GP & GPN, eksamen januar 2004 side 1

Grundlaeggende programmering

11 sider i alt
4 timers skriftlig prgve fredag den 9. januar 2004 kl 9:00 - 13:00
Alle skriftlige hjeelpemidler er tilladte til denne eksamen, men ikke elektroniske.

Besvarelsen bedemmes efter 13—skalaen, veaegten af de enkelte opgaver og spgrgsmal er angivet i
parentes i overskriften.

Det tilrddes, at du laeser hele opgavesattet igennem inden du begynder lgsningen af det.

1FOr—SBENINGEN (5U0).....eeei ittt e e b e e sr bt e e snbe e e srbeeesnbeeeanbeeeans 2
1.1Hvad udskriver fglgende stump KOde? (5%0)........cccueiiiiiiiiiiiieeie e 2
2Fra do—While til WHile (590)......cuuiiiiiiiie e 2
2.10mskriv folgende do—while—lgkke til en &kvivalent while—lgkke (5%)............cccceennee. 2
]S (] =T o] gl (1 7o) TSRS 2
3.1HVAA €5 OUEPUL? (590)...eeeiieiie ittt sttt ettt st ettt e e e ra e e e nnaee s 2
4Klassen Billet —— Statiske felter og metoder (15%0).........ccciiiiiiiiiiiiiiiie e 3
4.1Skriv konstruktaren til klassen Billet (1090)........cc.vviiiieiiiiieiiie e 3
4.2Skriv metoden toString() til klassen Billet (5%0)........cccooviiiiiiiiiiiiie e, 4
5Klassen FileUtil —— EXCeptions (15%0) .........ccccooiiiiiiiiiiiiiiccc e, 5
5.1Skriv metoden check i klassen FileUtil (159%0).........coviiiiiiiiiiiiiiiiie e 5
6The *+Game —— Haendelser 0g GUI (1590) ......oooiviieiiiiieiiie et 6
6.1Gar KIassen INLEraktiV (15%0).......oeiuuieiiiie ettt 6
7Bibliotekssystemet (2090) —— arv 0g POIYMOITi.......c.ooiiiiiiiiiiiiiiee e 7
7.1SKIIV KIASSEN BOG (590)....eeiveeeiitiieiieesitiee ettt ettt ettt e e nae e nnaee s 7
7.2SKIV KIASSEN CD (1090).....eeeeiutieeiiiiee ettt et eiee ettt sttt e et e e ebe e e b e e nnaeeennaee s 7
7.3SKriv KIassen SErieBOg (5Y0)......uueiuurriiieiiiie ittt 7
8Kunde og seelger (2090) —— datastrUKLUIEr..........coooiiiiiiiiiie s 8
8.1SKriv KIassen SAIGEr (1090).....cccuuiiiiieiiiee ettt 8
8.2SKkriv KIassen KUNe (L1090)......ccoiuriiiuiieiiieeiiiesiee e siee e siee ettt snae e enaee s 8
9Bilag 1: Uddrag af dokumentationen for klassen java.io.FileReader..................cccccoevvnvnnnnnn. 9
9.1KONStrult@ren FIlEREATE ..........cooiiiiiiie e 9
0. 2MELOUBN TBAM. ... eeeeieiee ettt ettt ettt ettt et e et e e et e e e bt e e e bt e e e bt e e e anbeeesnbeeeanees 9
10Bilag 2: Kode til EVENTETAME.......ccciiiiiiie ettt nneee e 10

| opgavesettet er det brugt fglgende notation og formulering:
Y """ repraesenterer kode, der ikke er vist. Du kan bruge samme notation i din bevarelse

Y “udskrivning pa konsollen" betyder udskrift ved hjeelp af print- og println-metoderne
fra System. out-objektet
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1 for-saetningen (5%)

1.1 Hvad udskriver fglgende stump kode? (5%)

char c;

for (int 1 = 0; i < 4; i++) {
if (A ==2 || 1==4)c =
System.out.print(c);

+ ; else c = ;

}
System.out.println();

2 Frado-while til while (5%)

2.1 Omskriv fglgende do—while—Ilgkke til en ekvivalent while—Ilgkke (5%)

int i = 0;

do {
System.out.print(i + " ");
1++;

} while (i < MAX);

3 Referencer (5%)
Betragt falgende stump kode:

String a = "Kofoed";
String b = "Olesen";
String c¢ = "Pilmark";
String d = "Reher";
System.out.println
("a="+a+ ", b="+b+", c="+c+", d=" + d);
a = b;
b = "Enevold";
c = null;
d = a;
System.out.println
("a="+a+ ", b="+Db+ ", c="+c+ ", d=" + d);

3.1 Hvad er output? (5%)
Hvad vil ovenstaende stump kode udskrive pa konsollen?
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4 Klassen Billet —- Statiske felter og metoder (15%)
Klassen Billet er defineret saledes:

public class Billet {

public static final boolean UDEN_RABAT = false;
public static final boolean MED_RABAT = true;
private static final int RABAT_PCT = 15;

private static int antal =
private static int sum = 0;
private int nr;

private int pris;

0;

public Billet(int pris, boolean rabat) {
?
}

? //ovrige metoder

}

Uden for klassen findes denne kode:

System.out.println(
"Antal=" + Billet.getAntal() + ", sum= " + Billet.getSum());

Billet bl = new Billet(100, Billet.MED_RABAT);
System.out.println("bl: " + bl.toString());

Billet b2 = new Billet(100, Billet.UDEN_RABAT);
for (int i = 0; i < 10; i++) {
new Billet (100, Billet.UDEN_RABAT);

}
System.out.println("b2: " + b2.toString());

System.out.println(
"Antal=" + Billet.getAntal() + ", sum= " + Billet.getSum());

Nar denne kode afvikles vil den resutere i falgende udskrift pa konsollen:

Antal=0, sum= 0
bl: Billet nr 1 ud af 1 solgte billetter, pris: 85
b2: Billet nr 2 ud af 12 solgte billetter, pris: 100
Antal=12, sum= 1185
4.1 Skriv konstruktgren til klassen Billet (10%)
Konstruktgren skal indeholde kode, der sikrer,
Y atfeltet antal altid indeholder antallet af hidtil oprettede billetter

Y at feltet pris udregnes som vardien af parameteren pris med fradrag af en rabat svarende
til RABAT_PCT. Hvis fx RABAT_PCT er 15 og parameteren pris er 200 skal feltet pris
seettes til 170. Dette repraesenterer billettens pris.

Y at feltet sum er summen af prisen pa alle hidtil oprettede billetter
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4.2 Skrivmetoden toString() til klassenBillet (5%)

Skriv metoden toString() til klassen Billet, saledes at en returveerdi fx kan se saledes ud:
Billet nr 2 ud af 12 solgte billetter, pris: 100
hvis metoden kaldes pa det objekt, der i eksemplet ovenfor referes gennem variablen b2.
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5 Klassen FileUtil —- Exceptions (15%)
Klassen FileUtil er defineret saledes:

class FileUtil {

public static int countChars(String fileName) throws IOException

{
FileReader fileReader = new FileReader(fileName);
int i = fileReader.read();
int count = 0;
while (i !'= 1) {
count++;
i = fileReader.read();
}
return count;
}
public static void check(String fileName) {
// denne metode udskriver antallet af tegn i filen "filename"
?
}
}

Metoden check udskriver pa konsollen en meddelse om den fil, hvis navn er parameter til kaldet:
Y hvis filen findes skriver metoden antallet af tegn pa konsollen

Y his filen ikke findes, eller hvis der er andre problemer med &bning og lesning af filen
udskriver metoden en meddelelse om dette

Antag at filen yes . txt findes og at filen no. txt ikke findes. Da vil kodestumpen

FileUtil.check("yes.txt");
FileUtil.check("no.txt");

pa konsollen udskrive
Tjekker yes.txt: 101 tegn
Tjekker no.txt: findes ikke

5.1 Skriv metoden check i klassen FileUtil (15%)

Metoden check skal ikke selv abne den fil, der skal undersgges, men benytte sig af at metoden
countChars kan gare dette. Denne metode indeholder metodekald til et objekt af klassen
FileReader, beskrivelsen af disse metode kan du om ngdvendigt se i bilag 1.
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6 The *+Game —— Haendelser og GUI (15%)

I bilag 2 findes koden til en klasse EventFrame, der viser vinduet "The *+game". Dette spil gar
ud pa at fa current-tallet til at ramme target—tallet:

Y hvis der klikkes pa knappen "*2 +1" vil current—tallet blive ganget med 2 og fa lagt 1 til
Y hvis der klikkes der p& knappen "*2 +0" vil current—tallet blot blive ganget med 2

Y hvis det klikkes pa knappen "reset" vil der blive genereret et nyt target—tal mellem 0 og 100
og current—tallet bliver sat til 0

Hvis current—tallet rammer eller bliver stgrre end target—tallet er spillet slut og det skal ikke
reagere pa klik pa de to venstre knapper.

Spillet er i koden repraesenteret ved klassen Game, der ser saledes ud:

public class Game {

private int current;
private int target;

public Game() { reset(); }
public void muladd() { current = current * 2 + 1; }
public void mul() { current = current * 2; }
public void reset() {
target = (int) (Math.random() * 100);

current = 0;

¥

public int getCurrent() { return current; }
public int getTarget() { return target; }
public boolean over() {return current >= target; }

public boolean hit() {return current == target; }

¥

6.1 Gar klassen interaktiv (15%)
Den kode til EventFrame, der er vist i bilag 2, er ikke interaktiv, det vil sige at den ikke

reagerer pa klik pa tasterne. Til br far den til at reagere pa klik
som beskrevet ovenfor. e
ofnsaet ...

Target = 78
Current =0

2 +1 *2+0 | Reset
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7 Bibliotekssystemet (20%) —— arv og polymorfi

Et bibliotek gnsker at udvikle et it-system der ger det muligt for lanere at sgge efter materiale.
Materiale, der kan udlanes, udgares af bgger og CD’er. Alt materiale har et id—=nummer. Desuden
har en bog en forfatter og en titel, mens en CD har en en titel og én eller flere kunstnere.

| it-systemet teenkes alt materiale beskrevet i den abstrakte klasse Materiale. Denne klasse
stiller en metode boolean match(String s) til radighed. Det er tanken, at denne metode
returnerer vardien true hvis det pageeldende stykke materiale matcher strengen s, ellers
returnerer den veerdien false. En bog matcher en streng s hvis enten bogens titel eller forfatter
er lig med s. For eksempel vil en bog med titel "Eventyret om Ringen" og forfatter
"J.R.R.Tolkien" matche bade sggestrengen "Eventyret om Ringen" og strengen "J.R.R.Tolkien".

Tilsvarende matcher en CD en streng s hvis enten CD’ens titel eller en af dens kunstnere er lig
med S. Huvis titlen er "Classic Jazz" og kunstnerne er "Armstrong"”, "Ellington™ og "Basie", vil
enhver af disse fire strenge matche CD’en.

Ud over den abstrakte klasse Materiale tenkes it-systemet blandt andet ogsa at indeholde
klasserne Bog og CD, saledes at Materiale er abstrakt super—klasse for klasserne Bog og CD.
Materiale er defineret saledes:

abstract class Materiale {
private int id;

public Materiale(int id) {
this.id = id;
}

public abstract boolean match(String s);

public String toString() {
return "ID: " + id;

}

7.1 Skriv klassen Bog (5%)

Skriv klassen Bog. Den skal definere to felter, forfatter og titel, af typen String og de
skal veere private. Den skal ogsa definere en passende konstrukter samt metoden match ().

7.2 Skriv klassen CD (10%)

Klassen CD skal tilbyde en metode til at tilfaje en kunstner, saledes at op til 12 kunstnere kan
blive tilkyttet en CD. Desuden skal klassen definere de ngdvendige felter, en passende konstruktgr
samt metoden match().

7.3 Skriv klassen SerieBog (5%)

Det forudses imidlertid at brugerne af sggefunktionen ofte gnsker at kunne finde bager, der indgar
i en serie, ved at sgge efter navnet pa serien. For eksempel bgr man kunne sgge efter "Ringenes
Herre" (en serie) og fa vist alle bager i serien, herunder bogen med titel "Eventyret om Ringen"
og forfatter "J.R.R.Tolkien".

Derfor udvides systemet med SerieBog, en underklasse af klassen Bog med to nye felter

Y serie, som er en streng der angiver navnet pé serien hvori den aktuelle bog indgér, for
eksempel "Ringenes Herre"

Y nr, som er et tal, der angiver nummeret pé den aktuelle bog i serien.
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Skriv klassen SerieBog, herunder felter, konstruktar, og metoden match.

8 Kunde og seelger (20%) —— datastrukturer

I en skitse til system, der skla hjeelpe med at udregne provision til seelgere ud fra deres omsatning,
er der indtil videre defineret to klasser: Saelger og Kunde. En kunde er i dette system blot
kendetegnet ved sit firmanavn, en seelger er kendetegnet ved sit kaldenavn. | gvrigt geelder, at
hver s&lger hgjst har 10 kunder.

8.1 Skriv klassen Saelger (10%)

Klassen Saelger skal indeholde en datastruktur med referencer til selgerens kunder, desuden
skal klassen ud over konstrukteren have to metoder mere:

Y public boolean addKunde (Kunde kunde)

— denne metode returnerer true, hvis det lykkedes at tilfgje kunde—objektet til seelgeren,
ellers returnerer den false

Y public String kundeliste()

— denne metode returnerer en tegnstreng med en beskrivelse alle selgerens kunder, idet det

kan antages, at klassen Kunde indeholder en brugbar toString-metode. | den retur—
nerede tegnstreng skal de enkelte beskrivelser veere adskilt af et linieskift (tegnet "\n’).

8.2 Skriv klassen Kunde (10%)

Klassen Kunde skal indeholde en datastruktur, der refererer til objekter af klassen Salg, der er
defineret saledes

class Salg {

public final String id;
public final long belgb;

public Salg(String id, long belgb) {
this.id = id;
this.belgb = belgb;
}
}

Hvert element af klassen Salg reprasenterer saledes et salg til en kunde. Bemeerk, at der ikke pa
forhand kan siges noget om antallet af salg pr kunde.

Klassen Kunde skal udover konstruktgren indeholde metoderne

Y public void addSalg(Salg s)
- denne metode tilfgjer et salg til den pageeldende kunde

Y public long omsatning()
— denne metode skal returnere summen af alle de salgsbelgb, der er registreret pa kunden
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9 Bilag 1: Uddrag af dokumentationen for klassen
java.io.FileReader

9.1 Konstrultgren FileReader

public FileReader(String fil eNane)
t hrows Fi |l eNot FoundExcepti on

Creates a new Fi | eReader, given the name of the file to read from.

Parameters:
fil eName — the name of the file to read from
Throws:

Fi | eNot FoundExcept i on — if the specified file is not found

9.2 Metoden read

public int read()
t hrows | OException

Read a single character.
Overrides:

r ead in class Reader

Returns:
The character read, or -1 if the end of the stream has been reached
Throws:

| CExcept i on — If an I/O error occurs
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10 Bilag 2: Kode til EventFrame

import java.awt.¥*;
import javax.swing.*;

public class EventFrame extends JFrame {
private Game game = new Game();

private JButton muladdButton = new JButton("*2 +1");
private JButton mulButton = new JButton("*2 +0");
private JButton resetButton = new JButton("Reset");
private JLabel targetField = new JLabel();

private JLabel currentField = new JLabel();

private JTextField resultField = new JTextField();

public EventFrame () {
super("The *+game");

JPanel buttonPanel = new JPanel(new GridLayout(1l, 3));
buttonPanel.add(muladdButton);
buttonPanel.add(mulButton);
buttonPanel.add(resetButton);

JPanel labelPanel = new JPanel(new GridLayout(2, 1));
labelPanel.add(targetField);
labelPanel.add(currentField);

resultField.setEditable(false);

JPanel southPanel = new JPanel(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER));
southPanel .add(buttonPanel);
JPanel northPanel = new JPanel(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER));
northPanel.add(resultField);
JPanel centerPanel = new JPanel(new

FlowLayout (FlowLayout.CENTER));
centerPanel .add(labelPanel);

Container pane = getContentPane();
pane.add(northPanel, "North");
pane.add(southPanel, "South");
pane.add(centerPanel, "Center");

setBounds (50, 50, 220, 150);
game.reset();
refreshDisplay();
show() ;

}

private void refreshDisplay() {
targetField.setText("" + game.getTarget());
currentField.setText("" + game.getCurrent());
if (game.over()) {
if (game.hit()) {
resultField.setText("Spillet vundet");
resultField.setBackground(Color.green);
} else {
resultField.setText("Spillet tabt");
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resultField.setBackground(Color.red);

}
} else {
resultField.setText("Fortsat ...");
resultField.setBackground(Color.yellow);
}
}

}
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