DATAVETENSKAP TENTAMEN CTH
Goteborg (2007-12-17) 2007-12-18 TIN 211

TENTAMEN I

Programmeringsteknik F1

DAG: TISDAG TID: 14.00-18.00 SAL:M
Ansvarig: Erland Holmstrom tel. 1007, hem 270358.

Resultat: Anslas ej, meddelas via ladok.

Losningar: Anslas (eventuellt) pa hemsidan samtidigt som resultatet dr klart.
Granskning: Tentan finns (efter anslagning av resultatet) pa expeditionen dér rittningen
kan granskas. Tid for klagomal mot rittningen meddelas samtidigt som resultatet.
Betygsgrinser: Godkénd - 26p, 4 - 36p, S - 46p, max=60.

(Siffror inom parentes anger maximal podng pa varje uppgift.
I vissa fall ges dven ungefirlig poidngfordelning inom uppgiften.)

Hjédlpmedel: Horstmann Java Concepts
eller Skansholm Java direkt om man last kursen for Bondesson

Var vénlig och lis detta:
e Borja med att ldasa igenom HELA tesen sa du kan stélla fragor nir jag kommer.
e Observera att svar skall motiveras ddr sa ar lampligt.
e Skriv lésligt! Rita girna figurer. Svérldsta 16sningar bedoms ej!!
*  Borja varje uppgift pa nytt blad. (Dock ej deluppgifter). Skriv endast pa en sida av pappret.
e Skriv ditt (person)nummer pa alla blad.

e  Programmen skall vara skrivna 1 Java och vara indenterade och kommenterade.
I de uppgifter dér det spelar nagon roll, antas att man kor under UNIX-operativsystem.

e De rad och anvisningar som givits under kursen skall f6ljas vid programkonstruktionerna. Det
innebdr bla att onddigt komplicerade, langa och/eller ostrukturerade 16sningar i vérsta fall ej
bedoms. Programmen skall skrivas som generella enheter som ér létta att forsta (for andra én
skrivaren) och litta att dndra i nér férutséttningarna dndras. De skall dessutom uppfylla norma-
la krav pa objektorienterade komponenter.
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Savil svar som motivering maste vara rétt for podng.
Uppgift 1. a) Vad skrivs ut av féljande programsnutt?

public class Test {
public static void main(String[] args) {

// al)
boolean grabbed = false;
if (grabbed=false) {
System.out.println("Yesl");
} else {
System.out.println("Nol");
}
// a2)

boolean sunny = false;
boolean rich = true;
if (sunny)
if (rich)
System.out.println("Yes2");
else
System.out.println("No2");
} // end main

}

b) Om du inte skriver en equals metod for en klass sa tillhandahéller Java en. Var
finns den och hur fungerar den?

Sant eller falsk? Motivera. Det dr normalfall som giéller, obskyra specialfall kan du
bortse fran.

¢) Uttrycket nedan kompilerar ok. (Antag att o inte deklarerats tidigare)
Object o = new Integer(5);

d) Uttrycket nedan evalueras till sant
(new Integer(ll) == new Integer(1l1l))

e) En statisk medlemsmetod kan referera icke statiska variabler i samma klass men
endast efter att en instans av klassen skapats.

f) Nar ett objekt skickas som argumet till en metod sa kan metoden éndra objektet.

g) Nistan alla variabler initieras till nat men det finns variabler som inte initieras.
(Var deklareras dom i sa fall?)

(10p)

Uppgift 2.  Forklara detaljerat vad som sker varje varv i loopen nedan och vad som skrivs ut av
programmet om forsta anropet till slump.nextInt(20) ger talet 10?

import java.util.*;

public class Untitled {
static Random slump = new Random();
public static void newNumbers() {

for (int i = 0; i < (slump.nextInt(20)); i++) {
System.out.println("i= " + i);
}
}
public static void main(String[] args) {
newNumbers();
}

(4p)



Uppgift 3.

Uppgift 4.

Uppgift 5.

Vad skrivs ut av féljande program?

public class AnimalFarm {
public static void main(String[] args) {
final String pig = "length: 10";
System.out.println("All Animals are equal: " + pig==pig);

(3p)

Skriv ett program som ritar figuren nedan. Nir man drar i forstora-rutan sé skall de tva
rectanglarna dndra storlek.

®0O6e rektanglar

A

Rita i en panel (dvs en klass for detta) och skriv ett huvudprogram som inte far drva en
Jframe (men du skall anvinda en saklart). Foredragen startstorlek skall vara 340x340.

(8p)

Ett positivt heltal v kallas lyckligt (happy) om f6ljande forfarande leder till talet 1:
Upprepa: N = summan av kvadraterna pa siffrorna i

T ex dr 440 ett lyckligt tal, eftersom

440 -> 16+1640=32->9+4=13->1+9=10->1

Uppenbarligen dr 1 ett lyckligt tal. Positiva heltal som inte leder till 1 kallas olyckliga.
De leder 1 stéllet till 4 som vid fortsatt iteration ger en cykel 4 -> 16 -> 37 -> 58 -> 89 -
> 145 ->42 -> 20 -> 4.

a) Skriv en metod int sumOfSqgr(int n) som ger efterfoljaren till n enligt proces-
sen ovan. Dvs resultatet skall vara summan av kvadraterna pa siffrorna i n. Det
far har och i fortsdttningen forutséttas att resultatet 4r mindre dn det storsta tillat-
na heltalet. Metoden far inte vara rekursiv.

b) Skriv en metod boolean isHappy(int n) som avgor om n dr lyckligt eller e;j.
Det far forutsittas att antingen 1 eller 4 nas. Metoden far inte vara rekursiv. Ut-
nyttja metoden ovan.

¢) GOr nu a) igen men nu skall metoden vara rekursiv. (sumofSqrRek)
d) Gor nu b) igen men nu skall metoden vara rekursiv. (isHappyRek)

e) Skriv ett fullstdndigt program som bestdmmer och skriver ut antalet lyckliga tal
mindre dn 1000. Utnyttja metoderna ovan (a+b eller c+d), som naturligtvis inte
behdver upprepas.

(I1p)
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Uppgift 6.  Skriv ett litet minnestrdningsprogram som nér det startas visar upp ett fonster av for-
men:

806 Memory training
Memory Training

4 0 2 3 1
Hide New =

Fonstret skall ha titeln Memory Training. Overst skall finnas en text, som frin bérjan
ar “Memory Training”. Dérunder finns en rad med fem knappar, som innehaller talen
0-4 i en slumpmassig ordning och utan dubbletter. Underst finns tre knappar. Den ho-
gra avslutar programmet. Den hogra knappens har rod bakgrund, de 6vriga gul.

Den mittersta gor att fonstret ser ut som vid programstart men med en ny slumpmassig
blandning av siffrorna. Den vénstra doljer siffrorna. Programmet férvéntar sig att an-
vindaren beter sig som foljer (fusk kontrolleras inte):

1. Memorerar siffrornas placering.
2. Trycker pa Hide, varvid siffrorna blir "osynliga".

3. Klickar successivt pa sifferknapparna 0, 1, 2, 3 och 4 i ritt ordning. Om fel knapp
trycks, skall texten dndras till “Memory Fault” (och anvidndaren ga till nédsta punkt).
Om samtliga siffertangenter trycks ned korrekt skall texten i stéllet bli “You Made It”.

4. Trycker pa New.

Till din hjélp har du en féardig klass MTModel se slutet.

Du skall anvianda M-V-C med klasserna MTControl, MT View och Main.
Fonten skall vara Times, plain, 24 punkter.

Antalet tal-knappar skall kunna varieras (se parametern till modellen). Dvs man skall
kunna skapa spel med tex 10 tal att minnas sa du kan inte skriva kod for en knapp i ta-
get utan maste anvinda en loop till detta.

(24p)

import java.util.*;
public class MTModel extends Observable {
private int[] numbers;
private int antal = 5; // default number of nbrs
boolean gameOver = false;
private int actualPosition = -1;
private Random slump = new Random();

public MTModel (int antal) {
this.antal = antal;
numbers = new int[antal];

}

public void newNumbers() {
gameOver = false;
actualPosition = antal-1;
for (int i = 0; i < antal; i++) {
numbers[i] = 1i;

}



// blanda

int j, k;

int temp;

for (int i = 1; i <= antal; i++) {
j = slump.nextInt(antal);
k = slump.nextInt(antal);
temp = numbers[j];
numbers[j] = numbers[k];
numbers[k] temp;

}
setChanged();
notifyObservers(new Integer(l));

}
public void tryNumber (int number) {
if ( !gameOver) {
actualPosition++;

if ( actualPosition==number ) {
// correct choise
if ( actualPosition==antal-1 ) {
gameOver=true;
setChanged();
notifyObservers(new Integer(2));
} else { // ok spelet forts&tter
setChanged();
notifyObservers(new Integer(3));
}
} else { // wrong choise
gameOver=true;
actualPosition--;
setChanged();
notifyObservers(new Integer(4));

}

public void hide(boolean hider) {
gameOver = false; // nu kan man bdrja om
actualPosition = -1;
setChanged();
notifyObservers(new Integer(5));
} // end hide

public int[] getNumbers() {
int[] tmp = new int[antal];
for( int i = 0; i < antal; ++i ) {
if (numbers[i]<=actualPosition) {
tmp[i] = numbers[i];
} else {
tmp[i] = -1;
}
}
return tmp;
}
public int getAntal() {
return antal;

}
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[OX3
Korrekt Motivering och rétt svar kravs.
(Inom parentes stér ibland vad frégan testar)

al) (En luring faktiskt)

(grabbed=false) &r ett uttryck vars vérde & false
(grabbed tilldelas false och vérdet av uttrycket &r false)
sddet stér alltsd alltid if (false) vilket innebar "Nol1"

a2) (Semantiken for if satsen)
En else associeras altid med sistaif sdindenteringen luras hér.
Det borde sett ut s har:

if (sunny)
if (rich)
System.out.printin("Yes2");
else
System.out.printin("No2");

eller annu hellre med block s& blir det otvetydigt
if (sunny) {
if (rich) {
System.out.printin("Yes2");
} else{
System.out.printin(*No2");
}
}

och eftersom sunny &r false s blir det ingen utskrift alls.

b) (2p) Den finnsi klassen Object och den jamfér om refrenserna &r lika
(likhet)

) Jadet gér bra. En Integer &rver ju Object dvs den & ett Object s en referenstill ett Object kan ocksd varareferenstill en Integer. Operationerna pd o & dock begransade till de som finns pé& object om man inte typkonverterar. (Typer, polymorfism)

d) Nej det & tvaolika heltal och referenslikhet kommer att ge false.
new integer(11) & ett uttryck som returnerar en referenstill en Integer vars véarde & 11. 2 anrop ger olikareferenser. (referens likhet, instansiering av objekt)

€) Nej, statiska metoder kan aldrigt komma &t nét i ett objekt.
(*Har finns obskyrafall tex om en statisk metod instansierar ett objekt av sin egen klass sd kommer den & instansvariabler i det objektet)
(semantik for klasser, objekt)

f) Ja. Referensen till objektet kan inte dndras men det referensen pekar p&
kan andras (och det &r objektet det). (parameterdverforing)

0) (2p) Ja. Variabler inuti metoder initieras inte. (semantik fér variabler)

u2
(Semantiken fér for-loopen)
Om man lagger in lite variabler sd ser man tydligt vad som sker
public static void newNumbers2() {
intp;
for (inti = 0; i < (p=slump.nextint(20)); i++) {
System.out.printin(*i=" +i + " nextint=" + p);

System.out.printin("sistap="+ p);

Uttrycket i for loopen evalueras varje varv och da f& man ett nytt slumptal varje gang.
Det & allts& ganska osékert vad som kommer att hénda efter det forsta varvet,
det beror p&vad slumptal sgeneratorn ger for slumptal. Nagra anrop:

% java MystiskLoop

i= 0 nextInt= 13

i= 1 nextint= 12

i= 2 nextInt= 10

sistap=0

% java MystiskL oop

i= 0 nextint=9

i= 1 nextint= 12

sistap=0

% java MystiskL oop
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i= 0 nextint=7
i= 1 nextint= 17
i= 2 nextint= 19
i= 3 nextint= 13
i= 4 nextint= 19
i= 5 nextint= 11
i= 6 nextInt= 10
i= 7 nextint= 12
sistap=7

u3
(Prioritetsordning pa operatorer)

Eftersom + operatorn har hogre prioritet &n == operatorn s beréknas forst
"All Animalsare equal: " + pig

till stréngen "All Animas are equal: length 10"

som naturligtvisinte & lika med strangen "length 10" s false skrivs ut.

u4
Den hér uppgiften & en blandning av test om ni |&st/hittar i boken och av om ni kan mer &n skrivaav dvs kan gora enklaférandringar i det som stér i boken.
En stor skillnad mot bokens 16sning &r att rektanglarna skulle folja fonstrets storlek, en annan att man skulle anvénda en JPanel.

Om man datrasslar in sig i anvandandet av bade en JComponenet (som boken gor) och en JPanel sd & man illa ute siklart for da har man inte forstétt att dessatva & ungefar ssmmasak (i det har sammanhanget mérks nog ingen skillnad alls).

Sen svek mig mitt minne (jag borde ju kollat) nér jag skrev att man inte fick &vaen JPanel, det skulle ju varit att man *méaste* drvaen JPanel for att fa lite skillnad &ven dér men ingen blev val lessen for det antar jag. Men podngen férskjuts naturligtvis frén den del man kan skrivarakt av frén boken.
import java.awt.*;

import javax.swing.*;

public class Rect extends JPanel {
private static int size = 300;

public Rect() {
setPreferredSize(new Dimension(size+40, size+40));
}
public void paintComponent(Graphics g) {
super.paintComponent(g);
int width = getWidth(); //avsaknad av dessa ger -4p
int height = getHeight();
g.drawRect(10, 10, width-20, height-20);
g.drawRect(20, 20, width-40, height-40);
}
}
import java.awt.*;

import javax.swing.*;
public classMain {

public static void main(String [] args) { //(4)
JFrame frame = new JFrame();
frame.setTitle("rektanglar");
frame.setL ocation(50, 50);
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.getContentPane().setL ayout(new BorderLayout() );
Rect bx = new Rect();
frame.getContentPane().add(bx, BorderLayout. CENTER);
frame.setVisible(true);
frame.pack();

us
/I Ménga alternativalésningar & méjliga (och "rétt") men med stréngar & det
/I svért att fa elegans hér, speciellt i de rekursivalésningarna.

public class LyckligaTal {

public static int sumOfSqr(int n) {
/I n antas vara>=0
intsum=0;
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while (n>0) {
int ental = n%10;
n=n/10;
sum = sum + ental*ental;

return sum;

public static int sumOfSqrRek(int n) {
if (n<=0){
return O;
} else{
int ental = n%!10;
return ental* ental + sumOfSqrRek(n/10);

}

public static boolean isHappy(int n) {
inttmp=n;
while (tmp!=1&& tmp!=4) {
tmp = sumOfSgr(tmp);
}

return tmp==1;

}

public static boolean isHappyRek(int n) {
if (n==1) {
return true;
} dseif (n==4){
return false;
} else{
return isHappyRek(sumOfSgrRek(n));
}

}

public static void main(String[] args) {
int antal = 0;
int start = 1;
int slut = 1000;
for(inti = start; i <= slut; ++i) {
/it (isHappy(i) != isHappyRek(i) ) System.out.printin("OOOps");

if (isHappy (i) {
System.out.printin(i + " & ett lyckligt tal"); // ¢ nédvandig
antal = antal +1;
}
System.out.printin("Det finns" + antal + " stycken lyckligatal mellan" + start + " och " + slut);
}
}
ueé

public class MemoryTrainingMain {
public static void main(String[] s) {
MTModel m = new MTModel (5);
MTView v = new MTView(m);

import javax.swing.*;
import java.awt.event.*;

public class M TControl implements ActionListener {
MTModel m;

public MTControl (MTModel m) {
thism=m;

}
public void actionPerformed(ActionEvent €) {

if ( e.getActionCommand().equals("quit") ) {
System.exit(0);

} elseif ( e.getActionCommand().equals("newbe") ) {
m.newNumbers();
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} elseif ( e.getActionCommand().equals("hide") ) {
m.hide(true);

} elseif ( e.getActionCommand().equals(“avsiuta') ) {
System.exit(0);

} else{ // assume number buttons now
int knapp = Integer.parsel nt(butt.getActionCommand());
m.tryNumber(knapp);

}
} /1 end actionPerformed
}

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
import java.util.*;

public class MTView extends JFrame implements Observer {

private JButton[] siff;
private JLabel heading = new JLabel("MemoryTraining", JLabel.CENTER);

public MTView(MTModel m) {
JButton show = new JButton("Hide");
JButton newbe = new JButton("New");
JButton quit = new JButton("Quit");
setTitle("Memory training");
setlocation(50, 50);
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
setLayout(new GridLayout(3,1,3,3)); // 3x1 med 3 pixlars avstand
Font font = new Font("Times", Font.PLAIN, 24);
show.setFont(font); heading.setFont(font); quit.setFont(font); newbe.setFont(font);
MTControl mtc = new MTControl(m);
m.addObserver(this);
int antal = m.getAntal();
siff = new JButton[antal];
m.newNumbers();
int[] numbers = m.getNumbers();

JPanel buttNumbers = new JPanel();

buttNumbers.setL ayout(new GridLayout(1, antal, 2, 2));

for (inti =0; i <antal; i++) {
siff[i] = new JButton("" + numberd[i]);
siff[i].setActionCommand("" + numberd[i]);
siff[i].addActionListener(mtc);
siff[i].setFont(font);
siff[i] .setForeground(Color.BLACK);
siff[i].setBackground(Color.Y ELLOW);
buttNumbers.add(siff[i]);

}
JPanel buttPanel = new JPanel();
buttPanel.setLayout(new GridLayout(1, 3, 2, 2));

show.setActionCommand(*hide");
show.addA ctionListener(mtc);
show.setBackground(Color.Y ELLOW);
buttPanel .add(show);

newbe.setA ctionCommand(*newbe");
newbe.addA ctionL istener(mtc);
newbe.setBackground(Color.Y ELLOW);
buttPanel .add(newbe);

quit.setActionCommand(" quit");
quit.addActionListener(mtc);
quit.setBackground(Color.RED);
buttPanel .add(quit);

add(heading);
add(buttNumbers);
add(buttPanel);

pack();
setVisible(true);
}

public void update(Observable o, Object obj) {
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if (o instanceof MTModel) {
MTModel m = (MTModel) o;
int[] numbers = m.getNumbers();
int antal = numbers.length;
int action = ((Integer) obj).intValue(); // It better be

switch (action) {
case 1: // newNumbers
heading.setText("Memory Training");
for (inti=0;i<anta; i++){
if (siff[i]!=null) {
siff[i].setText("" + numbers]i]);
siff[i].setActionCommand("" + numbers[i]);

}
break;
case 2: // tryNumber, game over Y ou won
heading.setText("Y ou Made It");
break;
case 3: // game goes on
for (inti =0;i <antal; i++) {
if (numbers[i] ==-1) {
siff[i].setText("");
} else{
siff[i].setText("" + numberd[i]);

}
break;
case 4: // wrong choise

heading.setText("Memory Fault, Start new game");
break;
case5: // hide

heading.setText("Ok letstry again”);

for (inti=0;i<anta; i++){

siff[i].setText("");

break;
} // end switch
} Il endif
} // end update
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