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Tentaupplagg

Allméanna Tips
Lds igenom ALLA uppgifterna. Vilj den du kénner &r léttast forst. Det kan gdrna ta 10-20 minuter.
Forsok skriva saker som kan vara problem i uppgifterna. Ar det ndgot du absolut kommer att fastna
pa sa kanske det ar fel uppgift att ge sig pa. Tiden du ldgger pa att noga lasa uppgifterna tjanar du in
pa att valja ratt uppgift. Kolla ibland till kommunikationsfonstret. Det kan ha kommit information
till alla utan att ni skickat in en frdga. Om ni har problem med eclipse eller dylikt som INTE har med
uppgifterna att gora, rack upp handen sa kommer en assistent. Detsamma géller om hur man
kopierar givna filer. Fragor om sjdlva uppgifterna tar vi i forsta hand via tentasystemet. Testa ditt
program noga innan du skickar in. Om din 16sning inte ar korrekt kommer du fa ett
kompletteringsmeddelande och har mdjlighet att rdtta den och skicka in igen. Kompletteringar maste
dock atgardas. Vi tolererar inte att ni spammar oss med samma l6sning om och om igen.

Kommando Effekt

cp given_files/* . Kopierar alla givna filer till mappen du star
xdg-open given_files/tenta.pdf Oppnar sjilva tentan. Blir lisbar da tentan startar.
eclipse & Startar eclipse.

Generella krav (galler for alla uppgifter om inget annat anges):

* Fullstdndiga upprakningar och kodduplicering skall undvikas med klasshierarkier och
polymorfi i de fall det inte gar att generalisera pa andra sétt (underprogram, loopar, etc.).

* Korrekt inkapsling krévs, d.v.s. rétt synlighet pa instans/klassvariabler och metoder.

* Lampliga konstruktorer skall finnas for alla klasser.

* Instansvariabler far inte anvdndas som globala/lokala variabler (d.v.s. anvand parametrar och
lokala variabler i férsta hand).

* Korrekt anvdndning av static kravs.

¢ Overanvindning av instanceof och typkonverteringar kan leda till komplettering.

Betygsgranser: Tid TDDE10/11 725G90
1 poéng 12:00 Betyg 3 Betyg G
3 poang 11:00 Betyg 4
3 poang 10:40 Betyg VG
3 poang 10:20 Betyg 5
>4 poang 11:00 Betyg 5
>4 podng 11:20 Betyg VG

OBS: Delpoang delas inte ut pa uppgifterna. For att fa podng pa en uppgift maste man alltsa losa
uppgiften helt (och enligt specifikation).

M.v.h.

/Erik och Magnus
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Uppgift 1 - Korsa djur [1p]

Pappa fragar Ciri vad man far om man korsar en Krokodil och en Papegoja.

"En Krokogoja!" ropar Ciri och tjuter av skratt.

"Ja, men skulle det inte kunna vara en Papedil?" kontrar Pappa.

Ciri blir med ens tyst och fundersam. "Undrar vilka andra djur man kan korsa" tanker hon...

Implementera féljande klasser som visas i UML:diagrammet:

Animal

+getFullName() : String 7777777777 e
+getFirstPart() : String :
+getLastPart() : String

Crocodile Parrot Bear

+getLastPart() : String

+getFirstPart() : String
+getLastPart() : String

+getFirstPart() : String
+getLastPart() : String

BrownBear PolarBear

+getFirstPart() : String +getFirstPart() : String

KRAV: Lat getFullName() i Animal anropa de andra tva metoderna. Det hela namnet skall ju alltid
vara sammanslagningen av djurets tva delnamn. Problemet &r dock att en drvande klass fortfarande kan
(felaktigt) 6verskugga getFullName(). For att forbjuda detta sa skall denna metod deklareras som final.---

Lagg till den kod som behovs i TestAnimals.java for att djuren faktiskt skall skapas. Kor sedan
testprogrammet for att fa se manga roliga namn pa korsade djur.
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Uppgift 2 - Barnklader [1p]

Ciri haller pa att skapa ett nytt datorsystem for att hélla ratt pa sina klader. Hon vill kunna lagra manga
olika typer av plagg och dessutom om de &r inne eller uteplagg. Hon bestammer sig dérfor for att skapa
en praktig klasshirarki for dessa data!

Klassen Clothing representerar plagg i allménhet. Alla Ciri's plagg har en storlek. Det dr dock inte en
storlek i cm eller sa utan snarare en undre tidsgréns da det ar troligt att plagget kommer att passa Ciri.
Ett exempel dr hennes nya jeansjacka, som passar barn vid 18 manader. Denna tidsgrans representeras
med tva heltal, ett for ar och ett f6r manader. (18 manader é&r alltsa 1 och 6). Plagg har ocksa en
beskrivning och en farg (bada ar strangar). Metoden printYourself() skriver ut information om plagget.

Clothing

- color : String

- name : String

- year : int

- month : int

- currentYear : int

- currentMonth : int

+isSuitable(year, month) : boolean
+printYourself()

AN

Tanken dr ocksa att plaggen skall kunna ange huruvida de &r aktuella
just for tillféllet, sa att man vet vilka plagg som skall plockas
fram/bort. Detta gor man genom att titta pa tidsgransen. Man skall
darfor kunna anropa metoden isSuitable(birthyear, birthmonth), déar
man anropar metoden med Ciris fodelsetid". Metoden returnerar sant
om plagget ar lampligt (d.v.s. barnets nuvarande alder &r lika med
eller verstiger plaggets "storlek™).

For att detta skall fungera sa maste klassen Clothing darfor ocksa
lagra vilket som dr nuvarande ar och nuvarande manad. Rimligtvis &r
dessa tva attribut samma for alla instanser av Clothing och bor séttas
till 2019 och 08, men kan sjdlvklart dndras senare (getters och setters
kan vara anvandbart). Detta innebér alltsa att om man senare dndrar
nuvarande ar/manad sa skall det sla igenom i alla Clothing-objekt.

Som ett specialfall av plagg finns vinterkldder (representerad av

WinterClothing

WinterClothing). Denna klass fungerar precis som sin férdlder med

+isSuitable(year, month) : boolean

det tilldgg att isSuitable dven kontrollerar huruvida det &r vinter. Vi

anser att det i sverige dr vinter mellan december (manad 12) och

februari (médnad 2). Om det &r vinter sa &dr vinterkldder inte lampliga.

Du skall implementera klasserna som beskrivs/visas ovan i texten/UML:en.

Se testprogrammet TestClothing.java for hur klasserna skall instansieras och hur utskrifterna fran
printYourself()-metoderna skall se ut.

sk

Detta ar praktiskt om man vill anvidnda systemet for ett annat barn som ér fott vid annat tillfalle.
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Uppgift 3 - Cirkular lista [2p]

Ibland, t.ex. ndr man i en grupp personer turas om att géra nagot vill man ha ett roterande schema. Man
behover da en abstrakt datastruktur som lagrar alla personer men som ocksa automatiskt hanterar att
"det gar runt" sa att det alltid finns en ndsta person som &r ansvarig. Det smidigaste da r att strukturen
hela tiden haller reda pa var man "star", d.v.s. att man har en pekare till det element som ér aktuellt.

Du skall skapa klassen MyCircularList som tar en generisk parameter T och lagrar ett godtyckligt antal
T i en cirkulér struktur. ADT:n MyCircularList skall ha féljande operationer.

* add(T) som lagger till en T i strukturen (dér vi for nuvarande "star").

* next() som returnerar elementet dér vi for narvarande "star" och sedan stegar vidare.
Observera att add(T) alltsa lagger till elementet "forst" och om man upprepat anvander denna sa
kommer strukturen bli "baklénges". Vill man ldgga till "sist" istéllet s far man anropa add() och sedan
direkt anropa next(). Om du vill kan du ha en metod som heter addLast(T) som gor precis detta, men
det &r inte ett krav.

Om vi t.ex. tdnker oss att vi stoppar in bokstaverna A, B och C och sedan anropar next() tre ganger sa
borde vi fa ut C, B och sedan A. Om vi sedan anropar next() igen sa bor vi fa ut C igen, o.s.v.

Anvandningsexempel (finns dven pa TestMyCircular.java):
MyCircularList<Character> list = new MyCircularList<Character>();
list.add('A");

list.add('B"') ;

list.add('C");

for (int 1 = 4; i > 0; --1i) {
System.out.print (list.next() + ", "); // Vi bér f& ut C, B, A, C
}
System.out.println (" ");
list.add('D");
for (int i = 5; i > 0; --1i) {
System.out.print (list.next () + ", "); // Vi bor fa ut D, B, A, C, D
}
System.out.println (™ ");

MyCircularList<String> whoPays = new MyCircularList<String> ()
whoPays.add ("Jdenny") ;

whoPays.add ("Steph") ; // H&r hade det varit trevligt med en addLast
whoPays.next () ;

whoPays.add ("Claire"); // och har...

whoPays.next () ;

whoPays.add ("Jack") ; // och har.

whoPays.next () ;
while (true) {
System.out.println (whoPays.next()); // Borde bli Jenny, Steph,
// Claire, Jack, Jenny, Steph,
// Clair, Jack,

TIPS: Om du anvédnder en struktur av lankade noder, héll dven reda pa "féregdende" element.
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Uppgift 4 - Uniformer [3p]
Pa rymdstationen SS13 har personalchefen Connor fatt nog av kaoset! Han bestdmer sig for att ett datorsystem
behovs for att halla reda pa all tvitt. Vilka plagg skall tvéttas forst, och vilka uniformer kan tvéttas tillsammans
(ljus/mork/rod tvitt, och temperatur). Det finns manga olika jobb pa stationen t.ex. forskare, ldkare, bartendrar,
vaktmastare, tekniker, sdkerhetspersonal, kaptenen m.m. For att systemet skall bli sa bra och generellt som
mojligt (Connor har d@ven funderat pa andra system som skulle kunna vara praktiska, t.ex. 16nesystem,
ledighetsansékningar, m.m.) vill han ha en ordentlig (och separat) klasshirarki fér personalen och sedan
klasserna Uniform och LaundryOMatic som hanterar sjédlva tvétten.

CrewJob

LaundryOMatic

- name : String - laundry : Uniform(]

- toBePressed : Uniform| |

+getName() : String
+isExtraDirty() : boolean
+getTypeColor : String

+add(Uniform)
+shouldBePressed(Uniform)
+doLargestLoad()

4\ JAN
-------------------- 1{> 1

CommandJob TechJob SupportJob !

- dirty : boolean p @iy < boallorr

,,,,,,,,,,,,,,,, - — —— - color : String
'String getTypeColor() {

| | |/ String getTypeColor() { || FisExtraDirty() : bool
return ”Blue”; ! | return ”Yellow”;

| ‘ | + getTypeColor : Stri 0.4 0.
t} ‘} | g yp ' lng
77777777777777777777777 Uniform<T>
ScienceJob SecurityJob 5 -job: T
- dirty : boolean :
Sui thT peColor() (. | | String getTypeColord (. T | [fgetobO:T
'String getTypeColor() { | ! : oo .
. return *Green”; | . return "Red”; | : N %Snght() : boolean
'} | 3 | ; + isRed() : boolean
””””””””””” / + isHot() : boolean

Implementera klasserna i UML-diagrammet ovan. Klassen TestLaundry.java dr given och hjdlper dig att se hur
klasserna skall instansieras och anvandas. Det som é&r speciellt hér &r att klassen Uniform skall lagra en instans
av typen T, dar T &r en generisk parameter och niagon av de fem subklasserna till CrewJob. Varje jobb pa
stationen har en dedikerad farg som dven anger fargen pa uniformen. Metoden isLight() returnerar sant om
fargen ar vit eller gul. Om fargen &r rod eller rosa returnerar isRed() sant behaver tvittas separat. Om uniformen
varken dr ljus eller rod sd dar det mork tvétt. Vissa uniformer behover tvéttas i hogre temperatur. Detta géller for
de job ddr uniformen kan bli extra smutsig (representeras av metoden isExtraDirty()). For CommandJob och
ScurityJob &r detta alltid falskt, men for Gvriga jobbtyper sa beror det lite pa vad det &r for jobb.

Klassen LaundryOMatic lagrar tva uppsattningar med uniformer. All tvétt lagras i variabeln laundry och man
lagger till tvatt med metoden add(). CommandJob-uniformer skall &ven pressas men det dr mycket viktigt att
ingan andra typer av uniformer pressas (av ekonomiska och sikerhetsskal). Darfor skall metoden
shouldBePressed() endast ga att anropa med Uniform<CommandJob>, allt annat skall ge kompileringsfel.
Metoden doLargestL.oad() skall forst rdkna vilken typ av plagg (ljust, morkt, rott) som skall koras forst och
sedan tvitta dessa plagg. Om nagot av plaggen var extra smutsigt behover hela tvitten koras i 60 grader (istdllet
for 40). Slutligen, om det var en mork tvitt sd skall alla Command-uniformer pressas.



