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TDIU20 — Tentaregler

Hjalpmedel

Foljande far tas med pa tentan:

e En bok om c++. For boken géller foljande 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 Ett Ad-ark med valfritt innehall pa vardera sidor (gar ej att ersidtta med tva enkelsidiga ark).

e Penna for att anteckna under tentan. Ni kommer férses med blanka papper

Foljande far INTE tas med:

o Elektroniska hjilpmedel sdsom minirdknare och mobiltelefon

Utloggning

Nér du ar 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 du nar du gjort detta inte
kan logga in igen. Ldmna inte din plats innan vanliga inloggningsskdrmen syns.

Tentaregler

Tentan har fyra praktiska uppgifter och en teoretisk uppgift. Tva praktiska uppgifter &r pa grundniva.
Dér visar du att du uppnar kraven for godkédnt. De tva praktiska uppgifterna och den teoretiska
uppgiften ar pa djupare niva. I dessa kan du visa att du natt upp till kraven for ett hogre betyg. I
den teoretiska uppgiften visar du att du kan anvinda réitt terminologi och forstatt syften som behdéver
forklaras i text. Bedémning av den teoretiska uppgiften sker efter tentans slut. Testa dig sjalv genom
att resonera kring instuderingsfragorna.

For betyg 3 pa tentan kréavs 16sning av en uppgift pa grundniva. For betyg 4 krévs dessutom 16sning
av en hogre betygsuppgift och for betyg 5 krivs grunduppgift och tva hogre betygsuppgifter.
For att en uppgift ska anses godkénd krévs foljande:

e att man noga foljt alla instruktioner och krav stillda i uppgiften

o din kod foljer god programmeringsstil (se labseriens réttningsguide)

« att klasser har ett tydligt ansvar och funktioner har en vil definierad uppgift

o att din kod har bra inkapsling och resurshantering
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Bonus fran labserien

Om du har bonus fran labserien minskas antalet hogre betyguppgifter kravs med ett, dvs for betyg 4
krévs endast en grunduppgift och for betyg 5 krédvs en av varje. Bonusen ar endast giltig det ar den
erholls.

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
sa kommer en assistent och hjélper till.

C++ referens

Det finns tillgdng till valda delar av cppreference.com. Du maste starta webbldsaren via skriv-
borsikonen “Web access” for att komma at sidan.

Alias for kompilering

Det finns tre alias att anvianda sig av for kompilering med c+417:
w++17 Rekommenderas!

e++17 Kompilering med alla varningar som fel.

g++17 Kompilering utan varningar.


cppreference.com

TDIU20 — 2022-03-22

Uppgift 1 - Grundniva

Den nya spelstudion Oden séker nya medarbetare. Till ansokan ska ldmnas ett arbetsprov enligt nedan.

I ett nytt spel ska spelaren skaffa resurser fér att bygga sin medeltida flotta. Till detta beh6vs en
skog och i skogen finns trad. Trad har ett tradslag och en alder och bestar av manga 16v, grenar och
kvistar. Trad har dessutom en hojd, en omkrets och ett djupt rotsystem.

For att berdkna méangden virke som erhalls nar ett trdd skordas ska trads volym kunna berédknas.
Volymberékningen gar till s att volymen for tradets samtliga grenar summeras (kvistar och 16v
riknas inte in). Volymen for en gren approximeras med volymen av en cylinder enligt formeln 3.14
length * radius®. Tradstammen kommer vara en gren i tridet sa inget speciellt behévs for att fa med
den.

Skriv en klass som representerar ett trad av en viss art med alla dess grenar i en std: :vector. Du
behéver endast ha med medlemmar som krévs for att utféra volymberdkningen for hela triadet och
skriva ut dess art och volym.

e Vi bedémer hur vél din 16sning fungerar med en omodifierad version av uppgiftil.cc.
e Vi bedémer din 16sning utefter hur fa kompileringsvarningar den far med w++17.
o Skriv 16sningen med filuppdelning. Klasser som hor intimt samman far ligga i samma fil.

e Sammansatta datatyper ska parameteréverforas utan kopiering och utan risk for oavsiktlig
dndring.

¢ Medlemsfunktioner ska vara anvindbara pa konstanta objekt i s& stor utstrackning som méjligt.

e Dina klasser ska vara vél inkapslade och folja god konvention. Det finns inget behov att anvinda
“set”-funktioner eller vinfunktioner.

Korexempel 1

Tradet har 6 grenar och ar av arten ask.
Volymen ar 604.522 kubikmeter.
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Uppgift 2 - Grundniva

Din bésta kompis som pluggar kemi ar frustrerad éver hur besvérligt det ar att rdkna pa koncentratio-
nen nar en 16sning blandas med vatten. Du antar utmaningen och erbjuder dig att skriva ett program
som utfor berdkningarna om din kompis férklarar hur berdkningen ska utforas.

Skriv en klass Water_Mixture som representerar en blandning av vatten och en annan vattenloslig
viatska. En blandning bestar av en viss volym rent vatten och en viss volym ren annan vétska. Det
ska ga att berdkna en blandnings:

e koncentrationen av vatten i procent.
e koncentration annan véitska i procent.

o totala volym vitska.

Det ska dessutom ga att plussa ihop tva blandningar med den vanliga plusoperatorn. Resultatet ska
bli en ny blandning. Vi antar (utan att halla reda pa det) att bada blandningarna bestar av samma
vatskor. Det ska dven ga att spidda ut en blandning med mer vatten genom att addera ett heltal
(volym vatten) till blandningen. Resultatet blir en ny blandning. Notera att vi tvért emot intuitionen
forvantar oss att originalblandningarna finns kvar opaverkade nar blandningar hélls ihop eller spads
(med plusoperatorn).

e Vi bedémer hur vél din 16sning fungerar med en omodifierad version av uppgift2.cc.
e Vi bedémer din 16sning utefter hur fa kompileringsvarningar den far med w++17.
e Skriv l6sningen med filuppdelning. Klasser som hor intimt samman far ligga i samma fil.

e Sammansatta datatyper ska parameterdverféras utan kopiering och utan risk for oavsiktlig
dndring.

¢ Medlemsfunktioner ska vara anvindbara pa konstanta objekt i sa stor utstréackning som mojligt.

e Dina klasser ska vara vél inkapslade och f6lja god konvention. Det finns inget behov att anvinda
“set”-funktioner eller vinfunktioner.

Korexempel 1

Losningen loka ar totalt 33 cl med 100% vatten och 0% etanol.
Losningen absolut &r totalt 200 cl med 5% vatten och 95% etanol.
Losningen handsprit &r totalt 253 cl med 24.9012% vatten och 75.0988% etanol.
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Uppgift 3 - Pabyggnad for hogre betyg

Den héar uppgiften 16ser du nér du har godként pa en uppgift pa grundniva for att hoja betyget.

Bra jobbat! Du kom vidare till intervju pa Oden Games. Nu vill teknikchefen se hur du presterar i en
pressad situation och ger dig féljande uppgift.

Flottan spelaren byggt av sina trdd bestar av skepp. Ett skepp &ar byggt av trd, har ett antal
besdttningsmedlemmar, en segelyta och ett deplacement (vikten av undantriangda vattnet utan last).
En Fregatt ar ett skepp som dessutom har ett antal kanoner. Ett Transportskepp har en lastkapacitet
for vardefull last och ett passagerarantal.

I spelet anvands transportskeppen for att forsla hem sa mycket vérdefull last och passagerare som
mojligt. Transportskeppen hotas av motspelarens fregatter och skyddas av de egna fregatterna. Alla
skepp kan ta skada av en avlossad bredsida fran en fregatt. En bredsida &r alltid halften av antalet

kanoner pa fregatten och noll fér en transport. Resultatet beror av antalet avlossade skott vid en
bredsida:

e En femtedel av skotten missar alltid malet oavsett typ av skepp som utgdr mal.

o Ar maélet en transport fordelas Gvriga skott s att hélften skrimmer per skott en passagerare
overbord, en fjardedel skadar per skott 5% av lasten och varje skott efter det forstor 10% segelyta.

o Ar malet en fregatt fordelas ovriga skott s att ett skott sétter en besdttningsmedlem ur spel,
héalften minskar segelytan med per skott 5% och varje skott efter det sidtter en kanon ur spel.

Varje skepp har dven en funktion for att skriva ut sin status (antal oskadade kanoner, beséttnings-
medlemmar, segelyta, passagerare och last) s& som ar rimligt for respektive skeppstyp.

Berakningarna for skada och andra detaljer du behéver finns forberedda i den givna filen uppgift3.cc
dér du ldgger till all din kod. Det ingar i uppgiften att forsta och anpassa sig till den givna koden.

Skapa klasser for att representera Fregatter och Transportskepp. Vi forviantar oss att du anvinder
alla lampliga tekniker for att undvika kodupprepning. Du ser till att varken slicing eller minnesléckor
forekommer. Med hénsyn till den pressade situationen behdver anvindningen av const inte vara
perfekt. Du behéver enbart ha medlemmar for saker som behovs for att 16sa uppgiften.

Korexempel 1

Transport with 15 crew, 1018.1 sq m sails, 65.0 ton cargo and 58 passengers.
Transport with 30 crew, 1303.3 sq m sails, 82.0 ton cargo and 43 passengers.
Frigate with 96 crew, 2301.4 sq m sails and 3 cannons.
Frigate with 96 crew, 2422.5 sq m sails and 4 cannons.
Frigate with 97 crew, 2565.0 sq m sails and 4 cannons.
Frigate with 97 crew, 2565.0 sq m sails and 7 cannons.
Frigate with 54 crew, 958.0 sq m sails and @ cannons.
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Uppgift 4 - Pabyggnad for hogre betyg

Den héar uppgiften 16ser du nér du har godként pa en uppgift pa grundniva for att hoja betyget.

Din nést basta kompis ldser en kurs i programmering. Dér har examinatorn hittat pa en speciell
datastruktur Y_Pair for att representera ett par virden av typen Data. Den speciella egenskapen
med datastrukturen dr att dess data ska kunna byta plats inom datastrukturen si effektivt som
mojligt. Aven data som inte kan kopieras ska kunna byta plats.

Data Data

Y_Pair

ﬂmqij

second

swap()

o Figuren beskriver hur datastrukturen ska organiseras i minnet.
o Funktionen swap beskrivs som att first och second ska byta plats.

o Det ska inte ga att skapa ett Y_Pair utan att ange bade first och second. Bade first och
second ska vara dynamiskt allokerade och Y_Pair ska ta 6ver ansvaret for minneshantering
sa fort objektet ar skapat.

o Ett Y_Pair ska ga att flytta till ett annat med std: :move men det ska inte g& att kopiera.
Alla forsok till kopiering ska ge kompileringfelet att funktionen for detta ar antingen borttagen
eller privat i klassen.

Visa hur datastrukturen implementeras. Din kod ska skrivas i sin helhet i filen y_pair . h och det givna
huvudprogrammet ska fungera utan dndringar. Inga minneslédckor eller minnesfel ska férekomma.

Korexempel 1

Thelma and Louise
Louise and Thelma
Butch and Sundance
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Uppgift 5 - Teoretisk pabyggnad for hogre betyg

Den hér uppgiften 16ser du nédr du har godkédnt pa en uppgift pa grundniva. Svaret skriver du i ren
text i filen uppgift5.txt. Du vet hur du skriver bra kod - men kan du foérklara vad du far ut av
det? Du bed6ms efter hur vil du anvinder korrekt terminologi och hur vil du motiverar dina argument.

Tva lyckliga nordar Ellis och Aria ska programmera en telefonbok. Bada &r 6verens om att telefon-
boken ska vara en [std::vector| med kontakter och att en kontakt ar ett aggregat med namn och
telefonnummer. De dr 6verens om att det ska finnas funktioner for att lagga till kontakter, ta bort
kontakter och s6ka ut en delméngd kontakter som matchar ett sokord:

struct Contact {
std::string name;
std::string phone;
}

std: :vector<Contact> phone_book;

vector<Contact> search(std::string word);
void add_contact(Contact c);
void remove_contact(std::string name);

Men sedan borjar dsikterna ga isar. Ellis ar praktiskt inriktad och menar att programmet alltid kommer
ha exakt en telefonbok som hanteras och det darfor blir bra med en global vektor. Da kan funktionerna
bekvamt och effektivt komma &t vektorn utan extra kod. Det rédcker just nu och jobbigare behéver
det inte vara.

Aria som &dr mer visiondr ser en framtid dar telefonboken finns som molntjanst med en telefonbok
per anviandare och att man dessutom vill halla reda pa adresser. Da tror Aria att det behdvs mer
an en strang for att representera ett telefonnumer, med tanke pa internationella anvindare med flera
telefoner och landsprefix. Aria anser dessutom att koden ska licensieras till foretag vill gora egna
anpassade telefonboksappar. Aria foresprakar darfor att gora telefonboken och dess funktioner som
klasser trots att de just nu bara behoéver en telefonbok och ett enkelt aggregat for en kontakt.

Ellis anser Aria téanker for mycket och att en sd avancerad 16sning bara blir extra manga fel att reda
ut innan allt kompilerar. Aria menar att kompileringsfel sa tidigt som mojligt ar bra.

Diskutera férdelar och nackdelar med en objektorienterad inkapslad 16sning. Kommer de att vinna
nagot pa att géra mer arbete pa klasser med inkapsling? Blir det mycket extra jobb? Vad blir egentligen
skillnaden pa att ldgga kodexemplet ovan globalt (Ellis tanke) jamfort med att ha den i en klass
Phone_Book (Arias idé)? Borde Contact vara en inkapslad klass? Hur kan Aria ens mena att
kompileringsfel &r bra? Vilka tekniker tycker du att de ska anvénda i sin 16sning?

Anvéand begreppen datamedlem, medlemsfunktion, konstruktor, instans, objekt och klass i diskussionen.
Motivera effekter pa anvindbarhet i huvudprogram, felhantering, kodupprepning, &ndringsbarhet och
ldsbarhet med dina forslag.




