Tentamen ID1004 Objektorienterad programmering March 15, 2016

Ordinarie tentamen for ID1004 Objektorienterad programmering, 15 mars 2016
Denna tentamen examinerar 3.5 hogskolepoang av kursen.
Inga hjdlpmedel ar tillatna.

Tentamen bestar av en obligatorisk del och en extra del. For ett godkdnt betyg pa hela tentamen

maste den obligatoriska delen vara godkénd. Detta beréttigar till betyg E pa tentamen. For hogre

betyg kan ytterligare uppgifter I6sas i den extra delen. Examinator forbehaller sig mojligheten att
justera tentamensbetyget med hansyn till en beddomning av helhetsintrycket.

Den obligatoriska delen ger maximalt 35 podng. For godkant kravs 20 poang eller mer, varav minst 4
podng pa fraga 7.

Las noga igenom alla fragorna forst och planera tiden.

Om inget annat uttryckligen sags, sa visas och efterfragas kod och uttryck ur Java version 6 eller
senare. Var noga med metoders returtyper. Begreppen array och vektor ar synonyma.

Losningsforslag av Fredrik Kilander

Obligatorisk del

Fraga 1 (3p)

Namnge, deklarera och initiera dessa variabler:

a) Enteckenvariabel med vardet > T”.
char c = °T7;

b) En flyttalsvariabel med halva vardet av roten ur 2.
double d = Math.sqrt(2.0) /7 2.0;

c) En heltalsvariabel vars forsta véarde ar ett mindre an innehallet i MAX_ANTAL.
int 1 = MAX_ANTAL - 1;

Fraga 2 (5p)
Givet denna kod:

int [] tal = new int[6];
for (int i = 0; i < tal.length; i1++)
tal[i] =1 * 2;

a) Rita arrayen tal och dess innehall: Rita referensvariabeln, referensen, objektet som refereras,
markera varje elements index och varje elements innehall.

tal 0O 2 4 6 8 1
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Fraga 3 (2p)
Deklarera en array med plats for MAX_ANTAL textstrangar.
String [] sa = new String [MAX_ANTAL];

Fraga 4 (6p)

De 52 korten i en kortlek numreras 0-51 enligt foljande schema:
o, 1, 2, .., 12, // Hjarter ess, tva, tre, .. , kung
13, 14, 15, .. , 25, // Klbver ess, tva, tre, .. , kung
26, 27, 28, .. , 38, // Ruter ess, tva, tre, .. , kung
39, 40, 41, .., 51 // Spader ess, tva, tre, .. , kung

Givet att variabeln int kortinnehaller ett tal 0-51:

a) Skriv ett villkor som ar sant (ger vardet true) om kortet har fargen klover.
(kort /7 13) ==
b) Skriv ett villkor som ar sant (ger vardet true) om kortet har valéren kung.
(kort % 13) == 12
c) Skriv ett villkor som &r sant (ger vardet true) om kortet ar rott (hjarter eller ruter)
((kort /7 13) == 0) || ((kort / 13) == 2)
alternativt
((kort /7 13) % 2) ==

Fraga 5 (4p)
Skriv en metod blanda som tar emot en array av typen char, och slumpmassigt kastar om
ordningen pa elementen. Anvand en for-loop for att gé igenom arrayen en gang. | varje steg, vilj
slumpmassigt ett av elementen i arrayen och byt plats pa det och det aktuella elementet.
En slumptalsgenerator Random rnd kan antas finnas tillganglig. Metodanropet
rnd.nextInt(n) returnerar ett heltalr, 0 <=r < n.
void blanda (char [] ca) {
for (int 1 = 0; 1 < ca.length; i++) {
int r = rnd.nextint(ca.length);
char temp = cal[i];
ca[i] = calr];
cal[r] temp;
}

}
Fraga 6 (6p)

| en pase finns tva bl3, tre roda, fyra gula och ett svart piller. Anvand en array av char for att
modellera pasen. Anropa metoden blanda fran fraga 5 for att randomisera elementens ordning.
Anvand en whi le-loop for att dra tre piller ur pasen utan aterlaggning, och skriva ut deras farg. Skriv
Java-kod for att visa hur det kan goras.

char [] piller = {°b*, *b”, “r>,”r’,”r>,7g”,79”.’9”,’9", s }:
blanda(piller);

int antal = O;

while (antal < 3) {



Tentamen ID1004 Objektorienterad programmering March 15,2016

System.out.println (piller[antal++]);
}

Fraga 7 (9p)

Med hjalp av granssnitt, klasser och/eller arv, modellera féljande:

| en spelvarld finns foljande aktorer: Troll, alver, orcher, dvargar, vargar, trollkarlar och manniskor.
Alver, manniskor och trollkarlar ar alltid vanner. Manniskor, trollkarlar och dvargar ar alltid vanner.
Alver och dvéargar ar vanner eller fiender beroende pa om individens humaor dr mindre &n 0.2. Troll,
orcher, och vargar ar bara vanner med sin egen sort, och fiender med alla andra.

Nar tva aktorer mots genomfér de en forhandling for att se om de ar vanner eller fiender. Denna
forhandling gar till sa att bada aktérerna anropar metoden antagonist i den andra aktéren och
siander med en referens till sig sjdlv som parameter. Aktéren svarar true om det ar en fiende som
anropar och False om det &r en vin.

a) Skapa en klasshierarki for ovanstaende modell. Det &r inte nodvandigt att skriva full Java-kod,
det gar bra att rita diagram ocksa, men beskrivningen maste ga att dversatta till Java-kod
utan att behova gissa for mycket.

b) Skapa metoden antagonist for alver, orcher och trollkarlar.

c) Skriv ett stycke Java-kod som skapar tre aktérer och later var och en av dem anropa metoden
antagonistide andra aktérerna.

s |

Etnocentriker

Manniska Trollkarl

Temperamentsfull
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abstract class Aktor {
public abstract boolean antagonist (Aktor a);

}

// Etnocentriker tycker bara om sin egen sort
class Etnocentriker extends Aktor {
public boolean antagonist (Aktor a) {
return !(a.getClass().equals(getClass()));
}
}

class Troll extends Etnocentriker {}
class Orch extends Etnocentriker {}
class Varg extends Etnocentriker {}

// NManniskor och trollkarlar ar lite mer vidsynta
class Manniska extends Etnocentriker {
public boolean antagonist (Aktor a) {
if (a instanceof Alv ||
a instanceof Dvarg ||
a instanceof Trollkarl)
return false;
else
return super.antagonist(a);

}
}

class Trollkarl extends Etnocentriker {
public boolean antagonist (Aktor a) {
if (a instanceof Alv ||
a instanceof Dvarg ||
a instanceof Manniska)
return false;
else
return super.antagonist(a);

}
}

// Temperamentsfulla aktdrer har aven humor
class Temperamentsfull extends Etnocentriker {
protected double humér = 0.4 * Math.random();

}

class Alv extends Temperamentsfull {
public boolean antagonist (Aktor a) {
if (a instanceof Manniska ||
a instanceof Trollkarl)
return false;
else if (a instanceof Dvérg)
return humér < 0.2;
else
return super.antagonist(a);

March 15, 2016
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}
}

class Dvarg extends Temperamentsfull {
public boolean antagonist (Aktor a) {
if (a instanceof Manniska ||
a instanceof Trollkarl)
return false;
else if (a instanceof Alv)
return humér < 0.2;
else
return super.antagonist(a);

}
}

public class Fraga7 {

public static void main (String [] args) {
Aktor [] aktorer = {
new Orch(),
new Manniska(),
new Orch(),
new Alv(Q),
new Trollkarl (),
new Dvarg(Q),
new Manniska(Q)

¥

for (int 1 = 0; i1 < aktdorer.length - 1; i++) {
for (int j =1 + 1; j < aktorer.length; j++) {
System.out.printf ("%s(%d) ar %s med %s(%d)%n",

aktorer[i].getClass().getName(),

I,
aktorer[i].antagonist(aktorer[j]) ?

fiende™ : "van",

aktorer[j]-getClass() -getName(),
1

System.out._printf ("%s(%d) ar %s med %s(%d)%n',
aktorer[j]-getClass() -getName(),
j!
aktorer[j]-antagonist(aktorer[i]) ?

fiende™ : "van",

aktorer[i]-.getClass().getName(),
i);

System.out.printin();
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Extra del

Med godkand obligatorisk del, ger poang pa extradelen betyg: 5-6 D, 7-8 C, 9-11 B och 12-14 A.

Fraga 8 (6p)
Klassen Complex representerar ett komplext tal, det vill sdga ett tal z = (a + bi), dar a ar realdelen och
b imaginardelen:

class Complex {
public final double a;
public final double b;

public Complex (double a, double b) {
this.a = a;
this.b = b;

}

public Complex add (Complex other) {
return new Complex (a + other.a, b + other.b);

}

public String toString ) {
return "(" +a + "+ "+ b+ "i)";
}
}

Klassen Complex kan anvdndas pa detta satt:

Complex z1 = new Complex (1, 2);
Complex z2 new Complex (3, 4);
Complex z3 z1.add(z2);
System.out._printin(z3);

Nar ovanstaende kodfragment exekveras erhalls foljande utskrift:

(4.0 + 6.0i)
Addition av tva komplexa tal z1=(a+bi), z2=(c+di) definieras som:

z1 + 22 = z3
(@a+bi)+(c+di)=(a+c)+(b+d)i

a) Skriv fardigt metoden add, enligt den givna definitionen. Tank pa att tecknet '+" har tva olika
betydelser har: dels som addition, och dels som avdelare mellan realdelen och imaginardelen.

b) Skriv fardigt metoden toString.
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Fraga 9 (8p)

Betrakta interface-klassen SelectString som kan anvandas for att valja ut strangar:

public interface SelectString {
public boolean selected(String s);

}

a) Skriv en klass som implementerar SelectString sa att den valjer ut strangar som ar langre dn 5
tecken och vars forsta tecken ar en bokstav.
class MyChoice implements SelectString {
public boolean selected (String s) {
return (5 < s.length()) && Character.islLetter(s.charAt(0));

}
}

b) Den statiska metoden String [1 selectedStrings(String [] sa, SelectString sel)
returnerar en array med utvalda strangar. Skriv metoden selectedStrings.
static String [] selectedStrings (String [] sa, SelectString sel){
int count = 0O;
for (String s : sa)
iT (sel.selected(s))
count++;

String [] rtn = new String[count];

count = O;
for (String s : sa)
iT (sel.selected(s)
rtn[count++] = s;

return rtn;

}

c) Skapa en array med strangar och anropa metoden selectedStrings tillsammans med en instans
av klassen fran deluppgift a.

String [] myStrings = {"foo", "baaaar’™, "123"};

String [] rs = selectedStrings(myStrings, new MyChoice());
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Bilaga

Foljande dokumentation kan vara till hjalp att forsta och 16sa vissa uppgifter.

char String.charAt(int index)

Returns the char value at the specified index.

int String. length()

Returns the length of this string.

static boolean Character.isLetter(char ch)

Determines if the specified character is a letter.
static double Math.sqgrt(double a)

Returns the correctly rounded positive square root of a doub I e value.

Class<?> Object._getClass(Q)

Returns the runtime class of this Object.


http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/lang/String.html#charAt(int)
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/lang/String.html#length()
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/lang/Character.html#isLetter(char)
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/lang/Math.html#sqrt(double)
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/lang/Class.html
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/lang/Object.html#getClass()
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