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TENTAMEN: Objektorienterade applikationer

Las dettal

Uppgifterna dr inte avsiktligt ordnade efter svarighetsgrad.

Borja varje uppgift pa ett nytt blad.

Skriv din tentamenskod pa varje blad (sa att vi inte slarvar bort dem).

Skriv rent dina svar. Oléasligasvar rattas ej!

Programmen skall skrivas i Java 5, eller senare version, vara indenterade, renskrivna
och i vrigt vara utformade enligt de principer som larts ut i kursen.

Onddigt komplicerade I6sningar ger poéngavdrag.

Programkod som finns i tentamenstesen behéver ej upprepas.

Givna deklarationer, parameterlistor, etc. far ej andras, savida inte annat sags i uppgiften.

Las igenom tentamenstesen och forbered ev. fragor.

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

Lycka tilll
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Uppgift 1

a) Rita ett klassdiagram som beskriver designmoénstret composite.
(2 p)
b) Om man vill anvanda en slumptalsgenerator i en applikation och vill vara saker pa att det
bara finns en enda instans av generatorn kan man anvénda designmaonstret singleton.
Implementera klassen SingletonRandom enligt denna princip. Utnyttja
java.util_Random i losningen. Alla metoder i Random skall kunna anropas dven i din nya

klass.
3p)
Uppgift 2

| ett program for att simulera kast med en sexsidig tarning (eng. die) finns féljande klass: *

public class Die {
private int value;
private static Random random = new Random();

public void roll() {
value = 1 + random.nextint(6);
by

by
Eftersom man vill kunna se och kasta” tarningen finns ocksa ett grafiskt granssnitt:

public class Gui extends JFrame {
private JTextField textField;
public Gui() {
setLayout(new FlowLayout());
JButton button = new JButton("Roll the die™);
add(button);
textField = new JTextField(2);
textField.setEditable(false);
add(textField);
pack(Q);
setVisible(true);
by
e

Tanken &r att fonstret skall se ut s har:

Roll the die 4

Ett tryck pa knappen skall kasta tarningen och det nya vardet visas i textfaltet. Tyvarr fungerar
det inte (4nnu) eftersom klasserna inte samarbetar. Modifiera koden ovan s att de tva klasserna
kommunicerar via designmonstret observer. Skriv ocksa en main-metod som skapar och kopplar
ihop objekt pa lampligt sétt till ett fungerande program. Nar det startas och fonstret visas skall
tarningen vara kastad en gang och vardet visas, alltsa innan det forsta knapptrycket. Inga
ytterligare metoder far laggas till i Die. (6 p)

! Man skulle naturligtvis mycket vél kunna anvénda klassen SingletonRandom fran uppgift 1 i klassen Die, men
det saknar relevans for just denna uppgift.
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Uppgift 3
En Skiplterator ar en iterator som férutom de vanliga metoderna hasNext, next och
remove, dessutom har metoden

public E skip(int n)

Ett exempel far visa hur det fungerar:
ArrayList<Integer> | = new ArrayList<>();
for Cint i =1; i <= 10; i++ )
1.add(i);
Skiplterator<Integer> skipit = new Skiplterator<>(l.iterator());

while ( skipit.hasNext() )
System.out.print(skipit.next() + 7 7);

skipit = new Skiplterator<>(l.iterator());
while ( skipit.hasNext() )
System.out.print(skipit.skip(2) + 7 7);

Den forsta utskriftenblirl 2 3 4 5 6 7 8 9 10ochdenandra 3 6 9 10. Anropet
skip(n)hoppar alltsa 6ver n element och returnerar nasta element. Om det inte finns s& manga
element returneras det sista elementet. Om iteratorn redan passerat sista elementet &r beteendet
samma som for metoden next, d.v.s. NoSuchElementException kastas. Anropet skip(0) ar
ekvivalent med anropet next (). Konstruera klassen Skiplterator genom att tillampa
designmonstret decorator. Granssnittet 1terator definieras

public interface lterator<k> {

boolean hasNext();

E next();
void remove();

}

Tips: Om Cl s skall implementera Int<E> skriver man CIs<E> implements Int<E>.
(10p)
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Uppgift 4

| den har uppgiften skall du konstruera ett Java-program, Search, som later anvandaren soka
efter alla Java-filer med ett visst textinnehall i en angiven filkatalog. For de Java-filer som

innehaller den sokta texten skall forst filnamnet skrivas ut och darefter alla rader som innehaller
den sokta texten. Ex. Om filerna i katalogen test é&r

A java:

public interface A {
void acc();
long get();

}

B.java:
public class B implements A {
private long sum = 0O;
private long term = 1;
public void acc() {
sum += term; term++;

}
public long get() {
return sum;

C.java:
public class C implements A {
private long prod = 1;
private long factor = 1;
public void acc() {
prod *= factor; factor++;

public long get() { return prod; }
}

D.java:
public class D implements A {
protected A a;
public D(A a) { this.a = a; }
public void acc() { --- }
public long get() { return ... }
}

och programmet kors med kommandot java Search test private sa skall utskriften bli:

}
}

B.java:
private long sum = 0
private long term =

C.java:
private long prod =
private long factor =

1-

=

1;

Filkatalogens namn och den sokta texten skall alltsa kunna ges som programargument och tas
emot via argumentvektorn i main-metoden. Infor gérna privata hjalpmetoder. Tips: Anvéand

standardklassen File.

(12 p)
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Uppgift 5

| nedanstaende system sander klienter heltal till en server. Servern lagrar for varje klient det
storsta vardet den tagit emot fran klienten i en textfil som namnges efter klientens IP-adress.
Varje gang ett varde tagits emot uppdateras maxvardet i filen. Darefter sands maxvardet ater till
Klienten.

IP 3241.5.6.7
.......... oo
42
IP 1432.9.8.5 e, }
5y e O Server <:::> Datalagring
38 3241.5.6.7.txt
+7 — 42
1432.9.8.5.txt

38

| uppgiften skall servern konstrueras. Kommunikationen skall baseras pa Javas stod for
client/server-kommunikation. Varje klientanslutning skall hanteras i en egen trad.
Dela in koden i tradklassen i flera privata hjalpmetoder. Tips: Anvand klassen File.

(16 p)
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Uppgift 6

Javas reflektionsmekanism ger som bekant mojligheter till dynamisk klassladdning. Till exempel
kan man anvéanda reflektion for att skapa menyer i ett GUI pa ett flexibelt satt. Till menyalterna-
tiv registreras lyssnare som vanligen delegerar atgarden som skall utforas vidare till ett
metodanrop. Vi beskriver har saddana atgarder med granssnittet:

public interface MenuAction {
void fire(Q);
¥

Ex. Om klassen OpenAction implementerar MenuAction och action dr en instans av
OpenAction kan en lyssnare skrivas som e -> action.Ffire(). Om vi laddar sadana
Action-klasser dynamiskt kan menyn byggas med utgangspunkt fran befintliga klasser i
programmets omgivning och menyn behdver inte hardkodas i programmet. Aven menyns och
menyalternativens namn bor hanteras flexibelt, t.ex. for att latt kunna sprakanpassa programmet.
Darfor lagrar vi foljande information i konfigurationsfiler, har tva exempel (med ytterligare tva
Action-klasser):

menuconfig EN.txt: menuconfig SV.txt:
File Filmeny
Open:OpenAction Oppna:OpenAction
Save:SaveAction Spara:SaveAction
Exit:ExitAction Avsluta:ExitAction

Pa forsta raden i en konfigurationsfil finns menyns namn. Déarefter kommer for varje
menyalternativ dess namn, samt namnet pa Action-klassen som skall hantera handelsen néar
alternativet véljs. Dessa klasser skall laddas dynamiskt och anvandas for att hantera
menyhandelserna. For att det skall fungera maste forstas Action-klasserna vara kompilerade sa
att motsvarande klassfiler existerar. Uppgiften ar nu att konstruera metoden

public static JMenu createMenu(String configFile) throws I0Exception

Metoden skall ta namnet pa en konfigurationsfil av ovanstaende typ som parameter. Metoden
skall lasa informationen i konfigurationsfilen, skapa en meny, ladda angivna klasser, samt
anvanda dessa for att skapa lyssnare. For att fa battre struktur pa koden far du anvanda privata
hjalpmetoder.

Ex. En meny skapad fran menuconfig_EN.txt ser ut sd har nar den visas:

8 Menu tester S [=] Y

File
Open

Save %

Exit

Né&r Save valjs anropas fire i klassen SaveAction.
(11p)
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