Anmdlningskod:

Tentamen Programmeringsteknik I 2017-10-23

Skrivtid: 0800-1300
Tank pa foljande
e Skriv ldsligt. Anvéind inte rédpenna.

e Skriv bara pa framsidan av varje papper.

e Ligg uppgifterna i ordning. Skriv uppgiftsnummer (géller B-delen) och din kod dverst i higra
hornet pa alla papper

e Fyll i forsattssidan fullsténdigt.

e Savida inget annat anges, bade far och ska man bygga pa losningar pa foregaende uppgifter dven
om dessa inte har 16sts.

e Pa B-delen dr det tillatet att inféra hjdlpmetoder och hjilpklasser. Uttrycket ”skriv en metod
som” skall alltsa inte tolkas sa att 1osningen inte far struktureras med hjilp av flera metoder.

e Du behover inte skriva import-satser for klasserna Scanner, ArrayList, Locale och inte heller for
klasser i java.io.

e Alla uppgifter giller programmeringsspraket Java och programkod skall skrivas i Java. Koden
skall vara lidslig dvs den skall vara vettigt strukturerad och indenterad. Namn pa variabler,
metoder, klasser etc skall vara beskrivande men kan dnda hallas ganska korta.

Observera att betyget paverkas negativt av
— icke-privata eller onodiga instansvariabler,
— dalig laslighet,
— upprepning av identisk kod,

— underlatenhet att utnyttja given eller egen tidigare skriven metod.

Skrivningen bestar av tva delar. Losningarna till uppgifterna pa A-delen ska skrivas in i de tomma
rutorna och den delen ska lamnas in. Rutorna &r tilltagna i storlek sa att de ska rymma svaren.

Losningarna till uppgifterna pa B-delen skrivs pa losa papper.
For att bli godkénd (betyg 3) krivs att minst ca 75% av A-delen &r i stort sett rétt 19st.

For betyget 4 kridvs dessutom att minst hélften av uppgifterna pa B-delen och betyg 5 att alla upp-
gifterna pa B-delen &r i stort sett ritt losta. Vi bedomning av betyg 4 och 5 tas ocksa hénsyn till
kvalitén pa losningarna i A-delen.

Observera att B-delen inte réttas om inte A-delen &r godkénd.

Lycka till!



Anmdlningskod:

Del A (obligatorisk for alla)

A1l. Koden foljer garanterat namnkonventionerna.

Ringa in rétta svar och ldmna in tillsammans med dina 6vriga svar!

a) Hur manga objekt skapas (synbart fran den 1) 0
givna koden) av foljande kod? 2) 1
World w = new World(); 3) 2
Turtle t1, t2, t3; 4) 3
t1 = new Turtle(w); 5) 4
t2 = ti; 6) Obestambart antal
t3 = t2;
b) Vilken eller vilka returtyper kan nedanstaende 1) int
metod ha? 2)  boolean
public typ? positive(int value) { 3) wvoid
return value > 0; 4) String
} 5) Det blir kompileringsfel oavsett.
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c) Antag att klassen PhoneBook har en instansvariabel
ArrayList<PhoneBookEntry>. Pa vilket eller vilka sétt
kan en metod i klassen PhoneBook med huvudet public
PhoneBook find(String partialName) anropas, givet att
det finns en referens till ett PhoneBook-objekt pb?

PhoneBookEntry pb2 = pb.find("Eva");
String pb2 = pb.find("Eva");
PhoneBook pb2 = pb.find("Eva");
ArrayList pb2 = pb.find("Eva");
PhoneBookEntry pb2 = pb.find("Eva");
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d) Vad blir resultatet av nedanstaende kod? 1) Kompileringsfel
int a = 11; 2)  Exekveringsfel
int b = 13; 3) Utskriften 11, 11
double ¢ = a; 4) Utskriften 11, 13
a=b; 5)  Utskriften 13, 11
b = (int)c; 6) Utskriften 13, 13

System.out.println(a + ", " + b);

e) En serie heltal skall lagras i en ArrayList. 1) ArrayList<int> numbers;
Hur deklareras den sa att det inte blir 2)  ArrayList<Integer> numbers;
kompileringsfel och rétt sorts data kan 3) ArrayList<double> numbers;
lagras. 4) String numbers;

5) int[] numbers;

f) Satsen 1) Kompileringsfel

double x = (int) ((5/2) * 2.0); 2 Exekveringsfel

x far vardet 4
x far virdet 4.0
x far vardet 5
x far virdet 5.0
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Snake - problembeskrivning och illustration

Uppgifterna i denna tentamen bestar av att skriva fardigt ett litet Snake-spel som for enkelhets skull
hér ska styras via text-input. Spelet har en enkel mekanik med nagra fa regler.

e Spelet uppdateras i diskreta/fasta tidssteg.

e Maskens huvud (representeras av e) har en riktning. Varje tidssteg flyttar sig huvudet i den
riktningen. Maskens kropp foljer efter.

e Nir masken tar en frukt (representerad av x) forlings masken med en bit.

e Om masken kolliderar med sig sjilv eller med kanterna avslutas spelet.

Exempel pa nagra exekverade tidssteg med tillh6rande anvéndarinput:

————————— @00 ~--—-----000
——————————— 0 —mmmmm=—-0-0

——————————— 0 ~———-----0-0

————————— X-0 ————————-@-0

——————————— 0 ————m——=—-0

———————— 0000 ~-------0000

———————— D ___________ D___

---goooOo00--- e 0000-X-

(-1: Left, O: Forward, 1: Right): (-1: Left, 0: Forward, 1: Right):
-1

————————— 000 ~--------000

————————— -0 —mmmmm=-0-0

——————————— 0 ~———-----0-0

————————— X-0 ~--—----00-0

——————————— 0 —————m——=—-0

———————— 0000 ~-------0000

———————— D ___________ D___

----0o000-—- e 000-X-

(-1: Left, O0: Forward, 1: Right): (-1: Left, 0: Forward, 1: Right):
0

————————— 000 -—-——————-000

--------- 0-0 -———————-0-0

————————— @-0 -———————-0-0

————————— X-0 -—--—-—-000-0

----------- 0 ————————=—=0

———————— 0000 ---—-—-—-0000

———————— D ___________ D___

————— 0000--- -—————-00-X-

(-1: Left, O0: Forward, 1: Right): (-1: Left, 0: Forward, 1: Right):

Nar spelet &dr slut meddelas vilken poéng spelaren uppnadde (antal tagna frukter/maskens liangd - 1):

Game QOver!
Score: 18
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Hér foljer ett antal uppgifter pa klassen SnakePart som representerar en bit av masken i ett Snake-
spel. Denna klass ska lagra tva heltal (int) = och y, for att representera en position i ett 2d-rutnét,
och ett Direction objekt (se given klass) direction for att representera en riktning, som instansvariabler.

x representeras av tal 0..bredd och y representeras av tal 0..hsjd.

A2. Skriv deklarationen av de tre instansvariablerna.

A3. Skriv en konstruktor som tar emot och sétter virden pa de tre instansvariablerna. Parametrar
ska vara av typ int och Direction.

A4. Skriv en parameterlos konstruktor som sétter positionen till (0, 0) och riktiningen till hoger.
Tips: Se Direction—klassens main—metod for exempel pa hur man skapar en viss riktning.

A5. Skriv en toString-metod som returnerar en stréingrepresentation: (3, 4: Right). Den ska ge en
striang pa formen (x, y: direction).

A6. Skriv en main-metod som demonstrerar anvindningen av konstruktorerna och toString-metoden.
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Skriv metoden testPosition i klassen SnakePart med metodhuvud

public boolean testPosition(int tx, int ty).

Metoden skall returnera true om tx och ty 6verrensstammer med aktuell position, med andra
ord om en kollision har intréffat.

Skriv metoden move i klassen SnakePart med metodhuvud

public SnakePart move(int relativeDirection).

Metoden skall ta en relativ riktning i form av ett heltal som parameter och generera ett nytt
objekt, ocksa av typen SnakePart, forflyttad ett steg enligt den nya riktningen.

Obs: Det ursprungliga objektet skall inte &ndras.
Tips: Se metoderna moveX/moveY/turn i klassen Direction.

Exempel: (Givet att sp dr en referens till ett objekt av typen SnakePart som ger stréngen
"(3, 4: Down)" ndr man anropar dess toString-metod.

System.out.println(sp.move(0).toString()) // Ger utskrift (3, 5: Down)
System.out.println(sp.move(-1).toString()) // Ger utskrift (4, 4: Right)
System.out.println(sp.move (1) .toString()) // Ger utskrift (2, 4: Left)

Skriv metoden isInside i klassen SnakePart med metodhuvud

public boolean isInside(int gameWidth, int gameHeight).

Metoden skall ta returnera true om objektet Ar inuti spelplanen och false annars. Giltiga
positioner &r i intervallen 0 <= x < gameWidth och 0 <= y < gameHeight.
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A10. Skriv en klass TestSnakePart med enbart en main—metod som ska gora foljande:

e Deklarera och skapa en SnakePart-array med 10 platser.

e Skriv en loop som skapar de 10 objekten, dar forsta objektet har position (0, 0), det andra
(1, 1), ..., (9, 9. Objekten ska ha slumpvisa riktningar. Giltiga riktningar ar {o, 1, 2, 3}.
Se klassen Direction.

e Efter att alla objekten har skapats: Skriv en loop som gar igenom alla array-element och
skriv ut dem, med hjélp av System.out.println och toString.




Del B (fér betyg 4 och 5)

Svaren skrivs pa ldsa papper med ny uppgift pa nytt papper.
Alla uppgifter handlar om klassen snake. Studera problembeskrivningen och illustrationen noggrant
som en vigledning om hur programmet, och féljande metoder, ska fungera.

B1.

B2.

B3.

B4.

Skriv deklarationen av en instansvariabel snakeList av typen ArrayList som skall lagra maskens
alla delar, av typen SnakePart.

Skriv en konstruktor till klassen snake. Den ska ta emot bredd, hojd och start-position som heltal,
samt en initial riktning (Direction) for masken. Alla instansvariabler ska initieras och nodvéndiga
objekt skapas. Den forsta biten av masken skall skapas, pa angiven startposition och riktning,
och laggas till i snakeList.

Skriv metoden placeFruit som slumpvis véljer en plats dér en frukt skall placeras ut. Den valda
positionen maste naturligtvis vara inuti spelplanen. Frukten far heller inte placeras pa en ruta dér
masken befinner sig. Om den valda positionen &r okej, &ndras fruktens position till den, och true
returneras. Om den valda positionen &r ogiltig returneras false och den gamla frukt-positionen
star kvar.

Skriv klart metoden move i klassen Snake.

Forst ska vi testa om den nya positionen gor att masken kolliderar med sig sjélv. Om det hénder,
ska gameOver bli tilldelat true och false returneras.

Det nyskapade newHead skall liggas till forst i snakeList. Om huvudet tréffar frukten skall en
ny frukt placeras ut. (Tank pa att placerandet av frukter kan misslyckas, sa upprepade forsok
krévs.) Om huvudet inte tréffar en frukt skall den sista biten av masken tas bort sa att masken
behaller sin langd.

Skriv klart den inre loopen i Snake—klassens main—metod. Foljande skall hénda i ordning;:

e Spelplanen skrivs ut (se klassens toString).

e En rad ldsas fran tangentbordet.

e Koppla en scanner till den inlédsta raden, och undersok om det finns ett heltal att lédsa.
e Om inget heltal finns, skriv ut ett felmeddelande och bérja om loopen.

e Annars, lds heltalet.

e Om talet dr 0, flytta masken framat. Om talet &r positivt, flytta masken at hoger (relativt
sett). Om talet &r negativt, flytta masken at vénster relativt sett.

e Uppdatera moveSuccessful for att markera om forflyttningen var tillaten eller om spelet ska
avslutas. Den informationen fas fran metoden move.



