TENTAMEN | PROGRAMMERING

Ansvarig: Jan Skansholm, tel 7721012

Betygsgranser: Sammanlagt maximalt 60 poang.
Pa tentamen ges graderade betyg:.
3:a24 poang, 4.a 36 poang och 5:a48 poang

Hjapmedel: Skansholm, Java direkt med Swving Studentlitteratur
(understrykningar och mindre anteckningar i boken &r tillatna)

Inga kalkylatorer &r tillatna.

Tank pa:
- att skrivatydligt och disponera papperet pa ett [ampligt satt.
- att borjavarje ny uppgift panytt blad. Skriv endast paen sida av papperet
- Skriv ditt personnummer pa alla blad.

- Deré&d och anvisningar som givits under kursen skall foljas vid programkon-
struktionerna. Det innebéar bl.a. att onddigt komplicerade, 1anga och/eller
ostrukturerade |6sningar i varstafall ¢ beddoms.



Uppgift 1)

a) Foljande (ganska meningsl6sa) klasser &r givna:

public class A {
public int a() {
return (int) (100*Math.random());
}
}

public class B extends A {
public int a() {
return O;

}

public int b() {
return (int) (10*Math.random());

}
}
Nagon har nu skrivit foljande metod i klassen C:
1 public class C {
2
3 public static void printValue(A x) {
4 if (x instanceof B)
5 System out.println(x.b());
6 el se
7 System out.println(x.a()):;
8 }
9
10 }

Né&r man forsoker kompilera detta far man f6ljande felmeddel ande:

C.java: 5: cannot resolve symbol
symbol : method b ()
|l ocation: class A

System out.println(x.b());

AN

1 error

Forklara vad felet gar ut pa och skriv om metoden pri nt val ue Saatt det fung-
erar. Raderna & numrerade sa du behtver baraange de rader du andrar pa, lagger
till och/eller tar bort.

(4p)

b) Av dokumentationen av Javas standardklasser mm. kan man utldsa att f6ljande
finnsi paketetj ava. util :

public interface List extends Collection {

} .

public class ArraylList implements List {

\ C

public class Vector inplements List {

} .

Vilkaav foljande rader &r dafelaktiga? Beskriv vad felet ar for varje felaktig rad.



Uppgift 2)

Uppgift 3)

i mport java.util.*;
class C {
List I'1 new List();

List 12 = new ArraylList();
Vector |3 = new List();
Vector |4 = new ArraylList();
Collection I5 = new Vector();
List 16 = new Collection();
ArrayList 17 = new Object();
Object 18 = new ArraylList();

(3p)

Ett personnummer, t.ex. 561231-4913, bestar av tio siffror. Efter de sex forsta siff-
rorna skall det finnas ett minustecken. Den nast sista siffran & udda fér méan och
jamn for kvinnor. Den sista siffran & en kontrollsiffra. Den berdknas pa foljande
sétt: De nio forsta siffrornai personnumret multipliceras omvaxlande med 2 och 1,
den férstamed 2 den andra med 1 den tredje med 2 osv. Sffrorna i de varden man
da far adderas. | personnumret ovan blir det (1+0)+6+2+2+6+1+8+9+2 = 37.
(Observeraatt 10 réknas som 1+0.) Kontrollsiffran bestdms sedan av att den summa
man fétt plus kontrollsiffran skall varajamnt delbar med 10. | exemplet blir alltsa
kontrollsiffran likamed 3.

Skriv enklassper sonnunmer som innehdller ett personnummer. Det skall finnasen
konstruktor som far en st ri ng som parameter. Konstruktorn skall kontrollera att
parametern innehdller ett korrekt personnummer (inklusive minustecknet). Det
skall ocksa finnas en metod t oSt ri ng som returnerar det aktuella personnumret
som en string (med minustecken) samt tva metoder ar Man respektive ar Kvi nna
vilkager enbool ean SOM anger om personen & en man eller en kvinna.

(10p)

Denna uppgift handlar om att skriva ett program som undersoker vilken typ av
abonnemang eller kontantkort man skall valja fér sin mobiltelefon. (For enkelhets
skull skall vi bara bry oss om rostsamtal. Vi bortser darfér for kostnader for SMS
och MMS.) Antag att man i en textfil mobi | dat a. t xt har lagt in information om
olika typer av abonnemang och kontantkort. Filen kan t.ex. hainnehdllet:

Nor mal 99 2.50 2.50 30 O
Nat t 79 4.00 0.40 0 O
Maxring 199 0.99 0.99 0 O
Li ka 40 2.95 2.95 0 O
Pafyl | 0 6.00 0.80 0 O

Forst pavarje rad star namnet pa abonnemanget eller kontantkortet. Déarefter foljer
fast kostnad per manad, pris per minut dagtid och pris per minut 6vrig tid. For vissa
abonnemang far man ringa ett visst antal fria minuter per manad utan kostnad. De
tva sista kolumnerna anger antalet fria minuter under dagtid respektive Gvrig tid.

a) Konstrueraen klass Abonnemang som beskriver egenskaperna for en viss typ av
abonnemang eller kontantkort. (Ett objekt av dennaklass skall altsainnehallade
uppgifter som finns paenvissrad i filen.) | klassen skall det finnas en konstruk-
tor som har som parametrar de datasom finnspaenradi filen. Konstruktorn skall
kontrolleraatt allaparametrarnainnehaller rimligavarden. Det skall ocksafinnas



-4-

tva metoder: avl 4sNam som man kan anropa for att fa reda pa namnet pa abon-
nemanget eller kontantkortet och t ot Kost nad som berdknar den totala kostan-
den for en manad for att ha ett abonnemang eller kontantkort av det aktuella
slaget. Metoden t ot Kost nad skall ha tva parametrar: antalet minuter man i
genomsnitt ringer pa en manad dels under dagtid och dels under Gvrig tid.

(6p)

b) Skriv ett fullsténdigt program som forst laser in informationen i filen mobi | -
dat a. t xt till programmet. Varje rad i filen skall beskrivas med ett objekt av
klassen Abonnemang ovan. Déarefter skall programmet ge den som kor program-
met mgjlighet att undersoka vilket abonnemang eller kontantkort som &r billi-
gast. Det kan se ut pa foljande satt nar man kor programmet:

Indata f5_<|

# |  Hur manga minuter ringer du per manad
under dagtid respektive dwrig tid?
a0 30 |

OK Avbiryt

Meddelande

Mormal ar billigast.
Kosthad: 299.0 kr | manad

0K

Programmet skall klara fleraundersokningar i foljd. Ovanstaende skall alltsa kunna
upprepas ett godtyckligt antal ganger, andatills man klickar pa knappen ’ Avbryt’ .
(8p)

Uppgift 4) Skriv ett program som visar en roterande disk, enligt bildsekvensen nedan. Diame-
tern pa disken far sdttastill ett konstant vérde, t.ex. 100 pixlar.
Tips: Animeringen kan goras med hjalp av en oval, vars diameter andrar storlek

(12p)



Uppgift 5) Du har kanske vid négot tillfalle nér du besokt Liseberg eller ndgot annat nojesfalt
spelat det spel som gar ut pa att man med en klubba skall daekorrar i huvudet. | en
stock finns ett antal hal. En ekorrei taget dyker upp ur ett slumpméssigt hal och det
gdller att hinnasla pa ekorren innan den forsvinner ner i halet igen. Uppgiften &r att
skriva en ndgot mindre dramatisk variant av detta spel. Nar man kor spelet kan det
se ut som i nedanstaende figur.

Knapp 4

Poang: 28 | Mytt spel

| fonstret finns verst en rad med knappar. Nar man startar spelet genom att klicka
pa knappen Nytt spel, kommer en knapp i taget att vara aktiverad i den Gvre raden.
Efter en viss tid kommer den aktiverade knappen att deaktiveras och en annan
slumpmassigt vald knapp kommer att aktiverasi stéllet. Det géller forstasfor anvan-
daren att hinna klicka pa den aktiverade knappen innan den deaktiveras. Varje gang
man lyckas med detta f&r man ett poéng. De uppnadda poangen visas i fonstret
langst ner.

Varje spel skall pagai 30 sekunder. Efter dennatid skall samtligaknappar i den dvre
raden deaktiveras. Anvandaren kan nar som helst starta ett nytt spel genom att
klicka pa knappen Nytt spel. Poéngen skall da nollstéllas.

Den klass som beskriver fonstret skall utformas pa ett generellt sétt. Detta innebar
att antalet knappar i 6vre raden skall kunnavarieras mellan olikakérningar. Dentid
som varje knapp &r aktiverad skall ocksakunnavarieras. Klassens konstruktor skall
darfor hatva parametrar, en som anger antalet knappar och en som anger hur manga
millisekunder en knapp skall vara aktiverad. Utforma metoden mai n sa att antalet
knappar och antalet millisekunder kan ges som parametrar pa kommandoraden nar
man startar programmet. (Du far alternativt anvanda dig av dialogrutor i metoden
mai n fOr att |&sain dennainformation.)

Tips: Anvand ett falt med knappar. Anvand ocksatvaTi mer -objekt, ett som efter 30
sekunder signalerar att spelet & slut, och ett som signalerar nér det & dags att deak-
tivera en knapp och aktivera en annan.

Om anvéandaren lyckas klicka pa en knapp som &r aktiverad skall programmet ge
ifran sig ett ljud (beep). Den aktuella knappen skall da deaktiveras och en annan
slumpmassigt vald knapp aktiverasi stéllet. Timern skall ocksa startas om sa att den
knapp som blir aktiverad kommer att vara aktiverad rétt tid.

Om anvandaren inte hinner klicka pa en aktiverad knapp skall en annan slumpmas-
sigt vald knapp aktiverasi stéllet.

For att anvandaren tydligt skall kunna se vilken knapp som &r aktiverad skall texten
pa dennavisas med rod farg.

(17p)
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