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Uppligg:
OBS! Den del av salen du sitter i kommer ha en egen dvningsledare och du
maste stanna i den salsdelen under alla momenten nedan!

Del 1: Du l6ser denna skrivning individuellt. Ar du klar innan sluttiden far
du ldmna in och ta fram en bok, din telefon, eller liknande. Du féar dven ga
ut en sviang om du vill — men var tyst sa du inte stor de ovriga skrivande.

Del 2: Ni sitter er parvis och far ut rittningsmallen som ni ldser igenom.
Efter ca 10 minuter far ni ut tva andra personers skrivning som ni réttar
enligt anvisningarna i rattningsmallen. Nér réttningstiden 4r slut samlar vi
in alla réttade skrivningarna.

Del 3: Du far himta din egen skrivning och titta pa rittningen.

— Ar du nojd med rittningen limnar du bara tillbaka skrivningen till din
Ovningsledare igen.

— Ar du inte nojd med rittningen limnar du skrivningen till Roy istillet!

Sedan ir det slut och fredagskvall©
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1. Skriv en klass med en main-metod som slir fem tdrningslag med en tdrning och
skriver ut skillnaden mellan det hogsta och ldgsta tdrningsslaget enligt exemplet

nedan. For tidrningsslagen ska den féirdigskrivna klassen Die anvéndas.

Exempel: Om de fem tdrningsslagen ér:
5 2 2 3 4

ska programmet ge foljande utskrift:

Storsta differens: 3

Den férdigskrivna klassen Die har foljande specifikation:

/** Skapar en tdrning. */
Die();

/** Kastar t&rningen. */
void roll();

/** Returnerar antal prickar tdrningen visar. */
int getResult();

VAND!
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2. Klassen Rook, vars specifikation finns nedan, beskriver ett schacktorn som forflyttar
sig pa ett schackbriade. Schackbridet &r ett vanligt schackbride med 8x8 rutor, men
dér rutorna dr numrerade med (x,y)-koordinaterna (1,1)..(8,8). Ett torn kan bara rora
sig rakt horisontellt eller vertikalt med ett godtyckligt antal steg varje gang.

Specifikation av klassen Rook:

/** Skapar ett schacktorn som befinner sig i positionen (x,y)
pd ett schackbrade. */
Rook (int x, int y);

/** Tar reda pad tornets position i X-led (horisontellt). */
int getX();

/** Tar reda pa& tornets position i Y-led (vertikalt). */
int getY();

/** Flyttar tornet n steg (n positivt eller negativt) i X-led.
Du far forutsdtta att tornet inte hamnar utanfor bradet. */
void moveAlongX (int n);

/** Flyttar tornet n steg (n positivt eller negativt) i Y-led.
Du far forutsatta att tornet inte hamnar utanfdr bradet. */
void moveAlongY (int n);

/** Avgor om det &r tillatet att flytta tornet till positionen (x,y).
Du behodver inte ta hansyn till andra pjédser pa schackbraddet och
du far forutsatta att (x,y) ar inom bradet. */

boolean potentialPosition(int x, int vy);

Implementera klassen Rook.

3. Studera foljande program:

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

Rook rl = new Rook(1l,1);

Rook r2 = ril;

Rook r3 = new Rook(8,1);

int nbr = 3;

int step = nbr;

for (int i=1; i<=nbr; 1i++) {
rl.moveAlongY (step) ;
step--;

}

System.out.println(rl.getX () + ”,” + rl.getY());

System.out.println(r2.getX () + ”,” + r2.get¥Y());
System.out.println(r3.getX () + ”,” + r3.get¥Y());

a) Hur ser utskriften ut fran programmet?
b) Vilka variabler deklareras i main-metoden innan for-satsen?
¢) Hur ménga objekt skapas?

d) Rita en figur som visar vilka variabler och objekt som finns efter det att satsen
System.out.println(r3.getX() + ”,” + r3.get¥()); exekverats.

I figuren skall objektens attribut framgéa. Ange ocksa virdet av alla variabler och
attribut. Rita referensvariabler med pilar pa vanligt sitt.
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