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OBJEKTORIENTERAD PROGRAMMERING
for Z1 (TDA540)

OBS! Det kan finnas kurser med samma eller liknande namn pé olika utbildningslinjer.
Denna tentamen géller endast f6r den eller de utbildningslinjer som anges ovan.
Kontrollera diarfor noga att denna tentamen géller for den utbildningslinje du sjéalv gér pa.

TID 08.30-12.30

Ansvarig: Jan Skansholm
Forfrdgningar: Jan Skansholm, tel. 772 10 12 eller 0707-163230
Betygsgranser: Sammanlagt maximalt 60 podng.

Pé tentamen ges graderade betyg:.
3:a 24 podng, 4:a 36 podng och 5:a 48 poidng

Hjalpmedel: Skansholm, Java direkt med Swing, valfri upplaga, Studentlitteratur.
(Understrykningar och mindre anteckningar 1 boken ér tilldtna.)

Inga kalkylatorer ar tillatna.

Téank pé:
- att skriva tydligt och disponera papperet pa ett lampligt sitt.
- att borja varje ny uppgift pa nytt blad. Skriv endast pa en sida av papperet
- Skriv ditt personnummer pa alla blad.

De rad och anvisningar som givits under kursen skall f6ljas vid programkonstruk-
tionerna. Det innebér bl.a. att onddigt komplicerade, ldnga och/eller ostrukturerade
16sningar 1 vérsta fall ¢j bedoms.



Uppgift 1)

a) Vad blir det for utskrift niar detta program exekveras?

public class C {

public static void main(String[] argv) {
int k = 1;
int[] x {0, 1, 2, 3};
int[]y =x
lurig(x, vy, K);
Systemout.printin(x[0] + k + y[0]);

}

public static void lurig(int[] p, int[] q, int r) {
p[O] = 1;
al0] = 2
r = 3;

2p)

b) Vad skrivs ut nér foljande program exekveras?

public class EnKlass {
private int x, vy;
private static int z;

public EnKlass(int a, int b, int c) {
X = a;
y = b;
z = ¢;

}

public String toString() ({
return x +" " +y +" " + z;

}

}

public class StatTest {
public static void main(String[] s) {
EnKl ass a new EnKl ass(1, 2, 3);
EnKl ass b new EnKl ass(4, 5, 6);
Systemout.println(a);
System out. println(b);

2p)

c) Ange for var och en av foljande rader om den &r korrekt eller inte. Om en rad ar
felaktig s ange vad felet &r.

/* rad 1 */ List<lnteger> 11 = new List<lnteger>();

/* rad 2 */ List<double> 12 = new Arrayli st<double>();

/* rad 3 */ LinkedList<String> |3 = new LinkedList<String>();
/* rad 4 */ List<I3> 14 = new LinkedLi st<l|3>();

/* rad 5 */ LinkedList<String> |5 = new ArrayList<String>();
/* rad 6 */ List<String> |6 = new LinkedList<String>(l3);

(Bp)



Uppgift 2)

Uppgift 3)

Uppgift 4)

Konstruera en klassmetod med namnett i dsi nt er val | vilken fir tva tidpunktert 1
och t 2 som parametrar och som riknar ut hur lang tid det dr fran t 1 till t 2. Placera
metoden 1 en klass med namnet Ti dk| ass. Parametrarna och resultatet skall vara av
typen String och ha formen t t : mm ss. Observera att timmar, minuter och sekun-
der alltid anges med tva siffror, t.ex. 08:17:05. Detta skall gilla dven i resultatet.
Metoden skall fungera dven om t 2 anger en tid som dr mindre dnt 1. I sé fall skall
man anta att t 2 har intréffar dygnet efter t 1. Tips: Rékna om tiderna till sekunder.

(10 p)

For att kunna hélla ordning p4 alla deltagare i en lopartivling har man samlat infor-
mation om dem 1 en textfil. Raderna i filen kan t.ex. se ut sé hér:
15:03: 00 17:45:07 37 Anders O sson 1972 Elitl dparna

15:08: 00 16:59:59 4503 Nils Persson 1959 | K Spring
15:03:00 17:39:01 3506 Brandman Larsson 1965

Forst kommer starttiden skriven enligtt t : mm ss. (Eftersom det dr s manga delta-
gare startar inte alla samtidigt). Darefter kommer sluttiden (ocksé enligttt : mm ss).
For dem som inte kom 1 mél har sluttiden angivits som 00: 00: 00. Resten av raden
bestar av startnumret (varje deltagare har ett unikt startnummer), namn, fodelsear
och eventuell klubbtillhorighet. Mellan varje uppgift finns ett eller flera blanka
tecken. Du kan anta att alla rader i filen foljer detta monster. Diremot vet du inte
exakt hur manga rader filen innehéller.

Man vill bestimma deltagarnas placering och behover déarfor berdkna tiden det tog
for varje deltagare att springa runt banan och sortera alla deltagarna efter denna tid.
Skriv ett program som ldser innehallet i filen och som skapar en ny fil ddir perso-
nerna dr sorterade efter hur fort de sprungit (den som sprang fortast forst). I den
nya filen ska det forst pa varje rad sta tiden det tog att springa runt banan, sedan
startnummer, namnet pd personen, fodelsedr och eventuell klubbtillhorighet. Det
kan t.ex. se ut pd foljande sitt
01:51:59 4503 Nils Persson 1959 | K Spring

02:36: 01 3506 Brandman Larsson 1965
02:42:07 37 Anders Ol sson 1972 Elitl 6parna

Endast de 16pare som kommit i mél skall finnas med i den nya filen. Namnen pa den
ursprungliga filen och den nya filen skall 14sas in fran dialogrutor.

Tips1: Du fér girna anvidnda dig av metoden ti dsi nt erval | fran uppgift 2 (dven
om du inte 19st den uppgiften.)

Tips2: Objekt av klassen St r i ng dr naturligt jamforbara. Man kan darfor, innan man
skriver ut raderna till den nya filen, ldgga dem 1 en objektsamling som man antingen
sorterar nér alla rader lagts dit eller som har egenskapen att raderna sorteras auto-
matiskt ndr de laggs in. (Anvénd en standardklass.)

(10 p)

Som bekant finns det 1 Java ett generisk standardgranssnitt med namnet Sor t edSet
samt en generisk standardklass Tr eeSet som implementerar detta grinssnitt. [ denna
uppgift skall du emellertid anta att granssnittet Sort edSet och klassen TreeSet inte
finns. (Diremot far du fortfarande anta att standardgréanssnittet Li st samt de stan-
dardklasser som implementerar detta granssnitt finns.)

Din uppgift ér att konstruera en (vanlig icke-generisk) klass med namnet Sort ed-
I nt Set . Med hjalp av denna klass skall man kunna skapa méingder i vilka elementen
ar av klassen I nt eger. Méngderna skall ha egenskapen att varje element bara fér
forekomma en gang samt att elementen ligger sorterade i méngden. (Klassen skall
alltsd kunna anvéndas for samma dndamal som klassen TreeSet . )



Uppgift 5)

Din klass skall egentligen ha samma uppséttning metoder som grénssnittet Sor t ed-
Set <I nt eger > plus granssnittet Col | ecti on<I nt eger >, men du behdver inte skriva
alla dessa. De metoder du skall implementera &r:

cl ear

si ze
cont ai ns
renove
first

| ast

add
addAl |

Metoderna cont ai ns, renmove och add skall ha en parameter av typen I nteger och

metoderna first och | ast skall ge ett resultat av typen I nt eger. Metoden addAl |
skall ha en parameter av typen Col | ecti on<I nt eger >.

Uppgiften dr mycket lattare dn den kanske verkar vid forsta anblick. Man kan ndm-
ligen anvinda sig av en teknik som kallas delegering. Da later man en redan fardig,
liknande klass gora det mest av jobbet. Om du internt i1 din klass anvénder dig av en
lista av typen Li st <I nt eger > kan t.ex. de forsta fyra metoderna ovan implementeras
genom att man helt enkelt anropar motsvarande metoder i den interna listan. De
Ovriga metoderna som skall implementeras kraver lite mer kod men kan ocksa kon-
strueras med hjélp av fardiga metoder for den interna listan. Tank pa att i metoden
add sd maste man se till att ett element bara far forekomma en ging och att elemen-
ten skall vara sorterade.

(10 p)

Skriv ett program som later oss spela det s k 15-spelet. Nir programmet startas skall
det komma upp ett fonster med knappar enligt vénstra figuren. Knappen lidngst ned
till hoger skall vara blank, medan 6vriga ar forsedda med nummer enligt figuren.

i ]i=1]- o =]

15 14 | 13| 12 15[ 14| 13| 12
11[10] 9| 8 11[10] 9| 8
71654 7165 ]

3 (2] 1 3l211]4

Man skall sedan oupphorligt kunna trycka pa knapparna. Om man trycker pa en
knapp som har den blanka knappen som granne (dvs rakt ovanfor eller nedanfor sig
eller till vinster eller hoger om sig), skall texten pa knapparna byta plats. Om man
t.ex. trycker pa knappen med texten "4" 1 den véinstra figuren sé skall fonstret dndras
sd att det kommer att se ut som 1 den hogra figuren. Om man trycker pd den blanka
knappen eller pé en knapp som inte har blank granne skall programmet generera ett
pipande ljud.

Tips: Lat varje ruta representeras av ett objekt av en egen klass Rut a, vilken skall
vara en subklass till JBut t on. Om du léter varje ruta sjdlv halla reda pa sin placering
pa spelplanen (sin rad och sin kolumn) sé blir 16sningen enkel. Om du dessutom
hela tiden ser till att ha en referens till den tomma rutan sa blir det annu enklare.

(12 p)



Uppgift 6) Du har sikert kommit i kontakt med standardprogram som komprimerar filer sé att
de inte tar sa stor plats eller gr fortare att dverfora via nétet. I denna uppgift skall
du skriva ett program som komprimerar textfiler pa ett mycket enkelt sitt. Program-
met skall ldsa en textfil och skapa en annan fil som innehaller samma information
som den ursprungliga filen, men i komprimerad form. Den nya filen skall ha samma
namn som den ursprungliga filen, men med tilldgget ".szip". (Star for simple zip’.)
Namnet pa filen som skall komprimeras skall ldsas frin kommandoraden.

I en vanlig textfil lagras som du vet varje tecken som en 8-bitars teckenkod, en s.k.
byte. Vid komprimeringen skall varje sekvens av fler 4n 3 likadana tecken dversit-
tas till en kompaktare form. Om den ursprungliga filen t.ex. innehdller sekvensen
aaaaaa sa skall denna 1 den komprimerade filen dversittas till foljande tre bytes: ¥ea.
Byte nr 1 innehaller teckenkoden for yen-tecknet (unicode \uOOAS). Denna byte
anvinds som en markdr fOr att signalera att de tva bytes som foljer skall tolkas pé
ett speciellt sitt. (Naturligtvis blir det problem om den ursprungliga filen skulle rika
innehélla ett yen-tecken, men det kan du bortse fran hir.) Byte nr 3 innehaller teck-
enkoden for det tecken som ingick i sekvensen (i det hdr exemplet tecknet a). Byte
nr 2, den som ovan markerats som ¢, innehaller sekvensens ldngd, 1 detta exempel
virdet 6 eftersom sekvensen inneholl 6 tecken. Byte nr 2 innehéller infe ndgon teck-
enkod, utan den innehaller helt enkelt ett binirt virde 1 intervallet O till 255. En sek-
vens kan alltsd bestd av hogst 255 tecken. (Den fil som generas av programmet kan
alltsd inte ldsas av en vanligt texteditor eftersom en sddan skulle forsoka tolka det
som finns i de bytes som markerats med * som vanliga tecken. For att kunna lidsa
filen méste man skriva ett annat program som oversétter filen tillbaka till vanlig
form, men det ingér inte i uppgiften.)

Har kommer ett exempel. Om den ursprungliga filen innehéller
Thi ssssssss is aaaaaa

testtt 2222255555555555

sd skall den komprimerade filen innehalla
Thi ¥*s is ¥ea
testtt ¥e2¥e5

dér de bytes som markerats med ¢ innehdller virdena 8, 6, 5 resp. 11. Du ser att om
en sekvens bestdr av farre tecken &n 4 sa 16nar det sig inte att komprimera den.

Anvind standardklasserna Buf f er edReader och Buf f eredWi t er. 7ips: I klassen Buf -
feredwiter finns metodenwite.Denna skriver ut en byte. Metoden far som para-
meter en int, vars varde kommer att skrivas till utstrommen. (I normala fall
innehdller parametern en teckenkod.) P4 motsvarande sitt finns det 1 klassen
Buf f er edReader en metod med namnet r ead som ldser en byte i taget fran instrom-
men och som returnerar det virde som finns i denna byte, eller -1 vid filslut. Retur-
typen arint.

(11p)



