Tentamen ID1004 Objektorienterad programmering May 29, 2012

Omtentamen for ID1004 Objektorienterad programmering HT11, 29 maj 2012, 09-13
Denna tentamen examinerar 3 hogskolepoang av kursen.
Inga hjalpmedel ar tillatna.

Tentamen bestar av 12 fragor. Varje fraga kan ge mellan 1 och 4 poang. Tentamensbetyget A-F
bestams i huvudsak av den ackumulerade podngsumman (korrekt besvarade fragor) enligt tabellen
nedan. Examinator forbehaller sig mojligheten att vid gransfall justera tentamensbetyget med
hansyn till en beddomning av helhetsintrycket.

Poang 0-10 11-13 14-17 18-21 22-25 26-28
Tentamens- | F E D C B A
betyg

Las noga igenom alla fragorna forst och planera tiden. Lycka till!

1 Grundlaggande syntaktiska konstruktioner och begrepp
1.1 (1p) Foresla en primitiv datatyp lamplig for att lagra heltal mellan 0 och en miljon.

1.1 int eller long, (men dven float eller double)

1.2 (2p) Féljande variabelinitiering har flera fel. Skriv om den sa att den blir korrekt och foljer
stavningskonventionerna i Java.
private stattic double liter per minut == 3,8

1.2 private static double literPerMinut = 3.8;

void minMetod(int p) {.}
void minMetod(long p) {.}
void minMetod(char p) {.}

Kodfigur 1

1.3 (1p) Se kodfigur 1. Hur vet Java-kompilatorn vilken metod som skall anropas? (Vi bryr oss inte om
vad metoden gor.)

1.3 Kompilatorn vdljer réitt metod genom att titta pa vilken datatyp parametern i det aktuella anropet
har.
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import java.io.*;
String someFile = .. ;

try {
boolean success = true;
FilelnputStream fis = new FilelnputStream(someFile);

} catch (FileNotFoundException fex) {
success = fTalse;

3
if (success) { ... }

Kodfigur 2

1.4 (2p) Se kodfigur 2. | koden finns ett problem med felhanteringen. Vilket?

1.4: Variabeln success mdste vara deklarerad utanfor try-catch-satsen fér att vara ndbar av den

avslutande if-satsen.T ex:

boolean success = true;

try {
FilelnputStream fis = new FilelnputStream(someFile);

} catch (FileNotFoundException fex) {
success = false;

}
if (success) { .. }

2 Grundlaggande datalogiska begrepp och relationer

int w = 314;
System.out.printIn(--w++); // rad 1
System.out.println(w); // rad 2

Kodfigur 3

2.1 (2p) Se kodfigur 3. De tre raderna exekveras i sekvens. Vilka varden kommer att skrivas ut av rad
1 och rad 2?

2.1 Rad 1 skriver ut 313, rad 2 skriver ut 314.

int limit = O;
/* loop A */
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for (int i = 0; 1 < limit; i++) { System.out.printin(i); }

/* loop B */

int 1 = 0; while (i < limit) { System.out.printin(i); i++;}
/* loop C */

int 1 = 0; do {System.out.printIn(i); i++;} while (i < Llimit);

Kodfigur 4

2.2 (3p) Se kodfigur 4. Vilken av dessa loopar gor flest varv, och varfor ar det sa?

2.2: Loop C (1 gdng) eftersom en DO-loop alltid exekverar loop-kroppen minst en gdng. Loop A och B
kommer aldrig att exekvera sin loop-kropp.

2.3 (3p) Se kodfigur 4. Hur manga varv gor varje loop om variabeln limit initieras till 1?

2.3: Alla tre looparna gér 1 varv vardera.

if (a<b) if (b <c) f=true; else T = false; else ¥ = false;

Kodfigur 5

2.4 (4p) Se kodfigur 5. Skriv om koden sa att ingen eller hogst en if-sats anvands.

2.4: Vi bérjar med att skriva om koden med blockstruktur:

if (a<b) {
if (b<co){
f = true;
} else {
f = false;
}
} else {
f = false;
}

Vi ser da att f alltid kommer att bl tilldelad antingen true eller false, och att den bara blir true om
bdda villkoren dr sanna. Det ger oss méjlighet att anvénda ett &&-uttryck, och det finns flera sdtt:

f = false; // alt. 1
if ((@<b) && (b <c)) f= true;

if ((@<b)&& (b<o)) { // alt. 2
f = true;

} else {

f = false;

}
f=(C(<b) & (b <c) ? true : false; // alt. 3
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f=(a<bh)& (b <c); // alt. 4

3 Grundlaggande objektorienteringsbegrepp

3.1 (2p) Forklara varfér man har deklarationerna private, protected, (inget), och public for
metoder i klasser, och beskriv deklarationernas sardrag.

3.1 Dessa Gtkomstdeklarationer anvdnds for att styra vilka metoder i en klass som skall vara synliga
utdt fér andra klasser (public), endast synliga fér andra klasser i samma package (inget/default),
endast synliga inom klassen och dess underklasser (protected) eller bara synliga i den egna klassen
(private). Detta dr en central del i begreppet inkapsling, dvs méjligheten att délja det interna
maskineriet i en klass fér andra klasser (och deras programmerare).

3.2 (3p) Beskriv kortfattat (det ar inget krav att skriva kod) hur man objektorienterat kan modellera
varje individuellt spelkort i en kortlek. Vi antar en kortlek med 52 kort, inga jokrar, fyra farger
(hjarter, spader, ruter, kléver) och 13 valérer (2-10, knekt, dam, kung, ass).

3.2 En klass Spelkort kan innehdlla ett identitetsnummer (0-51) som exakt bestdmmer vilket kort det
dr. Kortets id kan ddrefter éversdttas till ett index till firg genom att heltalsdividera med 13, och ett
index till valér genom att berékna id modulo 13. Dessa index kan ddrefter anvindas fér att sld upp
namn pda férg och valér i arrayer eller enums.

Ett annat sdtt dr att skapa en klasshierarki med en superklass som innehdller valérerna och sedan
fyra underklasser, en for varje firg. Det dr dock inte sjdlvklart att géra sa eftersom egenskaperna
valér och férg dr ortogonala fran varandra; det vore precis lika korrekt att skapa en superklass med
de fyra fédrgerna och en underklass fér var och en av de tretton valérerna. Eftersom ingen av egen-
skaperna férg och valér ér underordnad den andra sa finns ingen naturlig hierarki att félja.

3.3 (3p) Med uppgift 3.2 i atanke, beskriv kortfattat (det ar inget krav att skriva kod) en
objektorienterad modell for sjadlva kortleken. Kortleken ska ha ett granssnitt for att (a) samla in och
blanda korten, (b) dela ut nasta kort och (c) informera om att inga kort finns kvar (alla ar utdelade).

3.3 En kortlek kan modelleras som en egen klass som innehdller tva listor. Den ena listan innehdller ej
utdelade kort, den andra listan utdelade kort. (a) En metod blanda() for éver alla utdelade kort till de
ej utdelade och randomiserar ordningen. (b) Vid utdelning av kort flyttas nésta kort fran ej utdelade
till utdelade kort, och en referens till kortet returneras.(c) Om inget ej utdelat kort finns kvar kan
metoden returnera null eller kasta en exception.

3.4 (2p) Antag att du som medlem i ett storre mjukvaruprojekt har fatt i uppgift att skriva ett flertal
Java-klasser. Projektledningen har beslutat att varje sadan klass ska implementera interface-klassen
MegaFace, vilket innebér att varje klass du skriver maste implementera alla metoder i MegaFace.
Dessvarre sa har MegaFace ganska manga metoder, och det ser ut som om fler kommer att laggas till
snart. Till saken hor att de klasser du skriver bara behover tillhandahalla ett fatal metoder i
MegaFace, de 6vriga kommer aldrig att anropas och kan vara tomma implementationer. Du inser att
det kommer att bli mycket extra skrivande och andrande for att halla dina klasser i synk med
MegaFace.
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Foresla en strategi som minimerar mangden kod som du maste underhalla, och férklara varfor det ar
ett [ampligt satt.

3.4 Skriv en adapterklass, dvs en klass som implementerar alla metoder i MegaFace pG enklaste sdtt.
Lat ddrefter projektklasserna drva fran adapterklassen. Varje projektklass behéver da endast
implementera (override) de metoder som behévs i just den klassen. Andringar i MegaFace behéver
endast féljas upp i adapterklassen och eventuellt dven i de projektklasser som har egna

implementationer.
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