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Lés igenom foljande instruktioner noggrant:

e Vid tentans start skickar jag fragorna med email till alla som har anmaélt att de vill skriva.
Du som anvinder flera emailadresser bor ha koll pa vilken adress du ger mig nér du anmaéler
dig till tentan.

e Den forsta dagen (i alla fall till klockan 15.00) finns jag tillgénglig for fragor via email. Jag
kommer forstas att besvara email som vanligt &ven under resten av tentaperioden.

e Om jag skulle upptéicka nagon viktig oklarhet i mina fragor kommer jag att forsdka kontakta
dig. I sa fall skickar jag mail.

e Det dr OK att s6ka information pa néitet och i bocker. Det &r inte OK att be andra ménniskor
om hjélp.

e Om bitar av ditt svar har plockats fran nagon kélla, tala om det.

e Svar maste motiveras och forklaras. Detta ar viktigt. Det blir mycket svart for mig att ge
poéng pa svar utan motivering eller program som lika gédrna kunde vara tagna fran webben.

e I uppgifter som handlar om att skriva program ser jag helst att programmen &r debuggade
och korklara, men en halvfirdig 16sning dér tankegangen &r klar kan ge podng.

e Nagra av fragorna handlar om ett program som du laddar ner hér:

http://user.it.uu.se/ svenolof/t-190604-cruund. Kontrollera att du kommer at pro-
grammet.

e Vid tentamensperiodens slut (eller nér du &r klar) laddar du upp svaren och programmen
till Studentportalen.

Maxpoéang: 60.

Léas igenom hela tentan innan du borjar. Om du fastnar pa en uppgift, ga vidare till ndsta—
uppgifterna &r inte nédvandigtvis ordnade i svarighetsgrad. Om en uppgift bestar av flera delupp-
gifter och du fastnar pa en av dem, ga vidare till nésta deluppgift—det kan hénda att efterfoljande
deluppgifter kan 16sas utan det fullstindiga svaret pa tidigare uppgifter.



1. Fel (6p)
Forklara skillnaden mellan kompileringsfel och fel vid kérning.
Ge exempel.

Forsok att ge allménna principer for nér ett fel upptriader vid kompilering och nér det
upptrader vid kérning.

Kan du tidnka dig nagon typ av fel som skulle kunna visa sig i bada situationerna?

2. Referenssemantik (6p)

Se gédrna anteckningarna, avsnitt 2.

(a) Forklara begreppet referenssemantik med egna ord.

(b) Beskriv en situation dér ett objekt inte lingre kan refereras och kommer att
avallokeras.

Ge ett exempel pa ett program dér detta intréaffar.

(c) Beskriv en situation dér ett objekt refereras av tva eller flera variabler.
Ge ett exempel pa ett program dér detta intraffar.

(d) Beskriv en situation dér ett objekt kopieras.
Ge ett exempel pa ett program dar detta intréffar.

3. Autocomplete (12p)

Implementera ett program som tar emot borjan pa ett svenskt ord och ger en lista av alla
ord som borjar pa detta satt.

Exempel: Indata "avst" ger resultaten avstanna, avstamp, avstava, .. ..

Se anteckningarna, avsnitt 5 for exempel pa ett program som ldser fran fil. Dar finns dven
en svensk ordlista.

Budd’s solitare

Denna och de féljande fragorna handlar om ett program som du kan ladda ner hér:
http://user.it.uu.se/ svenolof/t-190604-cruund. Notera att en pdf-fil som beskriver
programimet ingar.

Nagra av fragorna gar ut pa att modifiera programmet. Min tanke var att du skulle gora
alla dndringar i samma program, men om du vill far du ldmna in separata program for de
olika fragorna. Berdtta hur du gor.

4. Budd’s solitare i stora drag (7p)
Beskriv programmet med egna ord.

Beskriv klasserna och deras ansvar, och hur olika klasser &ar relaterade. Vilka klasser ar
beroende av vilka?

Papeka béattre och simre aspekter av programmet.



5. Stdda upp (7p)

N4, det finns nagra saker som bor stddas upp och moderniseras.

Légg varje klass i en egen fil.
Ser du andra saker du vill stdda upp?

)
)
¢) Vid kompilering far jag diverse varningar. Vilka &r varningarna och vad beror de pa?
) Atgirda varningarna.

)

Modernisera programmet. Ersitt anvindning av AWT med Swing.

Du ska bland annat ersédtta Frame med JFrame, Button med JButton och metoden
paint med paintComponent. Det sista fér med sig andra &ndringar eftersom JFrame
inte dr en komponent och metoden maéaste definieras fér ndgon annan klass.

6. Statiska variabler (5p)
Det finns ett antal variabler som &r deklarerade static i klassen Solitare.
Vad representerar de?
Kan du tédnka dig nagon orsak till att Budd valde att gora dem statiska?

Skissa pa hur en 16sning utan statiska variabler skulle se ut. Finns det nagra fordelar eller
nackdelar med en sadan 16sning?

7. Eliminera statiska variabler (5p)

Implementera en 16sning utan statiska variabler.

8. Duplicerad kod i select (6p)
Metoderna select i klasserna DeckPile, TablePile och DiscardPile innehaller en del
likartad kod.
(a) Beskriv den duplicerade koden och vad den representerar.

(b) Hur skulle man kunna eliminera den duplicerade koden? Skissa pé& en
I6sning—eventuellt kan det vara lampligt att introducera nagon ny metod.

(¢) Modifiera programmet for att eliminera den duplicerade koden.

9. Roligare patiens (6p)

Nér man har s6kt igenom hégen med kort (talongen) en gang dr spelet slut.

(a) Vad maste dndras for att man ska kunna vinda upp hogen med kort och stka igenom
den en gang till?

(b) Implementera dndringarna.

LYCKA TILL!

Sven-Olof



