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Duggainformation

Duggan har tva syften:

e Duggan tjanar som intriadesbiljett att fa paborja projektet. Duggan ar den tekniska
intervjun i rekryteringen av projektgruppsmedlemmar.

e Duggan tjdnar som individuell examination av kursmal for betyg 3.

Duggan har en uppgift och bedoms G eller U. Vi kraver tydlig, lattfattlig och
underhallsbar kod, men vi kommer inte vara lika petiga som i labserien. En godkénd 16sning
ska fungera korrekt, 16sningen anvénder lamplig klasshierarki, den saknar minneslédckor, den
undviker kodupprepning, och l6sningen har nagorlunda namngivning och indentering.

Duggatid

Du har 120 minuter pa dig att l6sa duggan. Du med rétt till forlingd skrivtid har 160
minuters skrivtid. Ratt till forlingd tid beslutas av LiU centralt.

Amnesinnehall

Fokus pa duggan kommer vara att skapa en minimal klasshierarki och fa den att 16sa en
uppgift. Detta medfér att god kunskap om syntax och semantik rérande klasser behovs.

1. Grunder: typer, variabler, satser, std::vector, funktioner, parametrar, argument

2. Klass: objekt/instans, konstruktor, inkapsling, datamedlem, medlemsfunktion, public,
private

3. Arv: basklass, hirledd klass, anrop av basklasskonstruktorkonstruktor, protected, anrop
av basklassfunktion

4. Polymorfi: slicing, virtuell destruktor, dynamisk/statisk bindning, virtual, pure virtual,
override

5. Minneshantering: allokering, avallokering, minnesldcka

Hjalpmedel
Under duggan rader standard tentamensregler. Du far ha med féljande hjalpmedel:
e En bok om C++. For boken géller foljande regler:

— Kommentarer eller noteringar som direkt ror text och exempel pa sidan i fraga far
finnas i sidmarginalen.

— Egna sidflikar f6r att enkelt kunna hitta t.ex. de olika kapitlen &r tillatna.
— Inga extra ark eller lappar, 16sa eller fastsatta, far finnas.
— Ingen programkod pa tomma sidor, insidan av parmarna, férsittsblad, etc.
o Ett Ad-ark. Valfritt innehdll p& vardera sida. Gar ej ersitta med tva enkelsidiga ark.
e Penna for att anteckna. Du kan be tentamensvakt om kladdpapper.
Foljande far INTE tas med:

o Elektroniska prylar. Till exempel minirdknare, mobiltelefon, hoérlurar, tangentbord,
smartklocka etc.
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Inlogging

Tentamensvakt kontrollerar anmélan vid inpassage till salen. Nar datorns inloggningsskarm
visar “tentamenslidge aktivt” kan du logga in som vanligt med ditt LiU-ID och ditt privata
l6senord och borja forbereda din programmeringsmiljo. Tentamensvakten kommer under
duggan ga runt for att kontrollera legitimation och hjalpmedel.

Alias for kompilering

Under duggan finns det tre alias att anvinda sig av for kompilering med c++17:
w++17 Rekommenderas!

e++17 Kompilering med alla varningar som fel.

g++17 Kompilering utan varningar.

Fragor

Fragor ska stéllas via studentklienten. Detta for att vi ska ha en historik av konversationen
samt for att vi ska kunna ge samma hjélp till olika studenter. Rack upp handen om klienten,
tangentbordet, musen eller datorn inte verkar fungera som de ska.

C++ referens

Det finns tillgang till valda delar av cppreference.com. Du maste starta webblidsaren via
skrivbordsikonen “Web access” for att komma at sidan.

Inlamning

Nar du har en 16sning som kompilerar utan varningar, kér utan minneslackor och 16ser
uppgiften skickar du in den via studentklienten. Din inldmning bedéms direkt® och du far svar
via studentklienten. Om du far betyg G ar det bara att spara, avsluta, logga ut, och framat
kvéllen fira! Om du far komplettering ldser du noga vad som inte fungerar, fixar till det efter
bésta forméga, och skickar in igen.

Utloggning

Nar du dr nojd med ditt betyg (som star i studentklienten) kan du avsluta duggan. Sting alla
program och spara alla filer. Sedan loggar du ut som vanligt i menyn. Ladmna inte din plats
innan vanliga inloggningsskarmen syns.

!Beroende pa méngd samtidiga inskickningar kan det ta flera minuter att fa svar, rick upp handen om du
inte fatt svar pa 15 minuter.


cppreference.com
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Uppgift

Tillstandsmaskiner ar en abstrakt modell som kan anvindas inom datorvetenskapen. En sadan
maskin bestar av ett antal tillstand. Ett tillstdnd kan paverkas av in-signaler. Varje giltig
in-signal leder till antingen ett tidigare tillstand, samma tillstand eller ett nytt tillstand.

Nu ska vi bygga en tillstandsmaskin for ett litet spel. Méalet ar att “motorn” eller
“huvudloopen” som driver spelet ska se likadan ut oavsett vilken del av spelet vi &r i. I denna
uppgift kommer spelet ha tva tillstand: antingen kor vi meny-systemet eller sa kor vi sjilva
spelet. Huvudprogrammet har en stack med det aktiva tillstandet Gverst, och huvudloopen gor
tva saker i sekvens med det aktiva tillstandet: (1) ber tillstandet skriva ut ledtext till
anvandaren och (2) later tillstandet reagera pa anvindarindata. I steg (2) returnerar
tillstandet adressen till ett nytt tillstand, med tre betydelser:

e nullptr: Ber huvudloopen avsluta nuvarande tillstand och aterga till féregaende
tillstand pa tillstandsstacken.

e this: Ber huvudloopen behélla detta tillstand som det aktiva.

e new ...: Ber huvudloopen ldgga det nya tillstandet pa stacken och gora det till det
aktiva.

Pa detta vis kan varje tillstand styra vad som ska vara nésta tillstand, och anvindningen av
en stack gor att vi far ett naturligt beteende pa programmet. Fran start lagger vi menyn som
aktivt tillstdnd, ndr anvindaren véljer att starta spelet skapar menyn speltillstindet, och nér
speltillstandet ar slut atergédr vi till menyn. Vi har goda férutséttningar att lagga till tillstand
sa att spelet t.ex. kan byta till ett paustillstdnd som sedan atergar till speltillstandet, eller att
menyn kan byta till ett undermenytillstand eller highscoresidetillstand som atergar till menyn.
Din uppgift ar att implementera tva tillstand och deras basklass:

Menu: Menytillstandet skapas med en speltitel som egenskap och har tva funktioner:
o print() Skriver ut menyn. Det finns tva punkter i menyn: “I Play” och “2 Quit”.

e handle() Tar emot en string med anvindarindata (menyvalet). En 1:a startar spelet
genom att returnera ett nytt speltillstdnd. En 2:a avslutar menyn genom att returnera
nullptr. Allt annat skriver ut “Bad input, Please enter 1 or 2.” pa std: :cerr och vi
stannar i menytillstandet genom att returnera this.

GuessTheWord: Detta &r speltillstandet for ett spel som gar ut pa att gissa ett ord.
Tillstandet skapas med det ord som &r riatt svar och hur ménga férsék anvindaren far.

e print() Skriver ut “Guess the word, attemt N:” dar N &r hur manga férsék som ar kvar.

e handle() Tar emot en string med anvindarindata (gissningen).
Om gissningen ar rétt skrivs “Great input, you win!” ut och funktionen returnerar ett
varde som gor att vi atervander till menytillstandet.
Om gissningen &r fel och det var sista forsoket skrivs “End of attempts, you loose!” ut
och funktionen returnerar ett virde som gor att vi atervinder till meny-tillstandet.
Annars skrivs “Keep trying!” ut och funktionen returnerar ett viarde som gor att vi
stannar i speltillstandet.

OBS: Basklassen ar upp till dig att implementera pa lampligt sdtt. Du behover dven justera
huvudprogrammet i given_files/gamestate.cc (kopiera det forst till skrivbordet) s att
stacken lagrar lamplig datatyp och sa att alla minneslédckor atgardas (anvind valgrind).

OBS: Korexempel pa nista sida!
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Welcome to The Game,
1 Play
2 Quit

Bad input,
Welcome to The Game,
1 Play
2 Quit

please select:

Please enter 1 or 2.

please select:

Guess the word, attempt 3:

Keep trying!

Guess the word, attempt 2:

Keep trying!

Guess the word, attempt 1:

End of attempts, you loose!

Welcome to The Game,
1 Play
2 Quit

please select:

Guess the word, attempt 3:
Great input, you win!

Welcome to The Game,
1 Play
2 Quit

please select:




