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TENTAMEN: Objektorienterad programmering

L as dettal

e Uppgifterna ar inte ordnade efter svarighetsgrad.

e Borjavarje uppgift paett nytt blad.

e Skriv ditt idnummer pavarje blad (sd att vi inte slarvar bort dem).
e Skrivrent dinasvar. Oladigasvar r attas ej!

e Programkod som finnsi tentamenstesen behdver g upprepas.

e Programkod skall skrivasi Java5 (eller senare) och varaindenterad och renskriven.

e Onodigt komplicerade |6sningar ger poangavdrag.
e Omotiverad anvandning av klassvariabler och klassmetoder ger poangavdrag.
e Givnadeklarationer, parameterlistor etc. far g andras.

e L &sigenom tentamenstesen och forbered ev. frégor.

| en uppgift som bestér av flera delar far du anvanda dig av funktioner
klasser etc. fran tidigare deluppgifter, &ven om du inte [6st dessa.

Lycka tilll
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Uppgift 1

Vdlj ett alternativ for varje fragal Garderingar ger noll poang. Inga motiveringar kravs. Varje
korrekt svar ger tva poang. Besvara direkt i tesen!

1. Givetklassen
public class Counter

private int i = 0;

public Counter (int initialValue) { i = initialvalue; }
public Counter nextl() { ++i; return this; }

public Counter next2() { return new Counter (i+1); }

}
och kodavsnitten 1-3

List<Counter> list = new ArrayList<Counter>() ;

// 1
for ( Counter x : list )
X = x.nextl () ;

/] 2

for Counter x : list )

(
X = x.next2 () ;

// 3
for ( Counter x : list )
x.nextl () ;

Vilket pastéende & sant om vi antar att 1ist inte & tom?

a. kodavsnitt 1 éndrar ingaelement i 1ist, men 2 och 3 gor det.
b. kodavsnitt 2 &ndrar ingaelement i 1ist, men 1 och 3 gor det.
c. kodavsnitt 3 @ndrar ingaelement i 1ist, men 1 och 2 gor det.
d. inget av kodavsnitten éndrar ndgot element i 1ist.

2. Vilket pastdende &r falskt?

testning kan pavisaforekomsten av fel i ett program.
avlusning kan avsl6ja orsaken till fel i ett program.
testning och avlusning & samma sak.
regresionstestning bor utforas efter refaktorering.

apow

3.  Antag att Super & basklasstill sub och att mani sub vill definiera en dverskuggning av

standardmetoden equals i Object. Vilken deklaration av parametern & korrekt?
public boolean equals (Object x) // 1
public boolean equals (Super x) // 2
public boolean equals (Sub x) // 3

a baral
b. bara2
c. 2och 3
d. bara3
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4.

5.

Betrakta foljande javapaket och klasser:

package modulel;

public class C1 {

}

public class C2 extends C1 { ... }

public class C3 { ... }

private int x;
protected int y;
public int z;

package module2;
import modulel. *;

public class C4 extends C1 { ...

public class C5 { ... }

Lat Ci(vy, ... ,vn) beteckna att variablernavy, ..

.,V & synligai klassen Ci.

Vilket av alternativen beskriver synligheten hos variablernax, y och zi

klasserna ovan?

a Cl1(xy,2), C2(y,2), C3(2), C4(y,z), C5(2)
b. C1(x,y,z), C2(y,z), C3(z), C4(z), C5(2)
c. C1(xy,2), C2(y,2), C3(y,2), C4(z), C5(2)

d. C1(x,y,2), C2(y,2), C3(y,2), C4(y,z), C5(2)

Foljande kodavsnitt avser att berékna totala antalet heltal i en mapp av listor.

Map<String,List<Integer>> m =

new HashMap<String,List<Integer>s>() ;

int count = 0;
for ( String key : m.keySet ()

) A

List<Integer> 1 = m.get (key) ;

count += l.size();

}

System.out.println (count) ;

a. koden &r inte saker, ett exekveringsfel kan uppkomma
b. deklarationen paforstaraden ar inte typkorrekt
c. koden &r felfri salangt man kan se av vad som visas ovan

(10p)
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Uppgift 2

Ett spel gar till pafoljande sitt. Bakom en av tre skarmar doljer sig ett foremal. Spelaren skall
gissavar foremdalet befinner sig. Om den forsta gissningen ar rétt far spelaren tva poang, annars
ges en chanstill. Ar den andra gissningen rétt far spelaren en poang, annars forlorar spelaren alla
sinapoang. Spelaren far spelatio sddana omgangar. Maximalt antal poang ar alltsa 20.

Uppgiften gar ut pa att konstruera ett program med grafiskt anvandargranssnitt for spelidén
ovan. | fonstret skall finnas tre knappar som spelaren trycker pa for att gissa var foremdet finns.
En knapp som tryckts ner avaktiverastill nasta spelomgang. Endast tryck pa aktiverade knappar
har effekt. Under de tre knapparnai fonstret skall tva uppgifter redovisas, antal omgangar kvar
samt uppnadda poang.

left center right

4 12

| exemplet ovan har spelaren tryckt ner den vanstra knappen, vilket var fel och far en chanstill.
Spelaren har totalt tolv poang samt fyra omgangar kvar, inklusive den pagaende.

Konstruera det grafiska granssnittet och kopplai hop det med ett objekt av nedanstaende klass.
Till din hjélp finns klassen Gamestate som haller reda pa spellogiken.

public class GameState ({

// score: register the player”s choice and update the score etc
// parameter: guessedButton: a number in the range 1-3
public void score(int guessedButton)

// return the player”s current score
public int getScore()

// return the number of games left to play
public int gamesLeft ()

// return true if ready for a new game, false ow
public boolean isNewGame ()

}

Textutmatning i fonstret sker enklast i JLabel-objekt. Likartad kod far anges schematiskt.
(12p)
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Uppgift 3

Klassen objectcounter hdller reda pd antalet objekt av subklasser till sig salv. Klassen skall ha

metoden
public int getCount () { // returnerar antalet objekt

Exempel:
public class Subl extends ObjectCounter { ... }
public class Sub2 extends ObjectCounter { ... }

ObjectCounter o = new ObjectCounter() ;
System.out.println(o.getCount()) ; //

[

Subl a = new Subl () ;
System.out.println(a.getCount()) ; // 1

Subl b = new Subl () ;
System.out.println(b.getCount()) ; // 2

Subl ¢ = new Subl () ;
System.out.println(c.getCount ()) ; //

w

Sub2 d = new Sub2() ;
System.out.println(d.getCount ()) ; //

[

Sub2 e = new Sub2 () ;
System.out.println(e.getCount()) ; // 2

Skriv fardigt ObjectCounter

Ledning: Metodanropet obj.getClass () .getName () returnerar den dynamiska typen for
obj. Anvand en lamplig struktur for att |agrainformation om de olika subklasserna samt infor en
lamplig konstruktor.

(8p)
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Uppgift 4
a) Vad skrivs ut av foljande metodanrop? Motiveral
Base obj = new Sub();
obj.£1(); // 1.
obj.f2(); /] 2.
obj.£3(); // 3.
Sub obj2 = new Sub();
obj2.£1(); /] 4.
obj2.£2 () ; // 5.
obj2.£3(); // 6.
obj2.£4(); /] 7.
public class Base {
public void f1() { System.out.print("Base.fl"); }
public void f2() { System.out.print ("Base.f2"); }
public void £3() { System.out.print ("Base.f3"); }
}
public class Sub extends Base
public void f1() { System.out.print ("Sub.f1"); }
public void f2() { super.f2();System.out.print ("++Sub.f2"); }
public void f4 () { System.out.print ("Sub.f4"); }
}
(7p)
b) Vilkaav raderna 1-4 &r till&tna och vilka ger kompileringsfel? En av klasserna gér g att
kompilera, vilken? Motivera svaren!
Int objl = new Int(); // 1
Base obj2 = new Base() ; // 2
Subl obj3 = new Subl(); // 3
Sub2 obj4 = new Sub2(); // 4
public interface Int ({
public void h{();
}
public abstract class Base implements Int ({
public abstract void f();
public void g() { ... }
}
public class Subl extends Base {
public void £() { ... }
}
public class Sub2 implements Int
public void h() { ... }
}
8p)
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Uppgift 5

En backup-demon ar ett aktivt objekt som periodiskt sparar ett annat objekt till fil. Flera backup-
demoner kan vara aktiva samtidigt och spara sinaresp. objekt med olika inbérdes tidsintervall.
Uppgiften & att kompl ettera klassen BackupDaemon.

Inparametrar till konstruktorn ar objektet som skall sparas, namnet pa backup-filen, samt
tidsintervallet i sekunder. Varje objekt av klassen skall exekverasi en egen tréd.
Exempel: Antag att klasserna someClass 0ch SomeOtherClass & seriaiserbara

SomeClass ol = new SomeOtherClass(), 02 = new SomeOtherClass () ;
new BackupDaemon( ol, "sl.back", 60 );
new BackupDaemon( o2, "s2.back", 300 );

o1 sparas da en gang per minut, och o2 var femte minut i respektive fil. Varje gang ett objekt
gparats skall ett meddelandei stil med foljande exempel skrivas ut.

Object written to sl.back
Implementera filhanteringen i en privat metod i klassen.

(8p)

Uppgift 6
Antag att klassen B &r intresserad av allatillstandsférandringar som sker i A. Nér instans-
variabelni A andras skall B skriva ut det nya véardet.

public class A
private int value = 0;

public void compute (int x) {
value += Xx;
}

}

public class B {
private A theAObject;

public B(A anAObject) {
theAObject = anAObject;
}

}

Modifiera klasserna s att designmonstret Observer realiseras.
(7p)
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