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TDDI82 — Tentaregler

Hjalpmedel
Foljande far tas med pa tentan:
e En bok om c++4. For boken géller f6ljande regler:

— Kommentarer/noteringar som direkt ror 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.
— Tomma sidor, insidan av parmarna, forsittsblad, etc., far inte innehalla programkod.

o Maximalt ett Ad-ark med egna anteckningar (dubbelsidigt)
e Penna for att anteckna under tentan. Ni kommer férses med blanka papper

Foljande far INTE tas med:

o Elektroniska hjidlpmedel sdsom minirdknare, mobiltelefon och smartklockor.

Utloggning

Nér du dr nojd med ditt betyg (som star i tentaklienten) kan du avsluta och logga ut som vanligt
i menyn. Klicka sedan pa ok foljt av knappen avsluta tentan. Observera att nir du gjort detta inte
langre kan logga in igen. Ladmna inte din plats innan vanliga inloggningsskdrmen syns.

Fragor om uppgifter

Fragor om tentan i stort eller uppgiftspecifika fragor ska stéllas via tenta-klienten. Detta for att vi ska
ha en historik av konversationen samt for att vi ska kunna ge samma hjalp till olika studenter.

Systemfragor

Om du har systemfragor som t.ex. problem med tentaklienten eller terminalen réacker du upp handen
s& kommer en assistent och hjélper till.

Tentaregler

Tentan bestar av fyra uppgifter indelade i tva kategorier; standardbibliotek (STL) och mallar. For
godként betyg pa tentan kriavs godkéind l6sning av en uppgift inom vardera kategori. For hogre betyg
kravs 16sning av uppgifter inom en viss tid enligt tabell [I|.
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. Antal uppgifter
Tid (W) 57T T Nfallar | B8
25+ B 1 1 5
4+ B 2 1 5
4+ B 1 2 5!
4+ B 1 1 4
5 1 1 3

Tabell 1: Tidsgranser for olika slutbetyg, B &r bonus fran labserien (se nedan)

For att en uppgift ska anses godkénd kréavs féljande:

e att man noga foljt alla instruktioner och krav stillda i uppgiften
o din kod f6ljer god programmeringsstil (se labseriens réttningsguide)
o att din kod har bra inkapsling och resurshantering

e att standardbibliotekskomponenter anvinds pa ett bra sétt

Bonus fran labserien

Bonus fran labserien (bendmnd B i tabell m) ger ett visst antal minuter (15 eller 30) extra pa respektive
tidsgrans for hogre betyg. Bonusen ar endast giltig det ar den erholls.

C++ referens

Det finns tillgdng till valda delar av cppreference.com. Du maéste starta webbldsaren via ikonen
”Web access” pa skrivbordet.

Alias for kompilering

Det finns tre alias att anvinda sig av for kompilering med c+417:
g++17 Kompilering utan varningar.

w++17 Rekommenderas!

e++17 Kompilering med alla varningar som fel.


cppreference.com
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Uppgift 1 - Mallar

I den héar uppgiften ska du skapa en generell funktionsmall sum_max() som tar en mallparameter
It som representerar en godtycklig iterator. Funktionsmallen tar tva iteratorer, begin och end och
berdknar sedan summan av alla element inom detta iterator intervall. Samtidigt som den berdknar
summan ska den &ven hitta det storsta enskilda elementet i intervallet. Summan av elementen samt
virdet av det storsta element ska sedan returneras som ett std: :pair.

Exempel: Antag att du har foljande behallare: { 1, 3, 2 } da ska sum_max() returnera paret
{6, 3} disummanéarl + 3 + 2 = 6 och virdet 3 &r storst i intervallet.

Tips: Du kommer behéva plocka ut viardetypen av iteratorn for att kunna skapa lokala variabler.
Detta gar inte att l6sa med endast auto.

Du ska dessutom skapa en funktionsmall print_pair () som tar emot ett std::pair vars bada falt
ar av den godtyckliga typen T. Denna ska skriva ut paret pa format givet i kbrexemplet.

Krav: sum_max() ska fungera for alla behallare som innehaller element som gar att jamfora med
operator> och addera med operator+.

Krav: print_pair() ska ta emot endast std: :pair objekt som innehaller tva stycken T.

Korexempel
Det finns givna testfall i givna_filer/sum_max.cc, dessa ska resultera i foljande utskrift:

==== Testfall #1 ====

The sum is: 10

The biggest(>) element is: 4

==== Testfall #2 ====

The sum is: PONTUS CHRISTOFFER ERIC MALTE NILS EDVIN
The biggest(>) element is: PONTUS
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Uppgift 2 - STL

Ett problem jag tror vi alla kdnner igen ar att vélja en film nér det &r filmdags, da alla involverade
har olika asikter om vilka filmer som é&r intressanta (folk har fel smak helt enkelt).

I denna uppgift ska du anvidnda STL behallare for att hjilpa till att 16sa detta problem. Det &r dérfor
av yttersta vikt att valja ldmpliga behallare som gor 16sningen pa problemet sa enkel som mojligt.

Nedan foljer en lista pa implementationskrav:

e Lé&s in ett godtyckligt antal personer. En person och dess associerade data skrivs pa en rad
till std::cin enligt féljande format: <namn> <film(er)...> didr <namn> representerar ett
namn pa personen och <film(er)...> &r noll eller fler namn pa filmer. Bdde namn péa filmer
och personer separeras med mellanslag, vilket betyder att namnen i sig inte innehaller nagra
mellanslag. For att avbryta inmatningen matar anvindaren in ctr 1+D.

o For varje person ska du lagra alla unika filmer som har associerats med personen (d.v.s. vilka
filmer denne kan ténka sig att se).

e For varje film ska du lagra hur manga personer som &r intresserad av att se den.

e Skriv ut alla filmer som wvarje person &r intresserad av. Detta gors enklast genom att kontrollera
vilka filmer vars lagrade virde &r lika med méngden personer.

Korexempel

On each line, enter a person's name followed by their movie preferences.
To exit, press ctrl+D.

Alice Titanic Avatar Gladiator Coco Inception

Bob Interstellar Gladiator Gravity Up Inception Titanic

Charlie Braveheart Inception Gladiator Titanic Memento Alien

David Inception Jaws Gladiator Titanic Brave

Eve Titanic Skyfall Gladiator Amélie Inception

The candidates for watching:
- Gladiator
- Inception
- Titanic
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Uppgift 3 - Mallar

I denna uppgift ska du skapa en klassmall vid namn Ping_Pong som tar en mallparameter vid namn T.
Tanken &r att denna klassmall representerar en behéallare som ar odndligt stor. Sattet detta uppnés pa
ar att “ping pong:a” fram och tillbaka 6ver en given dataméngd. Notera att T representerar virdetypen
av behallaren.

Exempel: Antag att vi har dataméngden { 1, 2, 3 } sa kan vi upprepa detta at hoger pa féljande
vis:

Data : 123 | 321 | 123 |
Index: © 12 | 345 | 67 8 |

Notera att vi upprepat itererar dataméngden men byter hall varje gdng vi har itererat hela méngden
(bytet har markerats med | i exemplet ovan).

Detta ska ocksa vara mojligt att hamta element bakdt, med negativa index t.ex.:

pata : ... | 1 2 3] 3 2 1| 1 2 3|
Index: ... | -6 -5 -4 | -3 -2 -1 | 0 1 2 |

Krav: Ping_Pong ska uppfylla féljande krav:

e Dataméngden ska sparas med en lamplig behallare data i Ping_Pong.

e Det ska finnas en konstruktor som kan ta emot en godtycklig databehéllare och kopiera innehallet
till data.

e Det ska finnas en operator[] som tar emot en int index. Denna operator ska ta fram motsva-
rande element i den odndliga ordningen (se exemplet ovan).

e Det ska finnas en medlemsfunktion append() som tar emot ett virde av typen T och lagger till
detta i slutet av data.

Tips: Notera att p[i] == p[i + 2*data.size()] for alla index i. Detta kan utnyttjas for att
forenkla implementationen av operator[], t.ex. genom att anvianda modulo.

Korexempel

I filen givna_filer/ping_pong.cc finns det ett antal testfall. Dessa ska INTE modifieras. Om
de fungerar korrekt ske det generera féljande resultat:

106060123321001233210012
012344321001234432100

NILS MALTE ERIC PONTUS PONTUS ERIC MALTE NILS EDVIN EDVIN

NILS MALTE ERIC PONTUS PONTUS ERIC MALTE NILS EDVIN CHRISTOFFER
061100110011 06060606110011
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Uppgift 4 - STL

I spelet Bingo har man en s.k. bingobricka dédr man har ett antal nummer. En dragning av ett antal
nummer genomfors gemensamt for alla spelare. Om en spelare har nagot av de dragna nummrerna
pa sin bricka kryssas dessa i. I denna uppgift ska du gora ett program som hjilper till att identifiera
huruvida din bingobricka innehdll minst ett av de dragna nummrerna, och vart det forsta funna
nummret pa din bingobricka var.

Denna uppgift ska l6sas med lampliga STL algoritmer. I filen givna_filer/bingo.cc finns ett
start pa programmet givet. Din uppgift ar nu att slutféra programmet genom att utfora foljande steg:

1. Skriv klart den givna inmatningen.

2. Borja med att kontrollera att alla nummer i numbers &r storre eller lika lower_limit och
mindre eller lika med upper_1limit. Om minst ett nummer var utanfoér skrivs ett felmeddelande
ut och programmet avslutas.

3. Sortera de vinnande nummrerna enligt avtagande ordning (d.v.s. storst forst) och skriv ut dem
i den nya ordningen.

4. Hitta den fiorsta forekomsten av ett vinnande nummer i numbers. Detta betyder alltsd att
programmet ska soka efter den forsta férekomsten av ett av numrerna fran winning_numbers.
Om ett vinnande nummer inte férekommer, skriv ut ett felmeddelande och avsluta programmet.
Annars, skriv ut vilken position (d.v.s. vilket index i numbers) som det férsta vinnande nummret
férekom pa.

Krav: Inga loopar, rekursion eller std: ; for_each far anvindas for att 16sa denna uppgift.

Korexempel (fetstilt dr anvindarinmatning)

Enter your bingo number 1limit: 1 10
Enter your bingo numbers: 1 5 22
You had a bingo number outside of the limits

Enter your bingo number 1limit: 1 10

Enter your bingo numbers: 1 5 2 10

Enter the winning numbers: 3 6 8

The winnning numbers in a descending sorted order:
8 6 3

No winning numbers were found.

Enter your bingo number limit: 1 10

Enter your bingo numbers: 1 5 2 10

Enter the winning numbers: 3 10 2

The winnning numbers in a descending sorted order:
10 3 2

First occurrence found at position: 2



