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Uppgift 1

Betrakta klassen Match nedanlt

1 class Match {

2 public static void match(String pattern, String text) {
3 int i, j;

4 for (i = 0; i <= text.length() - pattern.length(); i++) {
5 for (j = 0; j < pattern.length(); j++) {

6 if (pattern.charAt(j) != text.charAt(i + j))

7 break;

8 }

9 if (j == pattern.length())

10 System.out.println(i);

11 }

12 }

13

14 public static void main(String[] args) {

15 match("test", "kein protest, du testest");

16 }

7}

a) Forklara kort varje keyword i klassen. (3 poing)

b) Lista i, korrekt ordning, alla metodanrop som sker da programmet exekveras For varje
metodanrop ange:
e i vilken klass metoden &r deklarerad,
e metodens signatur,
e metodens returtyp, och

e om metoden &dr statisk eller ej.
(3 poéing)

c¢) Beskriv programmets ‘kontrollfldde’ nir det exekveras (genom java Match) till och
med forsta anropet av break. Rikna upp alla exekverade satser (i korrekt ordning)
tillsammans med radnummer. Om satsen adr en metodanrop ange ocksa parametrarnas
vérde. (3 poing)

d) Vilken utskrift fas da program koérs? Forklara utskriften genom en (informell) beskriving
av hur match metoden fungerar. Hur héinger parametrarna pattern och text ihop med
varandra? (3 poing)

e) Forbéttra programmet:
e Byta ut innersta for-loopen mot en while-loop. Bytet skall medfora att break

satsen forsvinner.

e Ersitt argumenterna till match i anropet i main med inmatning av data via
System.in.

e Gor sa att metoden match, istéllet for att skriva ut resultatet, returnerar det.
Anvind en lamplig returtyp.

(5 poing)

'Radnumren #r inte del av programmet.



Uppgift 2 (3 poéng)

Nedanstaende kodavsnitt har nagra (kompilerings)fel. Forklara vad som é&r fel och rétta
till.

public static int power(int x, int n)
int m = 1.0;
for (int i = 0; i < n; i++)
m *= X;

Uppgift 3

class Divide {
static int[] nums {2, 3, 6, 8, 4, 8%};
static int[] demoms = {1, 2, 0, 2, 3};

public static int divide(int a, int b) {
return (a / b);
}

public static void main(String[] args) {
try {
for (int i = 0; i < nums.length; it++) {
int number = divide(nums[i], denoms[i]);
System.out.println(number) ;
}
} catch (ArithmeticException e) {
System.out.println("Division by zero!");
} catch (ArrayIndexOutOfBoundsException e) {
System.out.println("Out of bounds index!");
} finally {
System.out.println("Done!");

a) Vad skrivs ut da programmet kors? (3 poiing)

b) Andra programmet si att det ocksa kastar ett undantag (exception) om a % b # 0.
(3 poiing)

c) Vad ér den gemensamma superklassen till alla undantag (exceptions)? (1 poiing)



Uppgift 4 (12 poiing)

Vi har definierat en Point klass sa har:

class Point {
private final int x, y;

public Point (int x, int y) {
this.x = x;
B

this.y
}

public int getX () {
return x;

}

public int getY () {
return y;
}
}

Din uppgift ar att skapa en Rectangle klass. Man kan konstruera en rektangel med hjélp
av tva positioner: 6vre vénster och undre hogre hornen. Klassen skall dérfor ha foljande
konstruktor:

public Rectangle (Point upperLeft, Point lowerRight)

Konstruktorn skall kontrollera om positionerna &r korrekta, d.v.s. att positionen upperLeft
verkligen befinner sig faktiskt till vinster och ovanfér positionen lowerRight. Om sa inte
ar fallet kastar konstruktorn en I1legalArgumentException. Klassen ska ha (atminstone)
foljande metoderna:

public Point getUpperLeft ()

public Point getLowerRight ()

public int area()

public boolean contains(Rectangle r)
public boolean overlaps(Rectangle r)

Metoden area skall returnera rektangelns area. Metoden contains avgér om rektangeln r
ar innesluten av en (annan) rektangel, t.ex. om rl.contains(r2) returnerar true sa ar
r2 innesluten av r1. Metoden overlaps kontrollerar om tva rektanglar &r 6verlappande.
Ni far anta att vi har bara positiva koordinater.



Uppgift 5

Betrakta nedanstaende klasser:

class A {
int value = 1;

public int getVal() {
return value;
}
}

class B extends A {
int value = 2;

public int getVal() {
return value;

}

public int getSup() {
return super.getVal();
}
}

class C extends A {
int value = 3;

3

Och anta att vi har gjort foljande deklarationer:

A a = new AQ;
B b = new BO;
= new C();

Q
(e}
|

a) Hur &r klasserna A, B och C relaterad till varandra med hénsyn till arv? Forklara ditt
svar. (2 poing)

b) Vad &r virdet av foljande uttryck:

a.value

. b.value

. ((A)b) .value
c.getVal()

. b.getSup()

. ((A)Db) .getVal()

S B N O R

(3 poiing)
c¢) Bektrakta nedanstaende klass:

class D {
public static void printA(A x) {

System.out.println(x.getVal());
}

public static void printB(B x) {
System.out.println(x.getVal());
}
}



Bestdm om fojlande metodanrop &r korrekta och om sa ange utskrifterna; om inte
forklara varfor de dr inte korrekta och om det handlar om en kompilerings- eller
runtime-fel.

1. D.printA(a);

2. D.printA(b);

3. D.printA(c);

4. D.printB(a);

5. D.printB(b);

6. D.printB(c);

(3 poing)

Uppgift 6

Betrakta klassen Tree nedan:

class Tree extends Object {
Tree 1; // left subtree
Tree r; // right subtree
long data;

Tree (long data) {

super () ;

this.1 = null;

this.r = null;

this.data = data;
}

// Create a tree from two subtrees
Tree (Tree g, Tree d, long data) {

this(data) ;

this.1l = g;

this.r = d;;
}

}

Ta bort sa mycket 6verflodiga delar som mojligt fran klassen Tree utan att paverka
klassens funktionalitet (med hénsyn till andra klasser som anvénder den héir klassen).
Du far inte ldgga till nagot eller &ndra namn! Forklara varfor du kan ta bort vissa delar.

(1 poéing)
Négon pastar:

“Match (fran uppgift 1) dr ett imperativt program men Tree &r ett objekt-
orienterat program”.

Vad menas med detta? Stdmmer det (och varfor)? (1 poing)

Skapa en klass ArityTree som generaliserar Tree klassen och har ett godtyckligt antal
sub-trad istdllet av tva. (4 poing)

Lat Tree &rva fran ArityTree och uppdatera konstruktorerna. (2 poing)



e) Utoka klassen ArityTree med en metod flatten() som returnerar alla data element
(d.v.s inklusive alla element fran alla subtriiden) i en lista. Fundera pa vad en lampligt
returtyp dr. Ordningen av elementen i listan spelar ingen roll. (4 poing)

f) Ar det mojligt att anvinda ett objekt av typen ArityTree dir ett objekt av typen
Tree forviantas? Och tvartom? Forklara varfor det dr logisk. (1 poing)



