Programmerade system I1

Laboration 2.
Syfte

Syftet med denna laboration &r att fa Gvning i att anvadnda fardiga klasser samt konstruera egna enkla klasser.

Redovisning
Uppgifterna skall vara demonstrerade for och godkénda av en handledare senast fredag 10/2.

Uppgift 1

Datatypen int kan lagra heltal i intervallet [-2147483648, 2147483647] (dvs [-2*, 2*-1]). Om man behéver
gora exakta berdkningar med heltal som inte ryms i detta intervall kan man anvanda klassen Biglnteger som
finns i Javas API.

Skriv ett Javaprogram som léser in tva heltal, som &r sa stora att de inte kan representeras som int, och lagrar
dessa som tva objekt av typen Biglnteger samt skriver ut summa och produkt av talen.

Tips: Sla upp Biglnteger i APIL:n och se efter vilka metoder och konstruktorer som finns att tillga for att
16sa uppgiften.

Uppgift 2

SI-systemet, dvs det internationella mattenhetssystemet, antogs 1960. De traditionsbundna engelsmédnnen har
forvisso officiellt 6vergitt till SI-systemet, men i praktiken anvander de dock fortfarande sina gamla brittiska
mattenheter frdn imperietiden. Din uppgift &r att skriva en klass SlUnits for att konvertera nagra vanliga
mattenheter mellan SI-systemet och det brittiska systemet. Klassen skall atminstone innehalla foljande
metoder:

meterToYard for att omvandla meter till yards
yardToMeter for att omvandla yards till meter
kiloToPound for att omvandla kilo till pounds
poundToKilo for att omvandla pounds till meter
literToPint for att omvandla liter till pints
pintToLiter for att omvandla pints till liter

Implementera samtliga metoder som klassmetoder. Forvissa dej om att du forstar varfor det ar lampligare att
lata metoderna vara klassmetoder istéllet for instansmetoder.

Skriv ocksa ett huvudprogram for att testa klassen.

Tips: 1 meter = 1.093613 yards
1 kilogram = 2.204623 pounds
1 liter = 1.759750 pints
Dessa forhallanden skall representeras som konstanter i klassen SlUnits.

Uppgift 3

Kopiera klassen Dice, som behandlades pa foreldsning 5 fran kursens hemsida. Utga fran denna klass och
skriv en ny klass SpecialDice for att handha tarningar med godtyckligt antal sidor. Klassen skall, forutom
andra n6dvandiga metoder, innehdlla en metod getSides som returnerar hur méanga sidor tarningen har.

Tips: Behover SpecialDice ytterligare instansvariabler jamfért med Dice (dvs behover vi hélla reda pa
nagot mer an vilken sida av tarningen som ligger upp da vi har en tarning med godtyckligt antal
sidor)? Behovs SpecialDice ndgon mer konstruktor? Behovs SpecialDice nagra fler metoder? Vad
betyder egentligen ett godtyckligt antal sidor?
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Uppgift 4
Spelet Hundra tillgdr pa foljande sétt:

Spelaren kastar en tirning upprepade ganger och summerar podngen pa tarningen. Om spelaren
hamnar exakt pa 100 poédng ar spelet slut. Om vid ett kast den dittills uppnadda podngsumman och
podngen i detta kast verskrider 100, adderas inte kastets podng till podngsumman. Fér att spelet skall
ta slut skall summan av podngen och den dittills uppnddda podngsumman bli exakt 100.
Skriv ett program som genomfor 10 omgangar av spelet Hundra med en attasidig térning och skriver ut hur
manga kast som erfordrades i varje omgang. Naturligtvis anvander du dej av klassen SpecialDice fran forra
uppgiften.
Tips: Borja med den forenklade uppgiften att spela endast en omgang.
Vad ér villkoret for att spelaren skall fortsétta kasta tarningarna?
Uppgift 5
Pa laboration 1 skrev ni ett program for att vixla svenska kronor till euro. Nu vill man ju ibland dven véaxla
svenska kronor till andra valutor, sasom norska kronor, amerikanska dollar, japanska yen eller ryska rubel.
Det &r ocksa emellanat nskvért att kunna véxla dessa valutor till svenska kronor.
Att skriva ett speciellt vaxlingsprogram for varje valuta som man vill véxla till/fran verkar nagot omstandligt.
Det ar smidigare att skapa en klass CurrencyConverter som har egenskapen att kunna véxla mellan tvd
valutor. Har vi en sadan klass ar det bara att skapa en instans av denna klass for varje par av valutor vi
onskar vixla mellan. Din uppgift &r att skriva klassen CurrencyConverter.

Klassen behaver en instansvariabel som anger den aktuella viaxelkursen mellan tva valutor (dvs vaxelkursen
fran valutal till valuta2):
private double exangeRate;

Klassen skall ha en konstruktor som har den aktuella vaxelkursen som parameter:
public CurrencyConverter(double exangeRate)

Klassen skall ocksa ha foljande tre metoder:
public void setExangeRate(double exangeRate) som sdtter den aktuella vaxelkursen mellan

valutal och valuta? (véxelkursen mellan valutor
forandras ju som bekant emellandt)

public double toValue(double domesticMony) som véxla fran valutal till valuta2

public double fromValue(double foreingnMony) som véxlar fran valuta? till valutal

Du skall ocksa skriva en main-metod som testar klassen. Utskriften fran main-metoden skall vara enligt:

100 Skr ar 13.42 US$

100 Skr &r 10.88 euro

100 Skr &r 89.69 norska kronor

100 Skr ar 392.00 ryska rubel

100 US$ &r 745.12 svenska kronor

100 euro dr 919.23 svenska kronor

100 norska kronor ar 111.49 svenska kronor
100 ryska rubel &r 25.51 svenska kronor

Detta betyder att du skall ha fyra objekt av CurrencyConverter i main-metoden, som hanterar vaxling
mellan Skr -US$, Skr - euro, Skr - Nkr respektive Skr - rubel.
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Uppgift 6

Det nya hélsoinstitutet Svett&Fett tdnker ta marknadsandelar fran Viktvéktarna genom att ta ny teknologi i
bruk. Varje gast pa hélsoinstitutet forses med ett smartcard. I utgangen fran traningshallen skall en vag vara
installerad och alla som passerar utgdangen identifieras via sitt smartcard och vags. Uppgifterna skall
naturligtvis registreras i foretagets dataregister.

Du har blivit anlitad for att hjdlpa till med att realisera detta. Din uppgift ar att skapa en klass Guest som
skall innehélla foljande:

Instansvariabler
namn for att halla reda pa gdstens namn
vikt for att halla reda pa gistens vikt
langd for att halla reda pa gastens langd
Konstruktorer

en tom (dvs parameterlds) konstruktor
en konstruktor for att satta samtliga instansvariabler till specificerade varden

Instansmetoder

setName som dndrar namnet

setWeight som dndrar vikten

setLength som dndrar langden

getName som returnerar namnet

getWeight som returnerar vikten.

getLength som returnerar langden

isSlim som returnerar vardet true om gésten inte ar verviktig och vardet false om gésten

ar overviktig

toString som returnerar en string som skriver ut objektet pa formen
Kalle Kula
123.7 kg
161 cm

En personens idealvikt berdknas enligt formeln 0.9*%(langd-100) och en person betraktas som 6verviktig
om personens vikt éverskrider idealvikten med 8% eller mer.

Skriv ocksa ett enkelt huvudprogram for att testa klassen.
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