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Léas igenom foljande instruktioner noggrant:

Skrivtiden &r fem timmar.

Inga extra hjalpmedel ar tillatna.

Skriv endast en l6sning per blad och skriv namn pa varje blad.

Skriv inte pa baksidan av bladen.

Hénvisa inte mellan uppgifterna.

Anvénd inte rédpenna.

Oléasbara eller otydliga losningar ger noll poang per uppgift.

Om tvetydigheter uppstar, gor intelligenta antaganden och ange dem.

Om du har svart att komma ihag exakt hur nagon metod eller klass i Javas standardbibliotek
ser ut och fungerar, ange noggrant ditt antagande.

Maxpoéang ar 40. For godkand kravs vanligtvis 20 poang och for val godkand 30 poéang.

Léas igenom hela tentan innan du borjar. Om du fastnar pa en uppgift, ga vidare till ndsta—
uppgifterna ar inte nédvandigtvis ordnade i svarighetsgrad. Om en uppgift bestar av flera
deluppgifter och du fastnar pa en av dem, ga vidare till nésta deluppgift—det kan hinda att
efterfoljande deluppgifter kan l6sas utan det fullstdndiga svaret pa tidigare uppgifter.



1. Godis (8p)

Anta att godisaffaren siljer fem slag av godis:

16sgodis for 4kr per hekto,

fint 16sgodis for 8kr per hekto,

inte sa fint 16sgodis for 1.5kr per hekto,
pase med gelehallon fér 11 kr per styck och

enstaka lakritssnoren fér 0.9 kronor per styck.

Definiera en abstrakt klass Godis. Den ska ha abstrakta metoder pris() och vikt ().

Definiera lampliga klasser for de olika typerna av godis. De ska drva klassen Godis
och definiera metoderna pris() och vikt (). (Ge bilar och bilpasar 1amplig vikt.)
Tank noggrant igenom hur de olika klassernas konstruktorer ska se ut.

Skriv klassen Godispase. Den ska definiera féljande metoder:
e void add( Godis g) — placera godis i pasen
e double vikt() — returnera totalvikt
e double pris() — returnera sammanlagt pris

Vikt och pris ska berdaknas vid metodanropet.

Din implementation bor vara skriven sa att det gar att lagga till en ny typ av godis
utan att gora ingrepp i den kod som du skrivit. Beskriv hur detta ska goras.

Ge ett testprogram som provkor klassdefinitionen ovan genom att skapa en godispase,
fylla den med olika typer av godis och berékna totalvikt och pris.

Om du vill far du anta att en godispase inte kan lagra mer &n ett visst antal objekt.

. Referenser (6p)

Betrakta foljande program

import java.util.*;

class Test {

public static void main(String args([]) A

int val,;
List<String> x, y;

val = 10;
x = new ArrayList<String>();
x.add("&pplen");

y = new ArrayList<String>();
y.add("paron");

System.out.println("val = " + val);
System.out.println("x = " + x);
System.out.println("y = " + y);

System.out.println("");

System.out.println("anropar mi");



mi(val, x, y);
System.out.println("atervént fran mi");
System.out.println("");

System.out.println("val = " + val);
System.out.println("x = " + x);
n + y);

System.out.println("y

public static void m1(int a, List<String> ri,
List<String> r2) {

System.out.println("i metoden ml...");
a = 0;
rl = null; //1
r2.add(" smakar bra");
System.out.println("a = " + a);
System.out.println("rl = " + rl);
System.out.println("r2 = " + r2);

}

(a) Beskriv i stora drag vad programmet gor.
(b) Beskriv vad programmet gor i detalj och vad det skriver ut.
(Tips: Om variabeln 1 dr bunden till ett objekt av typen ArrayList som innehaller
strangarna "Hej" och "Hopp" ger System.out.println(1) utskriften [Hej, Hopp])
(¢) Vad hénder om en metod returnerar ett objekt?

(d) Finns det nagon situation nér ett objekt kopieras?

3. Hej hopp (6p)

Anta att vi har f6ljande klassdefinitioner.

class Nisse {
void go () {
System.out.println("Hej");
}
}

class Kalle extends Nisse {
void go () {
System.out.println("Hopp") ;
}
}

class 0Olle extends Nisse {
void go () {
System.out.println("Hit");
}

void stop (O {
System.out.println("Dit");

}



Betrakta foljande kodfragment. Vilka accepteras av kompilatorn? Vilka ger fel vid korning?
Vilka kan bade kompileras och koras utan problem? Dina svar ska motiveras (kort).

(a) Nisse a = new Kalle();
a.goQ);

(b) 0lle a = new Nisse();
a.goQ);

(c) Olle a = new Kalle();
a.goQ);

(d) Nisse a = (Nisse)new 01le();
a.stop();

(e) 0lle a = (0lle) (Nisse)new Kalle();
a.stop()

4. OOP (8p)

Hur ska ett vélskrivet objektorienterat program se ut? Utga fran féljande punkter.

(a) Val av klasser.
(b) Utformning av klassdefinitioner.

(¢) Utformning av enskilda metoder.

e) Duplicerad kod.

)
)
(d) Anvéndning av arv.
)
) Utformning av programmet i stort.

(
(f

Kan du komma pa nagon aspekt som ej tacks av punkterna ovan?

5. Samlingar (6p)

Skriv en metod som tar ett antal samlingar av strangar och skriver en lista av de strangar
som forekommer i tva eller tre av samlingarna.

Du bor anvanda collection classes, men oavsett vilken datastruktur du véaljer for att
representera indata, ange hur samlingarna representeras.

Ange ocksa hur metoden &ar tdnkt att anropas.

6. Scribble (6p)

(a) Betrakta programmet pa nésta sida. Vad gor det?

(b) En brist hos programmet &r att bilden inte ar bestdndig. Hur kommer det sig? Skissa
pa hur programmet kan modifieras sa att bilden ej forsvinner om fonstret tillfalligt
doljs.

(c) Anta att man vill lagga till mojlighet att rita andra figurer. Skissa pa hur
programmet maste dndras for att tillata detta.

(d) Anta att man vill kunna redigera en bild genom att ta bort utritade linjer. Skissa pa
hur programmet maste dndras for att tillata detta.



i nport java.awt.*;

i nport java.awt.event.*;

i mport javax.swing.*;

i nport java.util.EventListener;

public class Scribble ext ends JFrame {

publ i ¢ Scribble() {
setTitle(" Scribble Pad");
canvas = new ScribbleCanvas();
canvas.setBackground(Color.white);
getContentPane().setLayout( new BorderLayout());
getContentPane().add(canvas, BorderLayout. CENTER);
addWindowListener(  new WindowAdapter() {
publ i ¢ voi d windowClosing(WindowEvent e) {
System.exit(0);

hE

public static voi d main(String[] args) {
i nt width = 600;
i nt height = 400;
JFrame frame = new Scribble();
frame.setSize(width, height);
Dimension screenSize =
Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize();
frame.setLocation(screenSize.width/2 — width/2,
screenSize.height/2 - height/2);
frame.show();

pr ot ect ed ScribbleCanvas canvas;

cl ass ScribbleCanvas ext ends JPanel {

publ i ¢ ScribbleCanvas() {
listener = new ScribbleCanvasListener( t hi s);
addMouseListener((MouseListener) listener);
addMouseMotionListener((MouseMotionListener) listener);

pr ot ect ed EventListener listener;
prot ect ed bool ean mouseButtonDown =  fal se;
protected int x,y;

cl ass ScribbleCanvasListener
i npl enent s MouseListener, MouseMotionListener {

publ i ¢ ScribbleCanvasListener(ScribbleCanvas canvas) {
this.canvas = canvas;

publ i ¢ voi d mousePressed(MouseEvent e) {
Point p = e.getPoint();
canvas.mouseButtonDown = true;
canvas.x = p.x;
canvas.y = p.y;

publ i ¢ voi d mouseReleased(MouseEvent e) {
canvas.mouseButtonDown = fal se;

publ i ¢ voi d mouseDragged(MouseEvent e) {
Point p = e.getPoint();
i f (canvas.mouseButtonDown) {
canvas.getGraphics().drawLine(canvas.x, canvas.y,
p-X, p.y);
canvas.x = p.x;
canvas.y = p.y;

publ i ¢ voi d mouseClicked(MouseEvent e) {}
publ i ¢ voi d mouseEntered(MouseEvent e) {}
publ i ¢ voi d mouseExited(MouseEvent e) {}
publ i ¢ voi d mouseMoved(MouseEvent e) {}

pr ot ect ed ScribbleCanvas canvas;



LYCKA TILL!

Sven-Olof

Appendix: nagot om samlingar och iteratorer

Metoder i granssnittet Collection:

add(obj): ldgg in obj

e addAll(coll): l4gg in alla objekt i coll

e clear(): tar bort samtliga objekt

e contains(obj): returnerar sant om obj finns i samlingen

e containsAll(coll): returnerar sant om alla objekt i coll finns i samlingen

e cquals(coll): returnerar sant om coll och aktuell samling &r lika.

e isEmpty(): returnerar sant om samlingen ar tom

e iterator(): returnerar en Iterator som kan anvéndas for att loopa genom samlingen
e remove(obj): tar bort obj ur samlingen

e removeAll(coll): tar bort objekten i coll ur samlingen

e retainAll(coll): tar bort alla objekt utom de som finns i coll ur samlingen

e size(): returnerar antal element i samlingen

toArray(): returnerar en array med alla element i samlingen
Klasser som implementerar Collection:
e ArrayList (implementerar List)
e LinkedList (implementerar List)
e Vector (implementerar List)
e TreeSet (sorterad méngd, implementerar SortedSet)
e HashSet (méngd, implementerar Set)
Metoder i iteratorer:
e hasNext(): returnerar sant om det finns fler element
e next(): returnerar nésta element, flyttar ”pekaren”
e remove(): tar bort aktuellt element

Exempel pa hur man anvander iteratorer:



static void loop (Collection c) {
for(Iterator i = c.iterator(); i.hasNext(); ) {
Object obj = i.next();
System.out.println( obj );

}
Metoder i gransnittet Map (som implementeras av HashMap och TreeMap):

e int size() - returnerar antal (nyckel-vérde)-par.

void clear() - tar bort alla par i avbildningen.

Object put(Object nyckel, Object vérde) - ldgger in (nyckel,viarde)-paret, ersitter det gamla
(det med samma nyckel) om det finns.

Object get( Object nyckel) - returnerar vardet for nyckeln nyckel eller null om nyckel ej finns.

Set entrySet() - returnerar ett Set med varje (nyckel-virde)-par i form av ett Map.Entry-
element (se vidare nedan i loop-exemplet).

e Set keySet() - returnerar ett Set med bara nycklarna.
e Collection values() returnerar en samling med bara vérdena.
Loop genom avbildning (mappen i exemplet) med utskrift av nyckel och vérde:

Set mapAsSet = mappen.entrySet();
for (Iterator i = mapAsSet.iterator(); i.hasNext();) {
Map.Entry me = (Map.Entry) i.next(Q);
System.out.println(me.getKey() + ": " + me.getValue());



