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Duggainformation

Duggan har tre uppgifter som bedéms med G eller U. Vi kréver tydlig, lattfattlig och
underhéallsbar kod, men vi kommer inte vara lika petiga som i labbserien. En godkénd l6sning
ska fungera korrekt, anvinda lampliga sprakkonstruktioner samt vara fri frin minnessléckor
och kodupprepning.

For godként pa duggan kréavs att alla tre uppgifter bedéms med G.

Duggatid

Du har 3 timmar pa dig att 16sa duggan. Om du har ratt till forlangd skrivtid ar skrivtiden 4
timmar. Ratt till forldngd tid beslutas av LiU centralt.

Amnesinnehall

Varje uppgift pa duggan relaterar till en av kursens laborationer. Detta medfor att god
kunskap om C++-syntax och semantik fran respektive laboration behévs. Mer konkret behovs
god kunskap om bland annat:

e Grunder: typer, variabler, satser, std::vector, funktioner, parametrar, argument

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

e Minneshantering: pekarmanipulation, allokering, avallokering, minneslackor
o Arv: basklass, harledd klass, anrop av basklasskonstruktor, protected

o Polymorfi: dynamisk/statisk bindning, virtual, slicing

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

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

— Egna sidflikar for 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 pdrmarna, férséttsblad, etc.
o Ett Ad-ark. Valfritt innehall pa vardera sida. Gar ej ersidtta 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, horlurar, tangentbord,
smartklocka etc.
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Inloggning

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 anvdnda sig av for kompilering med C+417:
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 hjéalp till all studenter. Réck upp handen om klienten,
tangentbordet, musen eller datorn inte verkar fungera som de ska.

Referensmanual

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 kan da ga vidare till ndsta uppgift. 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 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.
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Uppgift 1

Givet i uppgl.cc ar kod som skapar foljande lankade stuktur. Skriv kod som avallokerar hela
strukturen.

KRAV:

e Du maste anvinda den givna Node fran uppgl.cc. Du far inte &ndra pa den givna
koden, endast lagga till mer.

o Samtliga element dr dynamiskt allokerade. Din kod far inte generera minnesléackor eller
minnesfel.

e Du far inte deklarera nagra fler variabler &n de som redan &r deklarerade i main().
TIPS: Forvantad 16sning ar 5-6 rader kod.

TIPS: Anvind valgrind for att testa din 16sning: valgrind ./a.out



TDDET71 - Dugga 2025-10-24  14:00 —-17:00

Uppgift 2

Implementera foljande klasshierarki:

Reward

+ worth() : float

Coinpile Diamond
- amount : int - radius: float
+ worth() : float + worth() : float

e Reward::worth() har inget definierat beteende.

e Coinpile::worth() returnerar amount * 13

e Diamond: :worth() returnerar 4.0 / 3.0 * 3.14 * radius * radius * radius
KRAV:

o Alla dina klasser ska vara deklarerade och definierade i en kéllkodsfil.

e Den givna filen uppg2.cc har ett main-program som ska fungera oféréndrat.

Funktionella krav: Korning av programmet ska ge féljande utdata i terminalen:

Total worth from your three rewards: 294.735

TIPS: Forvantad 16sning ar ca 35 rader kod.
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Uppgift 3

Simon projektleder nédsta generations familjespel “Simon’s House”. I datorspelet lar och guidar
spelaren individerna i en familj att ta sig igenom familjelivets toppar och dalar. En liten del i
spelet ar - naturligtvis - att hantera tvitten. Till detta ska det ga att kdpa in en liten
tvattmaskin till huset. Det &r du som ombeds skriva den kod som behévs for

tvattmaskinen.

En WashMachine ska ha foljande funktionalitet:

Nér den installeras pa plats borjar den helt tom.

Tvattmaskinen ska ga att fylla pa med klddesplagg. Ett klddesplagg representeras av ett
aggregat Cloth beskrivet nedan. For att hélla reda pa alla kladesplagg anvénds en
std::vector (du far istéllet anvinda en std::stack om du vill).

Tvattmaskinen ska kunna startas. Néar tvattmaskinen startas kommer alla klddesplagg
att trasslas ihop till ett enda plagg. Detta utférs genom att skapa ett nytt plagg dar
namnet dr sammanslagningen av alla instoppade plaggs namn, och storleken ar summan
av alla instoppade plaggs storlek. Namnen ska séttas samman i omvand
insdttningsordning. Du ska alltsa ta bort fran slutet av vektorn tills den &r tom och sla
ihop namnen vartefter. Till slut l4ggs det nya trasselplagget till i vektorn (som till slut
kommer ha trasslet som enda innehall).

Det ska ga att kontrollera om tvittmaskinen ar tom.

Det ska ga att plocka ut ett kladesplagg fran tvattmaskinen. Da erhalls det plagg som
senast lades in i tvattmaskinen.

Ett kladesplagg (Cloth) bestar av ett namn och en storlek. Detta kan representeras med ett
enkelt aggregat (struct) utan inkapsling. Ett klddesplagg ska gé att mata ut pa en valfri
utstrom (ostream&) med <<-operatorn. Om du vill och finner det anvéndbart far du &ven gora
en operator for att sl& samman tva plagg.

I uppg3.cc finns ett givet testprogram som testar kladesplaggens utmatningsoperator och
skapar och anvéinder tvittmaskinen. All kod ska skrivas i den filen utan krav pa indelning i
h-fil och cc-fil. Om du &r van vid den indelningen skriver du det som skulle varit i h-filen hogst
upp och déarefter det som skulle varit i cc-filen.

Korexempel: Korning av programmet ska ge féljande utdata i terminalen:

=== Test 0 ===

PJ:

5,

JohnLongs: 10

=== Test 1 ===
T-Shirt: 8

Shoe:

8

Bed Sheet: 90
LongJohns: 10

Sock:
193/8 7/

3

=== Test 2 ===
T-ShirtShoeBed SheetLongJohnsSockPJ: 126




