Anmdlningskod:

Tentamen Programmeringsteknik I 2017-03-16

Skrivtid: 0800-1300
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 pa 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 lamnas in. Rutorna &r tilltagna i storlek sa att de ska rymma svaren.

Losningarna till uppgifterna pa B-delen skrivs pa losa papper.
For att bli godkénd (betyg 3) krivs att minst ca 75% av A-delen &r i stort sett rétt 19st.

For betyget 4 kridvs dessutom att minst hélften av uppgifterna pa B-delen och betyg 5 att alla upp-
gifterna pa B-delen &r i stort sett ritt losta. Vi bedomning av betyg 4 och 5 tas ocksa hénsyn till
kvalitén pa losningarna i A-delen.

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

Lycka till!
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Del A (obligatorisk for alla)

A1l. Koden foljer garanterat namnkonventionerna.

Ringa in rétta svar och ldmna in tillsammans med dina 6vriga svar!

—_

a) Hur manga objekt skapas av foljande kod?
World w = new World();
Turtle t1, t2, t3;
t1l = new Turtle(w);
t2 = new Turtle(w);
t3 = t2;
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b) Antag att klassen PersonList har en instansvariabel Person[lresult = sort();
ArrayList<Person> myFriends. Pa vilket eller vilka sétt

kan en metod med huvudet
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String result = sort();

PersonList result = sort();
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public PersonlList sort() ArrayList<Person> result = sort();

Ut

i klassen PersonList anropas? Person result = sort();

c) Vilken eller vilka returtyper kan nedanstaende 1) int
metod ha? 2)  void
public typ? check(int value) { 3) boolean
return value < 0; 4) String
}
d) Vad blir resultatet av nedanstaende kod? 1) Kompileringsfel
int a = 3; 2)  Exekveringsfel
int b = 4; 3) Utskriften 3, 3
a=a+b; 4)  Utskriften 3, 4
b=a-b; 5) Utskriften 4, 3
a=a-b; 6) Utskriften 4, 4

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

—_

I klassen Friends

I klassen Person

I klassen ArrayList
I klassen String

e) I klassen Friends finns deklarationen

private ArraylList<Person> myFriends;
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I en metod i denna klass finns uttrycket
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this.myFriends.get(3).getName() .equals(n)
I vilken klass finns metoden getName?

f) Satsen 1) Kompiteringsfel
double x = (int) (1 + 3/2.0) + 3; 2) Exekveringsfel
) 3) «x far vérdet 5.0
resulterar i 4) x far viirdet s
5) x far vérdet 5.5
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Hér foljer ett antal uppgifter pa klassen pair. Denna klass ska lagra tva heltal x och y som instansva-
riabler.

A2. Skriv deklarationen av de tva instansvariablerna.

A3. Skriv en konstruktor som tar emot och sétter varden pa de tva instansvariablerna.

A4. Skriv en parameterlts konstruktor som sétter instansvariablerna till 1.

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

A6. Skriv en main-metod som demonstrerar anvindningen av konstruktorerna och toString-metoden.
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A7. Skriv de satser som behovs for att ldsa in tva heltal fran tangentbordet och skapa ett pair-objekt
med av dessa virden som instansvariabler. Du behover inte skriva nagra ledtexter och inte heller
kontrollera att det verkligen gar att ldsa heltal.

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

klass.

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

A9. Skriv en parameterlos konstruktor till klassen Desk som skapar en stingd 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
ldgga det sist i kassans ko. Metoden ska inte returnera nagot varde.

A11. Klassen store innehaller en array av Desk-objekt (se kodbilagan). Skriv klart konstruktorn nedan
som skapar en array med n Desk-objekt och 6ppnar det forsta av dessa.

public Store(int n) {

A12. Metoden findFirstClosed() i klassen Store ska leta upp index for den forsta sténgda kassan (alltsa
den stdngda kassa som har ldgst index). Om det inte finns nagon stéangd kassa ska -1 returneras.

Skriv klart metoden!

public int findFirstClosed() {




Del B (fér betyg 4 och 5)

Svaren skrivs pa ldsa papper med ny uppgift pa nytt papper.

B1. Skriv metoden step() i klassen Desk. Metoden ska ta ett tidssteg i kassan. Om forsta kunden i
kon &r fardigbehandlad ska den tas bort ur kén. Om kunden ej dr klar ska en av kundens varor
skannas.

public void step() {
if (!queue.isEmpty()) {
Customer ¢ = 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
fran den bakre halvan av kassans ko6 till en ny arraylist och returnerar denna som vérde. Se
programkorningen for klassen Store! Om kons lingd dr udda ska den kvarvarande delen vara
storre. Exempel: Om kon innehaller 7 kunder ska de 3 bakersta tas ut och de 4 frimsta sta kvar.

public ArrayList<Customer> removeHalfQueue() {
ArrayList<Customer> result = new ArrayList<Customer>();
int n = queue.size();
int i = n/2;
if (nh2 == 1) {
i++;
}
while (i < queue.size()) {
result.add(queue.remove(i));
}

return result;

}

B3. Skriv metoden openNewDesk() i klassen Store som, med hjilp av findFirstClosed() (uppgift A12),
Oppnar en ny kassa. Om det inte finns nagon stingd kassa gors ingenting. Om det inte dr den
forsta kassan som ska dppnas ska hilften av kon fran kassan omedelbart fore denna kassa liggas
in som den nyoppnade kassans k6. Se bilagan som beskriver butikssimuleringen!

Tips: Se vilka metoder det finns for att 6ppna 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 6ppna kassa som har kortast ko. (Om
flera kassor har lika kort ko sa gar 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, medelvirde, standardavvikelse, ...) fér hur lang
tid (hur manga tidsteg) kunderna tillbringat i systemet fran det att de stéllde sig i kon tills de
blivit fardigbehandlade.

a) Skriv den nya eller &ndrade kod som behovs i klassen Customer.
b) Skriv den nya eller &ndrade kod som behovs i klassen Desk.
c¢) Skriv den nya eller &ndrade kod som behovs i klassen store.

Observera: Du ska inte skriva koden for statistikberdkningarna utan bara se till att data for dessa

berékningar finns tillgéingliga till exempel i en array, en araylista eller ett Measurements-objekt.
Kunderna maste forses ytterligare en instansvariabel som anger ankomsttid. Den kan sdttas av kon-
struktorn ndr kunden skapas.

Det behovs en get-metod for den variabeln.

I klassen Store kan man ha en ArrayList<Double> (eller etl Measurements-objekt) som lagrar tider
for kunder som blir klara. Butikens step-metod ska ta emot kunderna som kommer ut fran de olika
kassorna, berdkna deras tid 1 kdsystemet och ligga den tiden i arraylistan.



