Institutionen for TENTAMEN
Data- och informationsteknik 2009-01-12
JSk

OBJEK TORIENTERAD PROGRAMMERING
for Z1 (TDA540)

OBS Det kan finnas kurser med samma eller liknande namn pa olika utbildningdlinjer.
Dennatentamen géller endast f6r den eller de utbildningslinjer som anges ovan.
Kontrollera darfor noga att denna tentamen géller for den utbildningslinje du §alv gar pa

TID 14.00 - 18.00

Ansvarig: Jan Skansholm, tel. 772 10 12 eller 0707-163230

Betygsgranser: Sammanlagt maximalt 60 poang.
Pa tentamen ges graderade betyg:.
3:a 24 poang, 4:a 36 poang och 5:a 48 poang

Hjé pmedel: Skansholm, Java direkt med Swing, valfri upplaga, Studentlitteratur.
(Understrykningar och mindre anteckningar i boken &r tillétna.)

Inga kalkylatorer &r tillatna.

Tank pa:
- att skrivatydligt och disponera papperet pa ett [ampligt satt.
- att borjavarjeny (del)uppgift panytt blad. Skriv endast paen sidaav papperet
- Skriv den (anonyma) kod du fatt av tentamensvakten paalla blad.

De r&d och anvisningar som givits under kursen skall féljas vid programkonstruk-
tionerna. Det innebér bl.a. att onodigt komplicerade, langa och/eller ostrukturerade
[Gsningar i vérstafall e bedoms.



Uppgift 1)

Uppgift 2)

Uppgift 3)

Uppgift 4)

Né&r man skall spelain ett TV-program pa video &r det ibland lite kndligt att rékna
ut om bandet récker. Detta skulle bli enklare om man hade ett program som raknade
ut hur manga minuter det & mellan tva klockslag. Skriv ett sadant program. Pro-
grammet skall fran tva dialogrutor l&sa in starttiden respektive sluttiden for pro-
grammet som skall spelasin. Tidernaskall anges med formen tt.mmi dialogrutorna.
Som resultat skall programmet visa hur mangaminuter det & mellan de tvatidpunk-
terna. Programmet skall &ven klara av det fall nar man pabdrjar en inspelning fore
midnatt och avslutar den efter. Tips: Rékna om de bada tiderna till antalet minuter
som gatt sedan det aktuella dygnets start.

(10 p)

En larare brukar ha fem prov varje termin. For att hdlla reda pa elevernas resultat
har han skrivit in alaresultaten i en textfil. | filen har han tva rader for varje elev.
Pa den forstaraden stér elevens namn och pa den andra elevens resultat pa vart och
ett av de fem olika proven (fem heltal). Vid |asarets slut vill han, for att kunna sétta
betyg, fa ut statistik fran filen.

Skriv ett program som l&ser in informationen fran textfilen. (Antag att filen heter
prov. t xt .) Elevernas namn skall sparasi ett vanligt endimensionellt falt innei pro-
grammet. Provresultaten skall sparasi ett tvadimensionellt falt. Du kan anta att det
finns hogst 30 elever i en klass. Programmet skall sedan for var och en av eleverna
skriva ut elevens namn f6ljt av hans eller hennes genomsnittspoang pa de fem pro-
ven. Programmet skall slutligen for vart och ett av proven skriva ut genomsnittspo-
angen for allaelever.

(10 p)

Antag att filen ord. t xt innehaller ett antal ord. Det kan finnas ett eller fleraord pa
varjerad i filen och orden separeras med blanka tecken. Uppgiften &r att skriva ett
program som | &ser ordeni filen och skriver ut allaordeni kommandofonstret. Orden
skall skrivas ut med ett ord pa varje rad. Utskriften skall ske i langdordning sa att
de kortaste orden skrivs ut forst och delangsta sedan. Om fleraord har sammalangd
spelar det ingen roll i vilken ordning dessa skrivs ut inbordes. Forst skrivsalltsaalla
ord med langden ett, darefter alla ord med |angden tva osv.

| dennauppgift far duinte anvandadig av nagot falt (array). Du far inte heller skriva
nagon egen sorteringsmetod. Du skall istédllet 1&sa in orden i filen till en lista av
nagon klass som implementerar standardgranssnittet Li st <string> och sedan, sa
langt det &r majligt, utnyttja fardiga standardmetoder. (Tips: extern jamforare)
(10p)

| Sudoku anvander man normalt en spelplan som bestar av 9x9 rutor vilkakan inne-
hallasiffrorna 1-9. Spelplanen & indelad i 9 sk. regioner bestdende av 3 rader och
3 kolumner, sa som framgér av figuren.

Fran borjan & nagraav rutornaifylldamed siffror och kaninte andras. Dessa & graa
i figuren. Det gdller att fyllai de dvriga rutorna pa sa sétt att varje rad, kolumn och
region kommer att innehallasiffrorna 1-9 och sa att varje siffrabaraforekommer en
gang i en viss rad, kolumn eller region. | denna uppgift & malet att konstruera ett
program som |ater anvandaren spela Sudoku pa datorn. Nér spelet borjar skall pro-
grammet visa ett fonster dar de givna siffrorna redan &r ifyllda. FOr att uppgiften
skall bli lite mer |&atthanterlig har den delatsi ett antal deluppgifter vilka kan |6sas
helt oberoende av varandra. (Du behover altsdinte halost en viss deluppgift for att
faanvandadig av den i en annan deluppgift.)
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Foljande klass & given och skall anvandas i deluppgifterna:

class Ruta extends JTextField {
private int rad, kol; /1 rutans plats
private char tecken; /1 tecken som skall visas

public Ruta(int r, int k, char c) {
rad = r; kol = k;
set Hori zont al Al i gnment (JText Fi el d. CENTER) ;
set Font (new Font (" SansSerif", Font.BOLD, 14));
set Tecken(c);

}
public int getRad() { return rad; }
public int getKol() { return kol; }

public char get Tecken() { return tecken; }

public void set Tecken(char c¢) {
tecken = c;
set Text ("" + c);

}
}

a) Skriv ett program som visar en spelplan enligt figuren ovan. Fonstrets storlek
skall vara 400x400 pixlar. | denna deluppgift skall varje rutai spelplanen vara
blank. (Det skall alltsd inte &nnu visas ndgra siffror i rutorna.) Klassen som pro-
grammet ligger i skall hetasudo. Deklarerai klassen sudo eninstansvariabel med
namnet r ut or Vilken skall varaett tvadimensionellt falt med 9 rader och 9 kolum-
ner, dar komponenterna & av typen rut a. | konstruktorn till klassen sudo skall
variabeln rut or initieras och det skall finnas kod som genererar ett fonster som
ser ut som i figuren. Det skall finnas grandinjer i fonstret sa att man tydligt ser
de nio regionerna, precis som i figuren.

Resten av klassen sudo beskrivs i de foljande deluppgifterna och behdver inte
skrivas annu.

(8p)



b) Skriv i klassen sudo en privat instansmetod med namnet nytt Spel . Metoden
skall varasautformad att man kan anropaden varje gang man vill paborjaett nytt
spel. Du kan t.ex. tanka dig att anvandaren har valt alternativet Nytt spel paen
meny. Du kan ocksa anta att denna metod anropas sist i konstruktorn i klassen
Sudo. Metoden nyt t spel  skall fyllai allarutornai spelplanen rut or. Forst skall
den i en dialogruta fraga efter namnet pa en textfil. Filen forvantas innehdlla de
givnasiffrorna. De rutor som skall vara blanka fran borjan markerasi filen med
nollor. Spelplanen i figuren ovan representerast.ex. av en fil med innehdllet:
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De rutor som markeras med nollor skall i spelplanen innehalla ett blankt tecken
och vara andringsbara. De 6vriga rutorna skall visa den rétta siffran och vara
icke-andringsbara (Tips. metoden set Edi t abl e).

Du behdver inte kontrollera att den fil anvandaren anger finns. (L&t det bli en
exception om den intefinns.) Daremot skall du kontrollera att filen barainnehdl-
ler enstakasiffror (dvs. tal i intervallet 1 till 9 med blankatecken mellan) och att
det finns minst 81 siffror i filen. Skulle sdiinte varafallet skall en dialogrutamed
ett felmeddelande visas och programmet avbrytas.

(8p)

c) Skriv i klassen sudo en privat instansmetod med namnet ok. Metoden skall
anvandas for att undersdka om det gar att laggain ett visstecken i en viss ruta.
Metoden skall hatre parametrar: en char sominnehaller det tecken man forsoker
laggain och tvai nt -parametrar vilka anger i vilken rad resp. kolumn man vill
l&gga in tecknet. Metoden skall ge ett returvarde av typen bool ean. Ett blankt
tecken skall altid ge vérdet t r ue. Om tecknet inte &r blankt och inte &r en siffra
i intervallet "1’ till 9" skall metoden ge vérdet f al se. Om tecknet &r en siffrai
intervallet "1’ till 9’ skall metoden, genom att undersoka féltet r ut or, Se om det
gar bra att lagga in siffran i den angivna rutan. (Den aktuella siffran far dainte
redan finnas i den rad, kolumn eller region det galler.) Gar det bra skall véardet
t rue returneras annars returneras vérdet f al se.

(8p)

d) Det Sstasteget ar att |aggatill en hanterare sd att anvandaren kan skrivain siffror
i de tomma rutorna. Uppgiften ar att skriva en hanterare som tar hand om han-
delser av typen keyRel eased. (Anledningen till att man inte skall anvénda
Acti onPer f or med &r att anvandaren da skulle varit tvungen att trycka pa Enter-
tangenten efter varje inmatad siffra.) | hanteraren skall man anvénda metoden
get KeyChar fOr att fareda pa vilket tecken anvandaren skrivit in. Om det gar bra
att laggain detta tecken i den ruta handelsen intraffade i (testa med metoden ox)
sa skall det inmatade tecknet laggas in i och visas i rutan. Om det inte gar att
l&ggain det inmatade tecknet skall istéllet ett blankt tecken l&ggasin och visasi
rutan. Programmet kommer i och med detta att forhindra att anvandaren skriver
in siffror s att det blir dubbletter i ndgon rad-, kolumn eller region.

Visa ocksa hér vilken kod som maste laggasin i konstruktorn i klassen sudo for
att man skall kommatill hanteraren nér anvandaren skriver ndgot i en ruta.

(6p)
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