nr Hemmalag Bortalag Vinnare
37 IFK Goteborg Halmstad IFK Goteborg
43 Elfsborg BK Haécken BK Hacken
20 Elfsborg IFK Goteborg Elfsborg
53 Malmé FF IFK Goteborg IFK Goteborg

Hur se tabellen ut som erhdlls fran nedanstdende SQL-query?

SELECT Hemmalag, Bortalag
FROM Allsvenskan
WHERE Bortalag = 'TFK Goéteborg' AND Vinnare = 'IFK Goéteborg'
(2 poang)



DEL 2: Programmeringsteknik
Uppgift 7.
a) Vad skrivs ut nér foljande applikation exekveras?

public class Uppgift7a {
public static void increase(int n) {
n=n-+1;
} //increase

public static void increase(int[] a) {

for (inti=0;i<alength;i=i+1)
ali] = a[i] + 1;

} //increase

public static void main(String[] args) {
int[]v=1{1,2, 3, 4};
increase(v);
System.out.println(java.util. Arrays.toString(v));
increase(v[0]);
System.out.println(java.util. Arrays.toString(v));
}//main
} //Uppgift7a
(2 poéng)

b) Betrakta nedanstaende klass

public class Square {
private int sideLength;
private int area;

public Square(int initiallength) {
sideLength = initiallength;
area = sideLength * sideLength;
}//constructor

public int getArea() {
return area;
}//getArea

public void grow() {
sideLength = 2 * sideLength;
}/grow
}/Square

Klassen innehéller ett logiskt fel! Lokalisera, férklara och korrigera felet. (2 poéng)

¢) Vad skrivs ut ndr nedanstdende program exekveras?

public class Uppgift7c {
public static void main(String[] args) {
int number = 123456;
System.out.println(mystery(number));
}//main

public static int mystery(int value) {
int res =0;
while (value !=0) {
res = res*10 + value%10;
value = value / 10;
}
return res;
}/mystery
}/Uppgift7c (2 podng)



d) Vad skrivs ut nir nedanstaende program exekveras?
public class Uppgift7d {
public static void main(String[] args) {
System.out.println(methodUnknown("the cat sang", 't"));

}//main
private static int methodUnknown(String str, char c) {
int it = 0;

int x = str.indexOf(c);

while (x > -1) {
it=it+1;
str = str.substring(0, x) + str.substring(x + 1, str.length());
x = str.indexOf(c);

}

return it;
}// methodUnknown
}//Uppgift7d

(2 poéng)
Uppgift 8
BMI (Body Mass Index) 4r ett tal som anger ifall man véager for mycket eller for litet. BMI-talet berdknas som vikten
dividerat med lingden i kvadrat (vikt / lingd? ), dér vikten anges i kilogram och lingden i meter. Om man t ex viger

68.5 kg och &r 176 cm lang sé blir BMI = 68.5 / 1.762 vilket ar ungefir 22.11 (ett BMI-tal mellan 19 och 24 betraktas
som idealvikt).

Din uppgift ar att skriva ett program som upprepade ganger laser in en vikt i kilo och en langd i meter och skriver ut det
erhdllna BMI-talet. Du fér sjélv vilja om du vill géra in- och utmatning via dialogrutor eller anvianda System.in
respektive System.out (se exemplen nedan). Exekveringen av programmet avbryts vid anvandning av dialogrutor
genom att anvandaren trycker pa Cancel-knappen och vid anvindning av System.in genom att anvandaren ldmpligen
ger ctrl z.

For att erhalla full podng pa uppgiften:

skall vikten och ldngden goras i en inldsningssats (dvs ett Scanner-objekt skall anvindas).
skall programmet ge felutskrift om ogiltigt indata ges (dvs negativa védrden).
skall utskriften av BMI-talet anges med exakt 2 decimaler.

skall programmet innehalla en metod
public static double bmi(double kilo, double meter)

som berdknar BMI-talet.

Med anvandning av_dialogrutor Med anvdndning av System.in resp System.out

& Input x [z Message x Ge vikt i kilo och ldangd i meter: 82.5 1.77

“(;Z \;ik:;:ilo och lingd | meter: ‘ .\!). BMI- virdet ir 26.33 BMI-virdet ar 26.33

Ge vikt i kilo och lingd i meter: 82.5 -1.77
Ogiltig indata!

[E2] Input X [E3) Message x

Ge vikt i kilo och langd i meter: ) N Ge Vlkt 1 kllO OCh langd 1 meter:

— \.I) oginig indata!
825 -1.77 | —~

(10 podng)



Uppgift 9.

Kalle Kula, som &r en inbiten fotbollsentusiast, vill ha ett dataprogram for att halla reda pa resultaten i de olika

fotbollsserierna. Din uppgift &r att hjdlpa honom att skapa en klass FotballTeam. For varje lag vill Kalle lagra
foljande uppgifter:

- lagets namn (en strang)

- antalet spelade matcher (ett heltal)
- antalet gjorda mal (ett heltal)

- antalet insldppta mal (ett heltal)

- antal poéng (ett heltal)

Klassen skall innehélla
- en konstruktor som har lagets namn som parameter
- metoder for att avldsa instansvariablerna
- en metod

void registerMatch(int scoredGoals, int concededGoals)
som uppdaterar bertrda instansvariabler. Vid vinst erhalls 3 poédng, vid oavgjort 1 podang och vid férlust 0
poéng.
- en metod
String toString()
som ger en strangrepresentation av laget pa formen:
IFK Goteborg 15 26 -12 4
- en metod
int compareTo(FotballTeam otherTeam)

som jamfor det aktuella lagets resultat med resultatet for laget otherTeam. Metoden skall returnera vérdet 1 om
det aktuella laget har béttre resultat &n otherTeam, vardet 0 om resultaten &r lika och vérdet -1 om otherTeam
har battre resultat. Vid jamforelsen ar i forsta hand lagens poédng avgorande, i andra hand lagens malskillnad och
i tredje hand flest gjorda mal.

(12 poéng)

Uppgift 10.

a) Skriv en metod
public static ArrayList<FotballTeam> loss(ArrayList<FotballTeam> teams)

som tar lista teams som innehdller objekt av klassen FotballTeam (se uppgift 9 ovan) och returnerar en ny lista
som innehaller de element i listan teams vars malskillnad &r negativ.

(6 poéng)



b) Ett ljud kan digitaliseras genom att de analoga ljudsignalerna samplas vid diskreta tidpunkter. En vanlig standard
for digitaliserad musik &r en samplingsfrekvens pa 441 kHz (alltsd 44100 avldsningar per sekund) .

Volymen pa ett ljud beror av amplituden pé varje vérde i ljudet. Amplituden av ett vérde &r vérdets absolutbelopp.
Ar t.ex. vérdet -2354 blir amplituden 2354 och é&r vérdet 4576 blir amplituden 4576.
Din uppgift &r att skriva en metod

public int[] limitAmplitud(int[] samples, int limit)

som tar ett heltalsfdlt samples som innehaller digitaliserat ljud och skapar ett nytt heltalsfdlt som &r en kopia av
samples, men dir amplituden inte 6verskrider inparametern limit.

Exempel:

Antag att foljande deklaration har gjorts
int[] sound = {40, 3532, 67, -2845, -15, -3089, 2389, 1078, -437, 33, 15, -32, 2030, 3768}
Ett anrop av limitAmplitud(sound, 2500) skall da returnera foljande falt
{40, 2500, 67, -2500, -15, -2500, 2389, 1078, -437, 33, 15, -32, 2030, 2500}
(6 poang)

c) En digital fargbild representeras som ett tvadimensionellt félt av bildpunkter, dar varje bildpunkt utgors av tre
heltalsvarden i intervallet 0-255. De enskilda vardena i en bildpunkt representerar intensiteten av férgerna rott, gront
och blatt.

En enkelt sitt att gora ett fotomontage med bra kvalité ar att fotografera objekt/féremalet man vill klistra in i ett
annat fotografi, mot en enfargad bakgrund.

I figurerna nedan har vi till vénster fotografit med foremalet som vi vill klistra in i det mittersta fotografit och till
hoger har vi resultatet.

Din uppgift ar att skriva en metod
public static int[][][] montage(int[][][] foreground, int[][]1[] background)

som tar tva digital fargbilder foreground samt background och returnerar en ny digital fargbild i vilken den
enfdrgade bakgrunden i bilden foreground har ersatts med motsvarande bildpunkter i bilden background. Du fér
anta att foreground och background har samma storlek. Vidare géller att bakgrundsfargen i bilden foreground &r
maximalt gron, dvs bildpunktens vérde ar [0, 255, 0].

(7 poiing)



Uppgift 11.

Uppgiften &r att skriva ett program som skapar ett fonster med nedanstdende utseende:

4] S

Frankrike Italien Belgien

Nar anvdndaren trycker pa ndgon av knapparna skall motsvarande lands flagga ritas upp med korrekta farger. Flaggan
overst i fonstret skall beskrivas i en egen klass med namnet Flag. Denna klass skall vara en subklass till
standardklassen JPanel. Om fonstrets storlek forandras skall knapparna alltid vara kvar langst ner och flaggans
storlek skall dndras sa att den fyller ut resten av fonstret.

a) Konstruera klassen Flag. De tre félten i flaggan &r lika stora och det skall vara mojligt att dndra fargerna pa dessa
falt (for att erhalla de olika landernas flaggor).

b) Konstruera fonstret med flaggan och knapparna. Observera att du kan 16sa denna deluppgift utan att du gjort
deluppgift a) genom att anta att klassen Flag redan finns.

Ovriga upplysningar: Fran vinster till hoger ir firgerna i den franska flaggan bla-vit-rod, i den italienska gron-vit-rod
och i den belgiska svart-gul-rod.

(11 poéng)



