Tentamen Programmeringsteknik I 2011-03-17

Skrivtid: 1400-1700
Hjilpmedel: Java-bok

Téank pa foljande
e Skriv lasligt! Anvénd inte rédpennal
e Skriv bara pa framsidan av varje papper.
e Borja alltid ny uppgift pa nytt 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 forsdattssidan fullsténdigt.

e Det ar principer och idéer som &r viktiga. Skriv sa att du 6vertygar examinatorn om
att du har forstatt dessa dven om detaljer kan vara felaktiga.

e Programkod skall vara laslig dvs den skall vara vettigt strukturerad och indenterad.
Namn pa variabler, metoder, klasser etc skall vara beskrivande men kan &nda hallas
ganska korta.

e Betygsgranser: 18 ger sdkert 3, 27 ger sdkert 4, 36 ger sdkert 5.

Lycka till!






Uppgifter

1. Skriv 16sningen pa denna uppgift (1 a och b) direkt pa detta ark, riv ut det och hifta
ihop det med 6vriga papper du lAmnar in!

a) Nedan ser du 6 par med kodsatser (i - vi). Under koden finns en figur med sex
linjer som skall fyllas i med kod. P& varje linje skall det sta en sats. Fran varje
par ska du vilja en sats (A eller B). Placera satserna du véljer i réitt ordning sa
att du far javakoden till en metod som gar att kompilera utan fel. Metoden ska
rakna ut arean for en triangel dér bas och héjd &r givna parametrar. Metoden
skall kontrollera att bada parametrarna dr icke-negativa.

i.

ii.

iii.

iv.

vi.
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if (bas < 0 || hdjd < 0)
if (bas < 0 & hsjd < 0)

double area = -1;
int area = -1;

public double triangel(double bas, double h&jd)
public int triangel (double bas, double hé&jd)

return area;
System.out.println("Arean av trianglen &r " + area);

return;
System.out.println("Ogiltiga matt pa triangeln");

area = bas*h6jd/2;
(bas*hdjd) /2 = area;

} else {




b) I koden dr en del konstruktioner inringade och markerade med ett tal. Under
koden finns en tabell med en beskrivning eller en term per rad. Du ska for varje
rad i tabellen bestamma vilken av de markerade konstruktionerna i koden som
bést svarar mot beskrivningen i tabellen. Svara med endast ett tal per rad.
Observera att alla talen inte kommer med i tabellen. Ett svar &r redan ifyllt

som ett exempel.

/** -

*Qauthor fAnna\/\
*/ ey

private final double (WIDTH = 3.0;

/ private double height;

public void setHeight (double h) {

(_a = height*WIDTH;

return a;

»

public double c’:\;i.rcumference (\’) {

return’2*height + 2*WIDTH;

}

dia = Math.siqrt\(height*height + WIDTH*WIDTH) ;

return dia;

publ:i.f_: Eguble diagonal() { @
(double dia;
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2. Vi vill skapa ett enkelt gissningsspel dir datorn ténker pa ett tal, du gissar sedan
och datorn talar om ifall du gissar réitt eller om ditt tal &r for stort eller for litet.
Du fortsdtter att gissa tills du gissat rétt. Varje gang du skapar ett nytt objekt
av typen Game ténker datorn pa ett nytt tal. Du gissar genom att skriva in tal pa
tangentbordet.

Det kan implementeras sa har:

import java.util.*; // £ér Scanner
public class Game {
private int talet; // det tal datorn t&nker pa
/**
* Konstruerar ett objekt med ett pseudoslumptal i intervallet [1,9]
*/

public Game() {
talet = (int) (Math.random() * 9 + 1);
}

/%%
* Metod som anvdnds for att jémfora din gissning med datorns val.
* Q@parameter myGuess Tal som skall jamféras med datorns valda tal

* Q@return -1, 0 eller 1 beroende pa om parametern &r mindre &n, lika med eller stdrre &n
* datorn val
*/

public int compare(int myGuess) {

}

public static void main(String [] args) {
// Gor féljande:

// Skapa ett objekt av typen Game med den parameterldsa konstruktorn,

// det betyder att datorn vdljer ett tal i intervallet 1-9.

//

// Upprepa tills du gissat ratt:

// Fraga efter en gissning genom inmating fr&n tangentbordet,

// dvs med hjdlp av ett Scannerobjekt.

// Anropa metoden compare ovan fOr att testa gissningen och skriv ut
// enligt kdrexemplet.

// Uka antalet gissningar med ett.

// Skriv ut antalet gissningar som behdvdes for att hitta rédtt tal.

Exempelvis kan det se ut sa hir nér du kor programmet:

java Game

Gissa ett tal i intervallet [1,9]
Din gissning: 3

Fér liten

Din gissning: 5

For liten

Din gissning: 9

For stor

Din gissning: 7

For liten

Din gissning: 8

*Rdtt*, 5 gissningar krédvdes

Dina uppgifter:
a) Skriv metoden compare enligt beskrivningen ovan. (4p)

b) Skriv metoden main som fungerar enligt beskrivningen ovan. (4p)



3. Antag att du har foljande klass:

public class Tentamen {
private int maxpoéng; // maxpodng pa tentan
private int[] resultat; // array med podngfrekvens
// dvs i element O finns antal personer med noll poing
// i element 1 antal personer med 1 podng osv upp
// till maxpoéng.
// Arrayen ska alltsa innehalla maxpodng+l element.

public Tentamen(int max) {
// Konstruktor dir man anger 6nskad maxpodng som parameter
// Instansvariablerna, dvs maxpodng och resultat ska initieras

}

public lagraResultat(int po&ng) {
// Parameter; podng anger podngtal for en person

// Oka lémplig plats i arrayen med 1 men kolla rimlighet av poingen forst.
// Om exempelvis poéng har védrdet 5 sa ska element nummer 5 i arrayen Skas med 1.

}

public void statistik(int godkénd) {
// Parameter: godk#nd anger ligsta podng fdr godkénd
// tenta, dvs podngtal som atmindstone ger betyget 3

// Metoden berédknar och skriver ut (pa sk&rmen) antal personer som blev
// underkdnda, dvs antalet personer med ligre poing &n parameterns vérde

}

public static void main(String [] args) {
// Skapa ett objekt av klassen Tentamen med
// maxpodng 40 med hjélp av konstruktorn i klassen
//
// Léas in 100 tentamensresultat (hela podng) fran tangentbordet, dvs med ett Scannerobjekt.
// Lagra dessa ett i taget genom att anropa metoden lagraResultat i ditt Tentamensobjekt
//

// Anropa metoden statistik i ditt Tentamensobjekt for f& antalet underk&nda utskrivet

Din uppgift dr att skriva den konstruktor och de metoder (inkl main) som &r beskrivna
ovan. Kommentarerna beskriver vad varje del ska gora.

Forklarande figur:

12 9 7 15 22 12 6 1

Exempel: En tentamen med maxpoiang 7. Vi ser att det finns 12 studenter med O poéng,

9 studenter med 1 poédng osv. Om vi anger grinsen for godként till 4 poing ser vi att
1249+7+15 = 43 studenter blir underkénda.



4. T en bilaga finns javakod som implementerar klassen Bank. En bank bestar av en array
(customers) av kunder, en ridknare (number0OfCustomers) som haller reda pa aktuellt
antal kunder och en riknare (globalCustomerNumber) som riknas upp foér varje ny
kund och som ser till att nya kunder far nya nummer (borttagna kunders nummer
ateranvinds ej).

Om en kund tas bort flyttas de som ligger pa hogre index i customers sa att befintliga
kunder alltid finns pa index 0 till number0fCustomers-1 i arrayen.

Vissa delar av koden &dr utelamnade.

I bilagan finns ocksa dokumentation av publika delar av klasserna Customer och Person
som anvinds av klassen Bank. Klassen Account Ar helt utelimnad eftersom den inte
ar av intresse for denna uppgift.

Dessutom finns ett kérexempel.

a) Programmet avslutas med alternativet 0 i huvudmenyn varefter man far en
kontrollfraga som skall besvaras med ”ja” om man verkligen vill sluta. Som
synes i slutet av korexemplet sa fungerar inte detta — programmet avbryts
inte. Varfor inte? Hur skall man gora? (2p)

b) Skriv klar koden i metoden listCustomers sa att den fungerar i enlighet med
korexemplet. (5p)

c) Skriv klar koden i metoden createCustomer som ldgger till en ny kund. Om
arrayen med kunder &r for liten skall den utokas med en faktor 2 (dvs vid forsta
utokningen skall storleken 6kas till 6 eftersom den &r 3 initialt). (8p)

Du far inte dndra eller lagga till nagot i klasserna Customer eller Person. Du far inte
heller #ndra i nagra andra metoder i klassen Bank férutom att rdtta felet enligt
deluppgift a)



