Tentamen i Imperativ Programmering med
Grundlaggande Objektorientering, DIT012

Joachim von Hacht

Datum: 2018-04-04
Tid: 08.30-12.30
Hjalpmedel: Engelskt-Valfritt sprak lexikon

Betygsgranser:
U: -23
G: 24-43
VG: 44-60 (max 60)

Larare: Joachim von Hacht, tel. 031/772 10 03. Nagon besdker ca 09.30 och 11.00

Granskning: Tentamen kan granskas pa studieexpeditionen. Vid ev. asikter om rattningen
eposta mig och ange noggrant vad du anser &r fel sa aterkommer jag (ev. ta en
bild och skicka med).

Instruktioner:

e For full poang pa essafragor kravs ett lasbart, begripligt och heltdckande svar.
Generellt 1p for varje relevant aspekt av problemet. Oprecisa eller alltfor generella
(vaga) svar ger inga poang. Konkretisera och/eller ge exempel.

e Det riacker med enbart relevanta kodavsnitt, 6vrig kod ersétts med “...” (aldrig

import, main-metod, etc....). Vi utgar fran att anvandaren alltid skriver ratt
och/eller gor ratt (d.v.s ingen felhantering behévs). 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 racker inte. Overkomplicerade losningar kan
ge poangavdrag.

e Fiardiga klasser m.m. som far anvéndas anges for varje uppgift. Anges inget far
man alltid anvinda de grundliggande sprakliga konstruktionerna, arrayer, egna
metoder och egna klasser.

LYCKA TILL...
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1. Forklara med en eller ett par meningar. Du far gidrna ge kodexempel eller rita. 4p

a) Referenslikhet
b) Synlighetsomrade

2. Vad skriver koden nedan ut? Motivera! 4p
Double d1 = 5.0;
Double d2 = 5.0;

out.println(dl == 5.0);
out.println(dl == d42);
out.println(dl == 1 * d2);
out.println(dl.equals(d2));

3. Skriv en method som returnerar det n:te heltalet vars siffersumma &ar lika med 10.

Metoden skall ta n som parameter. Exempel: 6p
n Tal
1 19 (forsta talet med siffersumma 10)
2 28
3 37
11 118
123 2044

4. Givet tva sekvenser av heltal med samma lingd > 2, och ett heltal n > 2. Skriv
en metod, commonSeq, som returnerar nagon eventuell gemensam delsekvens av ~ 12p
ldingden n. Sekvenserna skall representeras med heltalsarrayer och resultatet skall
vara en array med den gemensamma delsekvensen (orginal-arrayer far inte &ndras).
Saknas gemensam sekvens returneras en tom array. For full podng kravs: En
lamplig funktionell nedbrytning och att du for varje metod anger vad metoden
gor, indata samt utdata. OBS! Inte tillatet att anvdnda samlingar (t.ex. List).

Exempel:
Sekvenser
al = [3, 1, 2, 3, 0, 1, 5]
a2 = [9, 4,7, 1, 2, 6, 7]
a3 = [1, 2, 3, 4, 7, 3, 8]
a4 = [3, 0, 1, 5, 3, 0, 5]

commonSeq( al, a2, 2) ger [1, 2]

commonSeq( al, a2, 3) ger []

commonSeq( al, a3, 3) ger [1, 2, 3]

commonSeq( al, a4, 4) ger [3, 0, 1, 5]
commonSeq( al, al, 7) ger [3, 1, 2, 3, 0, 1, 5]
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5. Vi vill 6versatta svenska meningar till "allspraket”. Detta sker genom att lagga
till ”all” efter den forsta konsonanten i alla ord. Exempel:

"Hej pa dig" -> "Hallej pallad dallig"
"Ost &r otrevligt" -> "Osallt &rall otallrevligt"
"Bo bodde pa en 6" -> "Ballo ballodde palld enall o"

Skriv en metod String toAll( String orig ) som utfor Gversidttningen. Parametern
orig ar den svenska meningen och resultatet &r en ny mening med den oversatta
texten. Ni kan bortse fran skiljetecken och vi antar att alla ord i meningen atskiljs
av exakt ett mellanslag. Fardiga metoder (fran olika klasser) som far anvéndas se
appendix.

6. Rita en bild som visar variabler, varden, 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!

A al = new A(1);

A a2 = new A( 2, al); // Before
doIt(a2); // Call

al = null; // After

void doIt(A a) {

A t = new A(3);
t.n = a.n;
a.n = t;
}
class A {
int i;
A n;

AC int i, A n ){
this.i = i;
this.n = n;

}

AC int i ){

this.i = i;
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7. Implementera en OO-modell for spelet That’s life, se bild. Spelet har en spelplan
bestaende av brickor dér spelarna flyttar sina pjéser utifran tarningsresultat. OBS!
Du behover aldrig skriva set/get-metoder, vi antar att dessa finns. Féardiga metoder
som far anvindas se appendix.

a)

b)

Skriv en klass Tile for brickor. En bricka har ett visst antal podng. Podng
anges da man skapar brickan.

Skriv en klass Player for en spelare. En spelare har ett namn och en lista
med brickor (spelaren kan samla pa brickor). Det skall finnas en metod som
lagger till en bricka i spelarens lista. Namn anges da man skapar en spelare.

Skriv en klass Piece som skall representera en spelpjas. En Piece har en farg,
en spelare som &dger den och en position, d.v.s. den Tile den star pa. Alla
data skall anges da pjisen skapas.

Skriv en klass Game for hela spelet. Game har en spelplan i form av en lista
med Tiles, en lista med Piece for pjéserna samt en aktuell pjés (den som skall
flyttas). All data sétts da ett Game-objekt skapas.

Légg till en metod move(int diceResult) i Game. Metoden flyttar aktuell pjas
enligt parametern diceResult. Om det efter forflyttningen ar tomt pa brickan
dir pjasen stod skall metoden ta bort brickan fran spelplanen och tilldela
denna till spelaren som &ger pjasen (spelplanen krymper)

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

8. Betrakta koden nedan och ange for varje kodavsnitt //a-//f:

a)

b) ...
c) ...

Om det kompilerar eller...
om det ger korningsfel eller ...

om det fungerar och i sa fall vad som skrivs ut.

Du maste ge en kort motivering!

3p

3p

5p

6p
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//a

B b = new B(Q;
b.doAQ);

//b

IA a = new X();
a.doAQ);

//c

C ¢ = new B();
c.doCQ);

//d

B bl = new CQ);
b1l.doX();

//e

IX x = new CQ);
X x1 =X x;
x1.doAQ);

//f

IX x2 = new C(Q);
B b2 = (B) x2;
b2.doC();

// --- Interfaces and classes

public interface IA { public void doA(); }
public interface IX { public void doX(); }

public abstract class A implements IA {

public void doA() { out.println("A.doA()");}
public abstract void doCQ);

}

public class B extends A {

public void doC() { out.println("B.doC()");}

}

public class C extends B implements IX {

public void doA() { out.println("C.doA()"); }
public void doX() { out.println("C.doX()"); }
public void doC() { out.println("C.doC()"); }

}

public class X implements IX {

public void doX() { out.println("X.doX()"); }
public void doA() { out.println("X.doA()"); }
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APPENDIX

// Tillatna metoder for uppg. 5
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 striangen.

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

start (inkl.) till end-1.

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

till strangens slut.

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

StringBuilder

append(String s), ldgger till stréngen s sist i
Stringbuilder-objektet.

append( char ch ), som ovan

setLength(), sdtter aktuell l&dngd, setLength(0)

raderar alla tecken.

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

// Tillatna metoder for uppg. 7
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 Ovriga till hoger.
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 fdér objektet

size(), ger léangden pa listan



