Tentamen | Programmeringsteknik I 2017-01-03

Skrivtid: 8.00-13.00

Tank pa foljande

Skriv lasligt! Anvand inte rédpenna!
Skriv bara pa framsidan av varje papper.

Skriv ej hogst upp i det vanstra hérnet pa papperet, ty det utrymmet ar reserverat
for haftklammer.

Lagg uppgifterna i ordning. Skriv uppgiftsnummer och tentamenskod 6verst i hogra
hornet pa alla papper.

Uppgift Al skall rivas ur fran tentamen och lamnas in tillsammans med 6vriga svar
som skrivs pa l6sa papper.

Fyll i forsattssidan fullstandigt.

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

Observera att betyget paverkas negativt av

icke-privata eller ontdiga instansvariabler,

dalig laslighet,

upprepning av identisk kod och
- underlatenhet att utnyttja given eller egen tidigare skriven metod.

For att bli godkand (betyg 3) skall varje uppgift pa A-delen vara réatt lost till cirka
80%.

For betyget 4 kravs dessutom att minst halften av uppgifterna pa B-delen och betyg
5 att alla uppgifter pa B-delen &r i stort sett I6sta. Vi bedomningen av betyg 4 och 5
tas ocksa hansyn till kvalitén pa lésningarna i A-delen.

Observera att B-delen inte rattas om inte A-delen ar godkand.

Sist i detta dokument finns det enda hjalpmedlet till tentamen: En kortfattad lista
med nagra java nyckelbegrepp.

Lycka till!
Torsten






Del A (obligatorisk for alla)

Tentamenskod

Al. Ringa in réatt svar och lamna in denna sida tillsammans med dina 6vriga svar.

a) Vilket varde har z efter sista satsen ?

double x=14.1, y=0.5; 1. 14
int z = (int) (X+y); X. 13
z-- 2. 13.6
b) Vad ger féljande satser for resultat?
int [] x = new int[3]; 1. Ger utskriften 6

x[0]=1; x[1]=2; x[2]=3; X. Medfér Array IndexOutOfBoundsException
X[2]=x[01+x[1]+x[2]; 2. Ger kompileringsfel
System.out.printin(xX[2]);
c) Ange antalet variabler av primitiv typ som du ser i
koden 1. 2st
double p = Math.random(); X. 4 st
int x,y; )
Dice d = new Dice(8); 2. 3t
boolean a;
d) Vilka varden har a resp b efter sista satsen?
int a=4, b=3; 1. a=3, b=4
a=b; X. a=3, b=3
b=a; 2. a=4, b=4
e) Givet foljande metodhuvud 1. doThings(5);
void doThings(double g) X. double x =doThings(3.6);
Vilken av vidstaende satser ger kompileringsfel 2.doThings(4.7);

f) Vilken av vidstaende satser ar korrekt att ha efter sista

satsen?

ArrayList<Vehicle> q;

q = new ArraylList<Vehicle>();
Vehicle v = new Vehicle("W");

N X -

.int x = g-get(0);
.char y = qgq-.get(0);
.Vehicle v2 = q.get(0);

q-add(v);

g) Vad ger foljande satser for resultat?
String s = """;
int 1 = 34;

S =s + "12" + 1i;
System.out._printin(s);

N X P

. Det blir kompileringsfel
. Skriver ut: 1234
. Skriver ut: 46

h) Vad ger foljande satser for resultat?
int n=4, f=1;
for (int i=1; i<=n; i++) {
=f*i;
}

System.out._printin(f);

N X -

. Skriver ut 24
. Skriver ut 10
. Ger kompileringsfel.

i) Givet koden:
public class MyClass {
private double w;
public MyClass(double g) {
this.w = g;

}
public void set(double a) {
this.w = a*Math.sqrt(99.0);
¥
}

N X

. a aren formell parameter
. a ar en aktuell parameter
. 99.0 ar en formell parameter

Uppgiften fortséatter pa nasta sida 2>




i)

Nar man kor mainmetoden blir resultatet
public Pollax {
private int x;
public Pollax(int x) {
this.x = x ;

by

public int do(int y) {
this.x = this.x + y;
return this.x;

public static void main (String [1 a) {
int z = 1;
Pollax p = new Pollax(z);
System.out.printin(p.do(14));
}
}

1. Skriver ut 14
X. Skriver ut 15
2. Skriver ut java. lang.Nul IPointerException




A2.
Skriv en klass Dice6 som skall representera en téarning med sex sidor och som har tre instansvariabler:
(1) identity, tarningens identitet, en strang. (2) value, den sida som tarningen visar uppat, ett heltal. (3)
numberOfThrows, antal kast som gjorts med tarningen, ett heltal.
Det finns en mainmetod nedan som visar hur klassen skall fungera och en programkdérning. Skriv:
a) Instansvariablerna
b) Konstruktorn, se mainmetoden vad den skall gora.
c) Metoden getld som returnerar identiteten
d) Metoden getValue som returnerar det varde som tarningen har
e) Metoden getNrOfThrows som returnerar antalet kast som gjorts med tarningen
f)  Metoden roll som slar ("kastar”) tarningen.
g) Metoden toString som returnerar den information som framgar av programkorningen.

Hé&r & mainmetoden som skall passa klassen Diceé6:
public static void main(String[] arg){
Dice6 d = new Dice6("'DiceX");
System.out.printin(d.getld() + ", nr of throws=" + d.getNrOfThrows());
int n = (int) (5*Math.random()+1);
for (int i=1; i<=n; i++) {
d.rollQ;
System.out.printIn(d.getld()+", showing " + d.getvValue());
}
System.out.printin(d.getld(Q+", nr of throws=" + d.getNrOfThrows());
System.out._printin(d);
¥

Programkdrning:

DiceX, nr of throws=0
DiceX, showing 6

DiceX, showing 1

DiceX, showing 6

DiceX, showing 1

DiceX, nr of throws=4
DiceX:nrOfThrows=4,value=1

A3.

Skriv de satser som saknas i nedanstaende skal till en mainmetod i klassen TestDice6 som skapar 20 st
tarningar och kastar varje téarning tills den visar vardet sex. For varje tarning skall dess varden skrivas ut.
Darefter nar alla tarningar ar kastade och fatt vardet sex, skall programmet skriva ut hur manga kast som
hade gjorts for varje tarning. Se nedanstdende programkorning. Tips: (1) Anvand en array eller ArrayList. (2)
En tarning "vet” sjalv hur manga ganger den har kastats.

public class TestDice6 {
public static void main (String[] arg) {
System.out.printIn(*"Throw each dice until it shows 6");
.. // Har saknas satser
System.out._printIn(*'Some statistics...");
.. // Har saknas satser
} // main
} // TestDie6

Mainmetoden skall anvanda klassen Dice6 och fungera som nedanstdende programkdorning visar:

Throw each dice until it shows 6

Throwing DiceO showing: 2253 122535524326

Throwing Dicel showing: 1 4 6

Throwing Dice2 showing: 6

- Utskrifter ar utelamnade
Throwing Dicel7 showing: 1 4 5 6

Throwing Dicel8 showing: 6

Throwing Dicel9 showing: 4 2 3352 6

Some statistics...

DiceO is thrown 16 times

Dicel is thrown 3 times

Dice2 is thrown 1 times

- Utskrifter ar utelamnade
Dicel7 is thrown 4 times

Dicel8 is thrown 1 times

Dicel9 is thrown 7 times



Del B (Endast for dem som siktar pa betyget 4 eller 5)

For att simulera kdbildningen av kunder vid en kassa behdver man foljande tre javaklasser:

e Customer: Representerar en kund. En kund "vet om” néar den skapades, dvs tiden den kom till
kassan, och den vet om hur manga varor (items) den har med sig till kassan.

e Clock: Haller reda pa tiden, dvs ar en global klocka.

e CashDeck: Representerar en kassa som bestar av tva saker: (1) Den kund vars varor just nu
hanteras (betjanas) i kassan (dvs varor scannas en i taget). Vi betecknar denna som aktuell kund.
(2) En ko av kunder som vantar pa att hanteras.

De tre klasserna finns i en bilaga till tentamen, men tre delar i klassen CashDesk saknas.

Klassen Customer innehaller en mainmetod (se bilagan) som ger foljande resultat nar man kor den:
<X:0,3>

time=1:Scanning item 3 for customer X

time=2:Scanning item 2 for customer X

time=3:Scanning item 1 for customer X

time=4:No items left to scan for customer X

<Y:5,4>

1d=Y,born=5, items=0

Klassen CashDeck innehaller en mainmetod (se bilagan) som simulerar en kobildning. Den ger foljande
utskrifter (under forutsattning att de saknade delarna ar atgardade):

current=< > queue=[]

Statistics

Idle time: 0
Processed customers: 0O
Maximal queue time: O

time=1: current=< > queue=[]

time=2: current=< > queue=[<custl:2,2>]
time=3: current=<custl:2,2> queue=[]

time=4: current=<custl:2,1> queue=[<cust2:4,1>]
time=5: current=<custl:2,0> queue=[<cust2:4,1>]
time=6: current=< > queue=[<cust2:4,1>]
time=7: current=<cust2:4,1> queue=[]

time=8: current=<cust2:4,0> queue=[<cust3:8,2>]
time=9: current=< > queue=[<cust3:8,2>, <cust4:9,3>]
time=10: current=<cust3:8,2> queue=[<cust4:9,3>]
Statistics

Idle time: 1

Processed customers: 2
Maximal queue time: 4

| ovan programkoérning simuleras vad som hander under 10 st tidssteg. Forklaring till utskrifterna:

e Vid tiden=1 finns ingen aktuell kund i kassan (current=< >), dvs inga varor scannas. Ingen
kund finns i kén (queue=[1) som vantar.

e Vid tiden=2 finns ingen aktuell kund i kassan. En kund med identiteten custl har anlant till kon till
kassan och den har 2 varor (queue=[<cust1:2,2>]).

e Vid tiden=3 har custl blivit en aktuell kund som strax skall betjanas, dvs vars varor skall scannas
(current=<cust1:2,2>). Kon ar tom (queue=[]).

e Vid tiden=4 har en vara scannats for den aktuella kunden custl (current=<cust1:2,1>). Till kén har
en ny kund, cust2 anlant med 1 vara (queue=[<cust2:4,1>]).

e Vid tiden=5 har ytterligare en vara scannats (den sista) for den aktuella kunden cust1,
(current=<cust1:2,0>). Kon ar oférandrad.

e Vid tiden=6 har custl lamnat kassan, dvs det finns ingen aktuell kund. Kén ar oférandrad, men
kunden dar, cust2, kommer i nasta tidssteg att bli aktuell kund.

e Vid tiden=10 ar cust3 aktuell kund (current=<cust3:8,2>). Kunden cust4 star i kon
(queue=[<cust4:9,3>]).



Fore och efter simuleringen skrivs statistik ut:
e Idle time ar det antalet tidssteg som kassan rdknas som sysslol6s, vilket ar fallet nér inga varor
scannas (dvs finns ingen aktuell kund) och nér kén ar tom.
e Processed customers ar det antal kunder som totalt har hanterats, dvs som har lamnat kassan.
e Maximal queue time &r den langsta tid som n&gon fardigbehandlad kund tilloringat systemet (kotid +
betjaningstid).

Klassen Clock &r lite speciell eftersom den innehaller en s.k. klassvariabel och tre s.k. klassmetoder, vilket
ordet static anger. Den innehaller inga instansvariabler och ingen konstruktor. Man skapar alltsa inget objekt
av typen Clock. Anrop av metoderna sker genom att skriva klassens namn, punkt och metodens namn.
Exempel pa anvéandning:

Clock.resetTime(); // Nollstall klockan

int t = Clock.getTime(); // Ta reda pa klockan, ger vardet O
Clock.tic(Q); // Ticka klockan ett steg (+1)

t = Clock.getTime(); // Ger vardet 1

Uppqift B1:

Skriv klart de tre delar som saknas i klassen CashDesk, sa att klassen passar mainmetoden och ger den
utskrift som kdrexemplet ovan visar. De delar som saknas &r:

a) Konstruktorn skall skapa en kassa dar det inte finns ndgon aktuell kund och inte heller ndgon kund i
kon.

b) Metoden addCustomer skall stalla en kund sist i kon till kassan.

c) Metoden step tar ett tidssteg nar det galler simuleringen. Nagot av féljande skall ske vid ett
tidssteg:

o Om det finns en aktuell kund som har varor kvar sa scannas en vara.

o Om aktuell kund inte har nagra varor kvar raknas den som fardigbehandlad och lamnar
kassan.

o Om det inte finns en aktuell kund och kon inte ar tom s& hamtas en ny kund fran kén som blir
aktuell kund.

0 Om det inte finns en aktuell kund och kén &r tom sa raknas kassan som sysslolos (idle).

Metoden step skall ocksa halla reda pa hur manga kunder som totalt har behandlats (processed)
samt den langsta tid (maxTime) som nagon fardigbehandlad kund tillbringat i systemet (kotid +
betjaningstid). Se utskrifterna fran metoden printStatistics i korexemplet ovan.

Uppqift B2:

Klassen Store representerar en butik med en kassa. Butiken har aven ett namn. | bilagan finns ett skal till
klassen Store dar vissa delar saknas (a,b,c,d) och en mainmetod som simulerar kébildningen i en butik.
Skriv de delar som saknas for att klassen Store skall passa mainmetoden som ger den utskrift som féljande
kérexempel visar:

Pollax:current=< > queue=[]

Time=1 current=< > queue=[]

Time=2 current=< > queue=[<custl:2,4>]

Time=3 current=<custl:2,4> queue=[]

Time=4 current=<custl:2,3> queue=[<cust2:4,1>]

Time=5 current=<custl:2,2> queue=[<cust2:4,1>]

Time=6 current=<custl:2,1> queue=[<cust2:4,1>, <cust3:6,3>]
Time=7 current=<custl:2,0> queue=[<cust2:4,1>, <cust3:6,3>]
Time=8 current=< > queue=[<cust2:4,1>, <cust3:6,3>, <cust4:8,3>]
Time=9 current=<cust2:4,1> queue=[<cust3:6,3>, <cust4:8,3>]
Time=10 current=<cust2:4,0> queue=[<cust3:6,3>, <cust4:8,3>]
Statistics

Idle time: 1

Processed customers: 2
Maximal queue time: 6






