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Ovningar till kapitel 2

Skriv ett program som bestér endast av klassen A11_in Main som i sin tur inne-
héller endast Main () -metoden. Lés in radien r till en cirkel och berdkna samt
skriv ut cirkelns area © r2 och dess omkrets 2w r, dar © = 3.14159. Du kan an-
vanda konstanten Math.PI fran C#:s klassbibliotek for m. Programmet ska inte
vara objektorienterat eftersom du inte skapar nagra objekt, utan endast lokala
variabler (radie, area, omkrets). Programmet ska inte heller vara modulariserat
eller proceduralt eftersom all kod (inmatning-bearbetning- utmatning) finns i en
enda metod Main () som definieras i en klass. Dessa steg ska tas i de efterfoljan-
de tva dvningarna. Deklarera alla variabler till double.

Modularisera programmet A11_in Main frdn 6vn 2.1 pd metodnivd, dvs: Flytta
bearbetningsdelen dvs berdkningen av area och omkrets ur Main () till separata
metoder Area () och Circumference (), men stanna i samma klass. Dép om
klassnamnet till Procedural. I Main () ska finnas kvar variabeln for radien, in-
matning, utmatning och anropen av Area () och Circumference (). Forse de
nya metoderna med en parameter som Overfor radiens virde fran Main () till
dem. Vilj olika namn for den aktuella &n for den formella parametern. Dessutom
ska Area () och Circumference () returnera ett double-virde och vara statis-
ka. For att testa, mata in 1 for radien. D4 ska arean bli © pga © r 2 = © och om-

kretsen bli 27 pga 2 r = 2.

Modularisera programmet All_in Main frdn 6vn 2.1 pd klassnivd, dvs: Dela
upp programmet i tva klasser, lagrade i tva separata filer. Kalla den ena klassen
for Circle, den andra for CircleTest. Samla all information om begreppet
cirkel i klassen Circle, dvs: Deklarera radien r som datamedlem samt Area ()
och Circumference () som metoder. Ta bort fran metoderna bade static och
parametern for radien. Den andra klassen CircleTest ska endast innehalla
metoden Main (). Skapa i den ett objekt av klassen Circle. Lis in ett virde till
objektets datamedlem r och anropa samt skriv ut returvdrdena till objektets
metoder Area () och Circumference (). Bada klassfiler borde ligga i samma
projekt.

Skriv en klass Fish som beskriver en fisk med datamedlemmarna sort, weight
och size. Testa din klass i en annan klass FishTest i en separat fil som endast
innehéller metoden Main () dér tva objekt av klassen Fish skapas. Tilldela det
forsta objektets datamedlemmar vardena Laxforell, 719 (gram) och 38,5 (cm). En-
heterna gram och cm behéver inte anges. Vilj sjidlv andra vérden till det andra
objektets datamedlemmar. Skriv ut dessa vérden till konsolen i en tabell av typ:
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Laxforell
Torsk

Ta klassen Fish fran 6vn 2.4. Forse den med en metod som beréknar priset pa
fisken oberoende av sort, t.ex. 7,25 kr per hekto. Lagg till &ven en metod som be-
raknar och returnerar frakten utifran fiskens vikt och lingd genom att t.ex. mul-
tiplicera en viss kostnadsfaktor, sdg 0,02, med vikten, en annan, ség 0,1, med
langden och addera dem. Metoderna ska returnera priset och frakten i hela kronor
utan dren. Anropa metoderna fran klassen FishTest:s Main () -metod for de tva
Fish-objekten. Lagg till nya rubriker Pris och Frakt i tabellen ovan och skriv ut
deras vérden till tabellens tva rader.

Modifiera programmet fran 6vn 2.5 s& att datamedlemmarnas véirden inte hérd-
kodas utan ldses in. Utskriften ska skickas till konsolen och lidggas till tabellen
ovan. Skriv din kod s att den latt kan generaliseras s att man kan mata in flera
fisksorter med hjilp av en loop och en array av referenser till Fish-objekt som vi
kommer att ldra oss senare. Dessutom ska programmet kunna modifieras till att
skriva ut till en tabell i en databas istéllet for att skriva till konsolen.

Deklarera en klass Triangle med datamedlemmarna side_a, side_b,
side_c, height_b av typ int och metoderna Area(), Circumference ().
Skapa i en annan klass som innehéller Main (), ett objekt av klassen Triangle
och tilldela datamedlemmarna viarden. Anropa metoderna och skriv ut denna tri-
angels area och omkrets. Skapa en andra referens som pekar pd samma objekt
och anropa metoderna samt skriv ut deras returvirden med denna referens. Du
borde f4 samma resultat som med den forsta referensen. Anropa sedan metoderna
Area () och Circumference () med tvd anonyma objekt (utan referenser). Kol-
la om du fir de forvintade resultaten som dr baserade pé objektens default-
initiering. Sist, peka om Triangle-objektets forsta referens till null och forsok
att anropa metoderna med denna referens. Vad hiander?

Kaffeautomaten (projekt) Du far i uppdrag att programmera en kaffeauto-
mat. Uppdragsgivaren forvéntar sig ett professionellt program som létt kan upp-
dateras, om man skulle byta till en nyare automatmodell om ndgot ar. Dérfor
anlitar man en objektorienterad programmerare. Skriv koden s& generellt som
mdjligt sa att programmet dven kan modifieras for vilken varuautomat som helst,
dessutom enkelt kan dversittas till vilket programmeringssprak som helst.
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Programmet ska inte simulera sjédlva automaten
utan en aktion 1 automaten, dvs snarare det man
g6r med den. I hindelsernas centrum ska finnas
en klass som beskriver det som pégér i automa-
ten efter att anvindaren stopppat in pengar i den
och valt en dryck. Deklarationen till denna klass
kan — i stora drag — se ut sa har:

class Automat_action
{
string productName;
double price;
double payment;
double change;

public Automat_action(double money,
char product)
{

switch (product)

{
}

payment = money;
change = payment - price;

}

public void Change_in_ coins()

{

}
}

Konstruktorn Automat_action() ska tilldela de by default privata datamed-
lemmarna productName och price virden beroende pa valet av dryck och skri-
va ut ett meddelande om inlagt belopp samt drycken som ska levereras. Detta kan
kodas med hjélp av en switch-sats (ovan). Men istillet for switch kan man lika
bra anvdnda ndstlade if-else-satser. Skapa objekt av klassen Automat ac-
tion i en annan klass i en separat fil som endast innehaller Main ().

Borja i Main () med att skriva ut en meny over alla varor samt priserna, t.ex.:

K(affe) 8.00 kr
E(spresso) 9.50 kr
C(hoklad) 7.50 kr

L(Kaffe Latte) 9.00 kr
P(Cappuccino) 9.50 kr

Lat sedan anvindaren ldgga in pengar. Lés in beloppet till en double-variabel.
Lat anvdndaren dven vélja en dryck genom att ldsa in begynnelsebokstaven till
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varorna ovan med en char-variabel. Sedan kan ett objekt av den ovan deklarera-
de klassen Automat_action skapas in inkl. anrop av konstruktorn Automat-
_action (). Vid detta anrop skickas de inldsta védrdena till det inlagda beloppet
och den valda varan som aktuella parametrar till Automat_action (). Efter att
objektet skapats och datamedlemmarna initierats kan metoden Change_in-
_coins () anropas.

Komplettera programmet med att ta hand om en eventuellt felaktig eller otill-
racklig betalning fran anvindarens sida.

Metoden Change_in_coins ()~ ir till for att dela upp véxeln i automatens
tilldtna” myntslag (endast 10-kr, 5-kr, 1-kr och 50-Gringar) och skriva ut hur mén-
ga av varje “tilldtet” myntslag som ska ges tillbaka. Véxelbeloppet maste om-
vandlas till detta mynt”system”. For att dstadkomma det, anvind foljande algo-
ritm:

Algoritm fér omvandling av ett belopp till olika myntslag

Eftersom denna algoritm endast fungerar for heltal, maste change som ér ett be-
lopp i kronor och &ren av typ double, forst rdknas om till ett rent drebelopp av
typ int, vilket kan goras genom att multiplicera det férst med 100 och sedan av-
runda resultatet till heltal:

int total = (int) Math.Round (change * 100) ;

I fortsittningen kommer alltsé den givna véxeln att std som ett orebelopp i int-
variabeln total. Anledningen till konverteringen till int i satsen ovan &r att den
fordefinierade metoden Round () som avrundar till ndrmaste heltal, 4nda returne-
rar ett virde av typ double.

1. For att fa antalet 10-kronor heltalsdivideras total med 1000 eftersom 10-

kronor dr 1000 Oren:
int ten = total / 1000;

Hur manga ganger ryms 1000 — eller 10-kronor — i total? Det antalet tilldelas
till ten. Eller med andra ord: 1000 dras av frdn total sd manga ganger tills
resten blivit mindre &n total. Det antalet som tilldelas till ten blir antalet 10-
kronor. Divisionen ovan &r inte vanlig division utan heltalsdivision eftersom bade
total och 1000 ir heltal. Dvs total divideras med 1000, resultatet tas, resten
ignoreras, t.ex. 6975/1000 ger 6. Resten 975 ignoreras hdr, men anvinds i
fortsattningen. Om heltalsdivision lds pa nista sida: Modulooperatorn % .

* Myntbetalningen inkl. behandlingen av 50-6ringen beror inte pa nostalgi utan pé internationali-
sering. Vi vill halla mgjligheten 6ppen for en 6verforing av programmet till andra ldnder dér auto-
mater med myntbetalning fortfarande finns. Aven ett ev. byte till Euro eller andra valutor dir den
halva valutaenheten finns kvar, ska vara mgjligt. Omvandlingen av véxelbeloppet till automatens
myntsystem inkluderar en programmeringsteknisk finess som kan vara vird att ldra sig. Logiken
inkl. anvéndningen av modulooperatorn ligger till grund dven for en generell omvandling av det
decimala talsystemet till andra system. Lds mer om det pa nésta sida: Modulooperatorn % .
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2. For att fa antalet 5-kronor divideras just resten som blev kvar frdn punkt 1
med 500 eftersom 5-kronor dr 500 dren:

int five = (total % 1000) / 500;

Hér anvénds modulooperatorn %. Lds om den nedan. "Resten som blev kvar fran
punkt 1” &r just (total % 1000). T.ex. 6975 % 1000 ger 975. Efter att ha dra-
git av alla 10-kronor fran total divideras resten med 500 for att & reda pa hur
manga 5-kronor som finns i total. T.ex. 975/500 ger 1. Resultatet av denna
division ges till £ive, resten ignoreras och anvénds i fortséttningen.

I ytterligare tre steg kan de Gvriga formlerna for berdkning av antalet 1-kronor
(one), 50-0ringar (half) och resten i Ore (rest) skrivas, ndr monstret i algorit-
men (férhoppningsvis) har trétt fram:

int one = ((total % 1000) % 500) / 100;
int half = (((total % 1000) % 500) % 100) / 50;
int rest = (((total % 1000) % 500) % 100) % 50;

Man tar forra stegets formel, ersitter / med % och lagger till en heltalsdivision
med den nya enhetens orebelopp. I det allra sista steget diremot, ddr man ar ute
efter allra sista resten i ore, méste % anvidndas hela viagen. Sjilvklart dr restore-
beloppet inte av praktiskt intresse nér automaten inte kan spotta ut det. Mer om
modulooperatorn och heltalsdivision kan du ldsa hér:

Modulooperatorn %

% har 1 C# ingenting med procentridkning att gdra utan dr symbolen for ett
raknesdtt som kallas modulo och innebdr resten vid heltalsdivision. Man
dividerar tva heltal utan att ga vidare till decimaler, tar resten och ignorerar
resultatet. T.ex. 16 % 5 ger 1, darfor att 16 heltalsdividerat med 5 ger 3, och en
rest pd 1 blir kvar. Modulooperatorn % ignorerar 3 och returnerar resten 1.
Resten vid heltalsdivision kallas modulo: 9 modulo 2 ger 1. Man kan uppfatta
raknesittet modulo dven som en upprepad subtraktion: Man drar av 2 fran 9 sa
manga génger det bara gar och tar det som blir kvar. Fyra ganger gér det att ta
bort 2 fran 9, kvar blir 1. Darfor dr 9 % 2 = 1. Generellt innebér att rdkna mo-
dulo a helt enkelt att man bortser fran alla multipler av heltalet a och behéller
resten. Réknesittet modulo har ménga tillimpningar, speciellt vid dvergéng
mellan tvd system, t.ex. mellan talsystem med olika baser som det decimala
talsystemet med basen 10 och det bindra med basen 2. Man kan anvédndsa modulo
for att omvandla ett antal sekunder till antal timmar, minuter och sekunder.

En rolig anvidndning av modulo 4r foljande litet vardagsexempel:

Idag ér det fredag, och du vill tréffa din kompis om 11 dagar.
Vilken veckodag blir det?
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2.9

Om vi numrerar veckodagarna stigande frdn 1 med bdrjan pd mandag sa att
fredag blir den 5:e veckodagen, far du svaret pa fragan ovan genom att rikna
modulo 7:

5+ 11) %7 = 2

Dvs veckodagen i frdgan ar tisdag. Man ldgger till aktuell veckodag 5, antalet
dagar 11 vilket ger 16, men raknar modulo 7 dvs 16 % 7 = 2, som &r veckodag
nr. 2: tisdag.

I sjélva verket handlar det om en omvandling av det decimala talsystemet med
basen 10 och siffrorna 0-9 — det talsystem vi &r vana vid att rdkna med — till vec-
kodagarnas system dvs till talsystemet med basen 7 och siffrorna 0-6.

Master Mind (projekt) ir ett litet spel som later anvéndaren gissa ett slump-
massigt genererat fyrsiffrigt heltal genom att leda spelaren med en inbyggd hjilp-
procedur vars regler ér beskrivna nedan. Aven hir giller det att forsoka hitta egna
16sningar. Foljande ska anses som ett forslag till 16sning:

Borja med att behandla fyrsiffriga heltal som en serie av fyra ensiffriga tal dvs
som en array av heltal med fyra element.

Skriv forst en metod med huvudet void Create (int[] secretNo) som ska
generera det hemliga fyrsiffriga talet och lagra det i en int-array, sig secretNo,
med 4 element. Varje element i arrayen secretNo kan genereras som ett slump-
tal mellan 0 och 9. Dessutom ska metoden Create () kontrollera spelets regel
enligt vilken alla fyra siffror maste vara olika.

Skriv sedan en metod med huvudet void Help (int[] guessedNo, int[]
secretNo) som ska bearbeta spelarens gissning enligt f6ljande regler:

For varje ritt siffra pa rétt plats fran vanster till hoger skrivs utett R
For varje rtt siffra pa fel plats fran vénster till hdger skrivs ut ett S
For varje fel siffra frdn vénster till hdger skrivs ut ett mellanslag ?

Om t.ex. det hemliga talet dr 4693 och spelaren gissar 7498, s& erhélls hjalpen:
? SR?

Niér hjélpen skriver ut RRRR har spelaren lyckats och programmet avslutas med
att skriva ut ett [ampligt meddelande. Skriv ett program som tillater flera spelom-
géngar.
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