Tentamen Programmeringsteknik I 2015-06-11

Skrivtid: 08:00 — 13:00
Hjélpmedel: Java-bok

Tank pa foljande

e Det finns en referensbok (Java) hos vakten som du far ga fram och lésa men inte ta
tillbaka till banken.

e Skriv ldsligt! Anvéind inte rédpennal
e Skriv bara pa framsidan av varje papper.

e Ligg uppgifterna i ordning. Skriv uppgiftsnummer och pin-kod (eller namn om du
saknar sadan) pa alla papper. Skriv inte ldngst upp i vénstra hornet - det gar inte
att ldsa dar efter sammanhéftning.

e Fyll i forséttssidan fullstandigt.

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

En korrekt 16sning
— har ej publika eller on6diga instansvariabler,
— har god laslighet,
— upprepar €j identisk kod och
— utnyttjar givna och tidigare skrivna metoder och klasser.
e For att bli godkénd krédvs att del A &r visentligen korrekt. Om del A inte dr godkénd

rattas inte del B. For betyg 4 och 5 bedoms hela tentan. For betyg 5 skall alla
uppgifter vara i stort sett korrekta.

Lycka till!






1 Del A (obligatorisk for alla)

Al. Ringa in ratt svar och ldmna in denna sida tillsammans med dina 6vriga svar!

a)

Givet foljande metodhuvud

double doThings(double arg);
Vilken av vidstaende satser ger €j
kompileringsfel?

Koden
String[] arr = new String[3];
arr([3] = "Hej";
System.out.println(arr[3]);

ArrayList 4r en praktisk datastruktur for
att

Koden

ArrayList<String> a =

new ArrayList<String>();
a.add("Hej");
a.add("Tjena");
System.out.println(a.get(0));

En konstruktor

Koden
public class Scope {
private int x = 10;

public Scope(int x) {
X = X + 5;

}

public int getX() {
return x;

}

public static void main(String[] a) {
int x = 1;
Scope s = new Scope(x);
System.out.println(s.getX());

double x

doThings (5) ;
doThings () ;
int z = doThings(4.7);

double y

ger utskriften Hej
medfor ArrayOutOfBoundsException
ger utskriften nuil

den kan vixa nidr man vill lagga till
fler element

man kan anvinda indexoperatorn [ ]
den kan lagra primitiva datatyper
utan omslagsklasser

ger utskriften Hej
ger utskriften Tjena
ger utskriften nuil

skapar en ny klass
anropas alltid nér ett objekt skapas
har returtypen void

skriver ut 1
skriver ut 10
skriver ut 15



Uttrycket " + 4 + ".» har typen

Givet en arraylist a med ett antal
heltal. Vi vill iterera Over alla ele-
ment. Vilket av alternativen &r inte
korrekt?

String
double

int

for (int i=0; i<a.size(); i++)
for (int i=0; i<=a.size(); i++)

for (int i=0; il'=a.size(); i++)



A2. Skriv en klass MoneyMachine (en forenklad bankomat) med foljande skelett
public class MoneyMachine {

// Instansvariabler
private String id; // namn
private int balance; // saldo

// Konstruktorer
public MoneyMachine(String id, int initialBalance) {...}
public MoneyMachine() {...}

// Metoder

public String toString() {...}
public boolean withdraw(int amount) {...}

}

Alla belopp uttrycks i kronor (heltal).
Skriv
a) En instansvariabel som anger hur manga uttag som gjorts fran maskinen.

b) Konstruktorn med tva parametrar som anger namn (String) och en summa
pengar (int) maskinen initialt skall innehalla.

¢) Den parameterlosa konstruktorn som ger maskinen ett standardnamn och ett
nollsaldo.

d) En tostring-metod som returnerar namnet och saldot pa lampligt sétt.

e) Metoden public boolean withdraw(int amount) d&r amount anger onskat belopp.
Om saldot ar storre én eller lika med 6nskat belopp ska metoden minska saldot
med beloppet och returnera true. Om saldot &r mindre &n det 6énskade beloppet
skall metoden ldmna saldot oféréndrat och returnera false.

f) En metod som returnerar antalet uttag som gjorts.
g) En metod som som fyller pa maskinen med ett belopp som anges som parameter.

Metoden skall inte returnera eller skriva ut nagot.

A3. Skriv klassen TestMoneyMachine. Klassen ska innehalla en main-metod som gor féljande:

e Skapar 100 MoneyMachine-objekt och spara dem med hjélp av en array.
e Eyller alla med (int) (Math.random()*1000) kr.

e Skriver ut informationen om den forsta maskinen med hjélp av dess toString-
metod.

e Forsoker ta ut 500:- fran varje maskin. Réknar och skriver ut hur méanga det
lyckades for.

Exempel pa utskrift:

Machine 0: 16
Antal lyckade uttag: 44



Del B (Endast for dem som vill ha betyget 4 eller 5)

Observera: Denna del réittas endast om del A ar godkénd!

B1. Nedanstaende klass ska kunna anvindas av MoneyMachine for att hélla reda pa vil-
ka transaktioner som gjorts. Varje transaktion skall representeras med ett belopp
(positivt for inséttning, negativt for uttag) och en tidpunkt.

I java.util finns klassen Date. Genom att anropa den parameterlésa konstruktorn till
denna erhalles ett objekt som beskriver datum och klockslag néir objektet skapas.

import java.util.Date;
public class Transaction {

// Instansvariabler

// Konstruktorer

public int getAmount() {
return this.amount;

}

public Date getTime() {
return this.time;

}

public String toString() {
String result = "[";

result += this.time.toString();
result += " : " + this.amount + "kr]";

return result;

}

public static void main(String[] args)
throws InterruptedException {
Transaction t1 = new Transaction();
Thread.sleep(2000); // For att fa annan tidpunkt
Transaction t2 = new Transaction(100);
Thread.sleep(5000) ;
Transaction t3 = new Transaction(200);

System.out.println(tl);
System.out.println(t2);
System.out.println(t3);

}

/* M6jlig output nir main-metoden kdrs:
[Mon Jun 01 17:08:29 CEST 2015 : Okr]
[Mon Jun 01 17:08:31 CEST 2015 : 100kr]
[Mon Jun 01 17:08:36 CEST 2015 : 200kr]
*/

a) Skriv de instansvariabler som behovs.

b) Skriv de konstruktorer som behovs f6r att main-metoden ska fungera.



B2. Modifiera klassen MoneyMachine s& att den med hjilp klassen Transaction lagrar alla
transaktioner som gjorts.

Foljande kod

MoneyMachine mm = new MoneyMachine("TestMachine", 500);
mm.listHistory();

Thread.sleep(2000) ;

mm.deposit(100); Thread.sleep(3000) ;

mm.deposit(100); Thread.sleep(1000);

mm. withdraw(150) ;

mm.withdraw(1000) ; // Beviljas ej - ska inte med i historiken
mm.listHistory();

ska producera nedanstaende utskrift

Transaktionshistoria for TestMachine
[Thu Jun 04 18:39:12 CEST 2015 : 500kr]
Aktuellt saldo: 500
Transaktionshistoria for TestMachine
[Thu Jun 04 18:39:12 CEST 2015 : 500kr]
[Thu Jun 04 18:39:14 CEST 2015 : 100kr]
[Thu Jun 04 18:39:17 CEST 2015 : 100kr]
[Thu Jun 04 18:39:18 CEST 2015 : -150kr]
Aktuellt saldo: 550

Ange vilka kompletteringar som behover goras i klassen MoneyMachine!

B3. Skapa en egen klass fér komplexa tal.

Klassen ska lagra realdel och imaginérdel som separata flyttal. Det ska finnas tre
konstruktorer, en parameterlés med nollvirden, en for att sétta enbart realdelen och
en for att sétta bade real- och imaginéirdelen. Det ska ocksa finnas metoder for att
addera och multiplicera instanser av klassen pa lampliga sétt. Du ska dessutom skriva
metoderna toString och equals, samt en main-metod som testar alla konstruktorer och
metoder i klassen. Det &r bara din main-metod som direkt far skriva nagot pa skidrmen
eller ta ndgon inmatning.

Ledning: Addition av komplexa tal kan uttryckas som att addera realdelen och ima-
ginédrdelen separat. Multiplikation av komplexa tal kan uttryckas som:

Re(a * b) = Re(a) * Re(b) - Im(a) * Im(b)
Im(a * b) = Re(a) * Im(b) + Im(a) * Re(b)



