
Anmälningskod:

Tentamen Programmeringsteknik I 2017-03-16

Skrivtid: 0800–1300

Tänk p̊a följande

• Skriv läsligt. Använd inte rödpenna.

• Skriv bara p̊a framsidan av varje papper.

• Lägg uppgifterna i ordning. Skriv uppgiftsnummer (gäller B-delen) och din kod överst i högra
hörnet p̊a alla papper

• Fyll i försättssidan fullständigt.

• S̊avida inget annat anges, b̊ade f̊ar och ska man bygga p̊a lösningar p̊a föreg̊aende uppgifter även
om dessa inte har lösts.

• P̊a B-delen är det till̊atet att införa hjälpmetoder och hjälpklasser. Uttrycket ”skriv en metod
som” skall allts̊a inte tolkas s̊a att lösningen inte f̊ar struktureras med hjälp av flera metoder.

• Du behöver inte skriva import-satser för klasserna Scanner, ArrayList, Locale och inte heller för
klasser i java.io.

• Alla uppgifter gäller programmeringsspr̊aket Java och programkod skall skrivas i Java. Koden
skall vara läslig dvs den skall vara vettigt strukturerad och indenterad. Namn p̊a variabler,
metoder, klasser etc skall vara beskrivande men kan änd̊a h̊allas ganska korta.

Observera att betyget p̊averkas negativt av

– icke-privata eller onödiga instansvariabler,

– d̊alig läslighet,

– upprepning av identisk kod,

– underl̊atenhet att utnyttja given eller egen tidigare skriven metod.

Skrivningen best̊ar av tv̊a delar. Lösningarna till uppgifterna p̊a A-delen ska skrivas in i de tomma
rutorna och den delen ska lämnas in. Rutorna är tilltagna i storlek s̊a att de ska rymma svaren.

Lösningarna till uppgifterna p̊a B-delen skrivs p̊a lösa papper.

För att bli godkänd (betyg 3) krävs att minst ca 75% av A-delen är i stort sett rätt löst.

För betyget 4 krävs dessutom att minst hälften av uppgifterna p̊a B-delen och betyg 5 att alla upp-
gifterna p̊a B-delen är i stort sett rätt lösta. Vi bedömning av betyg 4 och 5 tas ocks̊a hänsyn till
kvalitén p̊a lösningarna i A-delen.

Observera att B-delen inte rättas om inte A-delen är godkänd.

Lycka till!
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Del A (obligatorisk för alla)

A1. Koden följer garanterat namnkonventionerna.

Ringa in rätta svar och lämna in tillsammans med dina övriga svar!

a) Hur m̊anga objekt skapas av följande kod?
World w = new World();

Turtle t1, t2, t3;

t1 = new Turtle(w);

t2 = new Turtle(w);

t3 = t2;

1) 0
2) 1
3) 2
4) 3
5) 4

b) Antag att klassen PersonList har en instansvariabel
ArrayList<Person> myFriends. P̊a vilket eller vilka sätt
kan en metod med huvudet

public PersonList sort()

i klassen PersonList anropas?

1) Person[]result = sort();

2) String result = sort();

3) PersonList result = sort();

4) ArrayList<Person> result = sort();

5) Person result = sort();

c) Vilken eller vilka returtyper kan nedanst̊aende
metod ha?

public typ? check(int value) {
return value < 0;

}

1) int

2) void

3) boolean

4) String

d) Vad blir resultatet av nedanst̊aende kod?
int a = 3;

int b = 4;

a = a + b;

b = a - b;

a = a - b;

System.out.println(a + ", " + b);

1) Kompileringsfel
2) Exekveringsfel
3) Utskriften 3, 3

4) Utskriften 3, 4

5) Utskriften 4, 3

6) Utskriften 4, 4

e) I klassen Friends finns deklarationen

private ArrayList<Person> myFriends;

I en metod i denna klass finns uttrycket

this.myFriends.get(3).getName().equals(n)

I vilken klass finns metoden getName?

1) I klassen Friends

2) I klassen Person

3) I klassen ArrayList

4) I klassen String

f) Satsen

double x = (int)(1 + 3/2.0) + 3;

resulterar i

1) Kompiteringsfel
2) Exekveringsfel
3) x f̊ar värdet 5.0

4) x f̊ar värdet 5

5) x f̊ar värdet 5.5
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Här följer ett antal uppgifter p̊a klassen Pair. Denna klass ska lagra tv̊a heltal x och y som instansva-
riabler.

A2. Skriv deklarationen av de tv̊a instansvariablerna.

A3. Skriv en konstruktor som tar emot och sätter värden p̊a de tv̊a instansvariablerna.

A4. Skriv en parameterlös konstruktor som sätter instansvariablerna till 1.

A5. Skriv en toString-metod som returnerar paret omgivet av parenteser och separerat av komma-
tecken. Exempel p̊a resultat: (3, 4).

A6. Skriv en main-metod som demonstrerar användningen av konstruktorerna och toString-metoden.
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A7. Skriv de satser som behövs för att läsa in tv̊a heltal fr̊an tangentbordet och skapa ett Pair-objekt
med av dessa värden som instansvariabler. Du behöver inte skriva n̊agra ledtexter och inte heller
kontrollera att det verkligen g̊ar att läsa heltal.

Resten av uppgifterna handlar om klasserna Customer, Desk och Store som används i programmet för
butikssimulering. Se beskrivningen och koden i bilagorna!
Varje klass inneh̊aller en main-metod och utskrifterna fr̊an dessa ligger som kommentarer sist i varje
klass.

A8. Skriv metoden done() i klassen Customer som returnerar true om kunden har 0 (eller negativt
antal) varor annars false.

A9. Skriv en parameterlös konstruktor till klassen Desk som skapar en stängd kassa och ett arraylist-
objekt med 0 kunder i.
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A10. Skriv metoden add i klassen Desk. Metoden ska ta emot ett Customer-objekt som parameter och
lägga det sist i kassans kö. Metoden ska inte returnera n̊agot värde.

A11. Klassen Store inneh̊aller en array av Desk-objekt (se kodbilagan). Skriv klart konstruktorn nedan
som skapar en array med n Desk-objekt och öppnar det första av dessa.

public Store(int n) {

}

A12. Metoden findFirstClosed() i klassen Store ska leta upp index för den första stängda kassan (allts̊a
den stängda kassa som har lägst index). Om det inte finns n̊agon stängd kassa ska -1 returneras.

Skriv klart metoden!

public int findFirstClosed() {

}



Del B (för betyg 4 och 5)

Svaren skrivs p̊a lösa papper med ny uppgift p̊a nytt papper.

B1. Skriv metoden step() i klassen Desk. Metoden ska ta ett tidssteg i kassan. Om första kunden i
kön är färdigbehandlad ska den tas bort ur kön. Om kunden ej är klar ska en av kundens varor
skannas.

public void step() {

if (!queue.isEmpty()) {

Customer c = queue.get(0);

if (c.done()) {

queue.remove(0);

} else {

c.unload();

}

}

}

B2. Skriv metoden public ArrayList<Customer> removeHalfQueue() i klassen Desk som flyttar kunderna
fr̊an den bakre halvan av kassans kö till en ny arraylist och returnerar denna som värde. Se
programkörningen för klassen Store! Om köns längd är udda ska den kvarvarande delen vara
större. Exempel: Om kön inneh̊aller 7 kunder ska de 3 bakersta tas ut och de 4 främsta st̊a kvar.

public ArrayList<Customer> removeHalfQueue() {

ArrayList<Customer> result = new ArrayList<Customer>();

int n = queue.size();

int i = n/2;

if (n%2 == 1) {

i++;

}

while (i < queue.size()) {

result.add(queue.remove(i));

}

return result;

}

B3. Skriv metoden openNewDesk() i klassen Store som, med hjälp av findFirstClosed() (uppgift A12),
öppnar en ny kassa. Om det inte finns n̊agon stängd kassa görs ingenting. Om det inte är den
första kassan som ska öppnas ska hälften av kön fr̊an kassan omedelbart före denna kassa läggas
in som den nyöppnade kassans kö. Se bilagan som beskriver butikssimuleringen!

Tips: Se vilka metoder det finns för att öppna en kassa!

public void openNewDesk() {

int i = findFirstClosed();

if (i == -1) {

return;

} else if (i==0) {

theDesks[i].open();

} else {

theDesks[i].open(theDesks[i-1].removeHalfQueue());

}

}

B4. Skriv metoden Desk findShortestQueue() som returnerar den öppna kassa som har kortast kö. (Om
flera kassor har lika kort kö s̊a g̊ar det bra med vilken som helst av dem.)



public Desk findShortest() {

Desk shortest = null;

for (Desk d: theDesks) {

if (d.isOpen() && shortest==null) {

shortest=d;

} else if (d.isOpen() &&

d.queueLength() <= shortest.queueLength()) {

shortest = d;

}

}

return shortest;

}

B5. Antag att man vill samla statistik (typ maxtid, medelvärde, standardavvikelse, . . . ) för hur l̊ang
tid (hur m̊anga tidsteg) kunderna tillbringat i systemet fr̊an det att de ställde sig i kön tills de
blivit färdigbehandlade.

a) Skriv den nya eller ändrade kod som behövs i klassen Customer.

b) Skriv den nya eller ändrade kod som behövs i klassen Desk.

c) Skriv den nya eller ändrade kod som behövs i klassen Store.

Observera: Du ska inte skriva koden för statistikberäkningarna utan bara se till att data för dessa
beräkningar finns tillgängliga till exempel i en array, en araylista eller ett Measurements-objekt.

Kunderna m̊aste förses ytterligare en instansvariabel som anger ankomsttid. Den kan sättas av kon-

struktorn när kunden skapas.

Det behövs en get-metod för den variabeln.

I klassen Store kan man ha en ArrayList<Double> (eller ett Measurements-objekt) som lagrar tider

för kunder som blir klara. Butikens step-metod ska ta emot kunderna som kommer ut fr̊an de olika

kassorna, beräkna deras tid i kösystemet och lägga den tiden i arraylistan.


