Anmdlningskod:

Tentamen Programmeringsteknik I 2016-06-11

Skrivtid: 0900-1400
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 till 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 ldmnas in. Losningarna till uppgifterna pa B-delen skrivs pa lésa papper.

For att bli godkéind (betyg 3) krivs att hela A-delen &r i stort sett riitt 16st.

For betyget 4 krdvs dessutom att minst hélften av uppgifterna pa B-delen och betyg 5 att alla upp-
gifterna pa B-delen &r i stort sett ritt 1osta. Vi bedémning av betyg 4 och 5 tas ocksa hiansyn till
kvalitéen pa losningarna i A-delen.

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

Lycka till!
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Del A (obligatorisk for alla)

Al. Koden foljer garanterat namnkonventionerna dvs klasser borjar med stor bokstav, metoder och
variabler med liten.

Ringa in rétt svar och ldmna in tillsammans med dina Gvriga svar!
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a) En void-metod far inte ha parametrar

far inte returnera ett varde
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maste ha en utskriftsats
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b) Givet koden
World w = new World();
Turtle t = new Turtle(w);
I denna kod &r

t en klassvariabel
t ett objekt

t en referens till ett objekt
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¢) Koden
World w = new World();
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att ett turtle-objekt flyttas

Turtle t = new Turtle(w); 2) att tva turtleobjekt flyttas
Turtle u = t; 3) kompileringsfel
u.move (10); 4) exekveringsfel
medfor
d) Vilken returtyp bor metoden
nedan ha dvs vad ska ... bytas 1)  String
mot? 2)  int
public ... calculate(int a) { double
return Math.sqrt(a*2) + 18;
}
e) Hur manga objekt skapas av 1) 3 objekt
koden nedan? (Du ska bara ridkna 2) 4 objekt
de objekt som man ser att koden 5 objekt
skapar) 4) 6 objekt
Turtle[] family = new Turtle[5]; 5) 7 objekt

World earth = new World(400, 400);
for(int i=0; i<3; i++) {
family[i] = new Turtle(earth);

}
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Vilket uttalande om nedanstaende
kod ar korrekt?

int[] tal = new int[5]; 2)
tall[0] = 14;

3)

Koden 1)

Integer x = null;

System.out.println(x.toString());
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ArrayList dr en praktisk da-
tastruktur for att
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En instansvariabel
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Uttrycket (int) (1 + 3/2.) + 3

En konstruktor
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en inbyggd klass i Java

en metod for att hantera flyttal
en primitiv typ

Den skapar en nollstélld array och lagger
in 14 forst.

Den skapar en array dar det forsta ele-
mentet blir 14 och resten null

Den skapar en array med ett element men
kan véxa till 5 element

ger kompileringsfel
ger NullPointerException

ger inga fel alls

den kan vixa nir man vill lagga till fler element
man kan anvénda indexoperatorn [ ]

den kan lagra primitiva datatyper utan om-
slagsklasser

maste deklareras utanfor konstruktorerna

maste deklareras i en konstruktor
maste ges ett virde i en konstruktor

har vardet 5.0
har vardet 5
har vardet 5.5

skapar en ny klass
anropas alltid nér ett objekt skapas

har returtypen void
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Nu foljer ett antal uppgifter som handlar om klassen Product. Ett objekt ur denna klass representerar
en enskild vara i en varuautomat. En vara representeras med ett namn, pris och antal exemplar som

finns tillgéngliga av den varan. Se bilagan!

A2. Skriv klart konstruktorn som tar emot namn och pris. Antalet amount sétts till 0.

public Product(String name, int price) {

this(name, price, amount);

A3. Skriv metoden tostring. Ser korexemplet for det exakta utseendet!

public String toString()) {
return name + ’ ’ + price + ’ ’ + amount;

A4. Skriv klart metoden setPrice som ger varan ett nytt pris. Metoden ska returnera det gamla

priset.

public int setPrice(int newPrice) {

int oldPrice = price;
price = newPrice;
return oldPrice;

A5. Skriv klart metoden addAmount som okar pa antalet i lager. Metoden ska returnera det nya

antalet.

public int addAmount(int amount) {

this.amount += amount;
return this.amount;
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A6. Skriv klart se11. Om det finns exemplar av denna vara (amount > 0) ska antalet minskas med 1
och true returneras. I annat fall skall ingenting #ndras och false returneras.

public boolean sell() {

if (amount==0) {
return false;

} else {
amount--;
return true;

Har foljer ett antal uppgifter som handlar om klassen VendingMachine. Ett objekt ur denna klass repre-
senterar en varuatomat. Varorna representeras med en arraylist med Product-objekt. Férutom denna
arraylist finns det tva instansvariabler: size som anger det maximala antalet Product-objekt som kan
lagras (dvs den storsta tillatna storleken pa arraylisten) och cash som anger aktuell kassa. Kassan &r
noll fran borjan och dkar vid varje forsiljning.

A7. Skriv klart konstruktorn som tar emot den maximalt tillatna storleken, skapar arraylistan och
satter kassan till 0.

public VendingMachine(int size) {

this.size = size;
this.cash = 0;
this.products = new ArrayList<Product>(size);

A8. Metoden listProducts ska producera en lista 6ver varor som automaten normalt siljer. Varorna
ska listas med namn och pris. Se korutskrift!

public void listProducts() {

for (Product prod : products) {
System.out.format("%d. %-8s %2d kr ",
prod.getName (), prod.getPrice());
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A9. Metoden find(String name) letar efter en vara med angivet namn. Om varan hittas returneras
en referens till den, i annat fall returneras null. Skriv klart metoden!

public Product find(String name) {

for (Product p: products) {
if (p.getName().equals(name)) {
return p;
}
}

return null;

Nedanstaende uppgift hor inte ihop med klasserna Product och VendingMachine.

A10. Metoden random(int p) ska med sannolikheten p procent returnerar true annars false.

FExempel: random(100) skall alltid returnera true, random(0) skall alltid returnera false och
random(90) ska med 90 procents chans returnera true osv.

Skriv klart metoden!

public static boolean random(int p) {

return Math.random()*100 < p;




Del B (fér betyg 4 och 5)
Svaren skrivs pa ldsa papper med ny uppgift pa nytt papper.

B1. Metoden addorUpdate i klassen VendingMachine letar efter en vara med angivet namn. Om varan
hittas dndras priset och dess antal 6kas pa med angivet antal. Om varan inte hittas och det finns
plats for en till laggs den till med angivet antal och pris. Om den ska ldggas till men det inte
finns plats gors ingenting. I sa fall ska metoden returnera false, i 6vriga fall true.

public boolean addOrUpdate(String name, int price, int amount) {

Product p = find(name);

if (p!=null) {
p-addAmount (amount) ;
p-setPrice(price);
return true;

} else if (products.size()<size) {
products.add(new Product(name, price, amount));
return true;

} else {
return false;

B2. Metoden sell(String name) ska hantera forsdljning av en vara med angivet namn. Om varan
inte finns alls eller om lagret av den &r tomt (amount &r 0) ska detta meddelas med en utskrift.
Annars ska metoden skriva ut priset och anropa cashReceived med varans pris som parameter.
Om cashReceived returnerar true ska ett leveransmeddelande skrivas ut. I annat fall ska ett
meddelande om nekad leverans skrivas. Se utskrifternal

Obs: Du ska inte skriva metoden cashReceived — bara anropa den.

public void sell(String name) {
System.out.println("\n0nskad vara: " + name);
Product prod = this.find(name) ;
if (prod==null || prod.getAmount ()==0)
System.out.println("#x* " + name + " finns ej i lager");
else {
System.out.println("Betala " + prod.getPrice());
if (cashReceived(prod.getPrice())) {
cash += prod.getPrice();
prod.sell();
System.out.println(name + " levereras.");
} else {
System.out.println("*** Ingen betalning erhallen. Leverans avbruten.");
}
}
}

B3. Metoden 1oad ska fylla pa automaten med information fran en fil. Filens format framgar av save-
metoden. Om en vara inte kan liggas till (fler varukategorier &n som det finns plats for) laggs
den i stéllet in i en arraylist som returneras.



public ArrayList<Product> load(String filename) throws IOException
{
Scanner scan = new Scanner(new BufferedReader (new FileReader(filename)));
ArrayList<Product> result = new ArrayList<Product>();
while (scan.hasNext()) {
String name = scan.next();
int price = scan.nextInt();
int amount = scan.nextInt();
if (addOrUpdate(name, price, amount)==false) {
System.out.println("*** Can’t load " + name);
result.add(new Product(name, price, amount));
}
¥
scan.close();
return result;

B4. Skriv en servicemetod int readAnInt(String prompt, int min, int max) som skriver ut promptern
prompt, kontrollerar att det gar att lésa ett heltal fran standard input (System.in) samt kontrollerar
att talet ar storre &@n eller lika med min och mindre &r eller lika med max. Om detta &r uppfyllt
returneras talet. Om det inte &r uppfyllt ska metoden ge en felutskrift och be anvindaren att
forsoka igen.

Sa hér kan konversationen se ut efter anropet readAnInt("Gimme: ", 1, 5):

Gimme: 12

*** Not an integer between 1 and 5
*xx Try again!

Gimme: -2

*xx Not an integer between 1 and 5
*xx Try again!

Gimme: Vad vill du ha egentligen?
***x Not an integer between 1 and 5
*** Try again!

Gimme: 9

*** Not an integer between 1 and 5
*xx Try again!

Gimme: 1

public static int readAnInt(String prompt, int min, int max) {
Scanner scan = new Scanner(System.in);
while (true) {
System.out.print (prompt) ;
if (scan.hasNextInt()) {
int res = scan.nextInt();
if (res >= min && res <= max) {
return res;
}
}
System.out.println("*** Not an integer between " + min + " and " + max);
System.out.println("**x Try again!");
scan.nextLine();



