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Tentamensregler

Hjalpmedel
Foljande far tas med pa tentan:
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.
— Tomma sidor, insidan av pdrmarna, forséattsblad, etc., far inte innehalla programkod.

o Ett Ad-ark med valfritt innehall pa vardera sidor (gar ej att ersétta med tva enkelsidiga
ark).

e Penna for att anteckna under tentan. Ni kan be tentamensvakt om kladdpapper.
Foljande far INTE tas med:

o Elektroniska prylar. Dit hor till exempel minirdknare, mobiltelefon, hérlurar, tangentbord,
smartklocka etc.

Utloggning

Nar du dr nojd med ditt betyg (som star i tentaklienten) kan du avsluta tentan. Sténg alla
program och spara alla filer. Sedan loggar du ut som vanligt i menyn. Ladmna inte din plats
innan vanliga inloggningsskarmen 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 hjélp till olika
studenter.

Systemfragor

Om du har systemfragor som t.ex. problem med tentaklienten eller terminalen racker 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
skrivbordsikonen “Web access” for att komma at sidan.

Alias for kompilering

Under tentan finns det tre alias att anvinda 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
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Bedomning

Tentamen har tva delar. Du maste bli godkédnd pa del 1 innan inldmning pa del 2 bedéms.

Bedomning Del 1

Del 1 bestar av 4 omraden med 1 fraga pa varje. Detta ar grundfragor pa kursinnehallet du helt
enkelt ska kunna. Varje fraga dr designad for att kunna besvaras inom 15 minuter &ven for den
som laser och skriver i maklig takt. Omradena behandlar:

1. Absoluta grunder. Exempel: klass, objekt/instans, konstruktor, inkapsling, datamedlem,
medlemsfunktion, public, private, &ndringsbarhet.

2. Operatorer. Exempel: medlemsoperator, fri operator, C++-standard fér operatorer, pre-
inkrement, post-inkrement, jamforelseoperatorer, aritmetiska operatorer, tilldelningsope-
ratorer, inmatningsoperator, utmatningsoperator, (indexoperator, funktionsoperator).

3. Minneshantering. Exempel: statiskt minne, dynamiskt minne, allokering, avallokering,
stack-minne, heap-minne, adress, referens, pekare, destruktor, speciella medlemsfunktio-
ner, kopieringskonstruktor, kopieringstilldelning, flyttkonstruktor, flytt-tilldelning, min-
neslacka, dgandeskap.

4. Klassrelationer. Exempel: arv, basklass, hirledd klass, delegerande konstruktor, polymorfi,
virtual, override, pure virtual, virtuell destruktor, abstrakt klass, skyddad medlem, UML,
komposition, aggregation, association.

Fragorna pa del 1 bedéms med antingen Godkdnt eller Ej godkint. Vid Ej godkdnt kan du forsoka
igen. Du kommer inte fa nagra tips om vad som behover atgiardas. Uppgiften ar sa liten att du
vantas ldsa fragan igen for att uppfylla allt som star enligt god konvention. Om du forsoker flera
ganger utan konkreta framsteg sdtts Underkdnt. Du ar da underkénd pa tentamen och kan ga
hem sa snart tentamensvakten tillater att du l&mnar salen.

Bonus pa del 1

Varje laboration i kursen har en extrauppgift. Genom att 16sa den tillgodordknas du motsva-
rande uppgift i del 1:

Uppgift | Tillgodo fran

1 Maste alltid 16sas pa tentan

2 Tillgodo fran Klockslagets extrauppgift
3 Tillgodo fran Listans extrauppgift

4 Tillgodo fran Pacmans extrauppgift
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Bedomning Del 2

Del 2 pa tentamen bestar av tva storre uppgifter. Har visar du att du kan kombinera flera av
kunskaperna fran kursen for att 16sa ett givet problem. Varje uppgift bedéms med upp till tre
poang:

3p For att en uppgift ska anses godkénd for 3 podng krévs foljande:

Uppgiften ar fullstdndigt 16st enligt givna instruktioner.

Alla krav uppfylls i generella fallet (korexempel ar bara enstaka exempel).
— Koden féljer konsekvent och tydlig stil.

— Koden foljer god C++-konvention (t.ex. inga kompileringsvarningar).

Klasser har ett tydligt ansvar och funktioner en vil avgransad uppgift.

Klasser ar inkapslade med god resurshantering och felhantering.
— Det finns inga Gvriga brister att tala om.

2p For tva podng dr punkterna ett och tva for 3 podng uppfyllda, och bland évriga punkter
ar det bara en som inte uppfylls.

1p Anvénds inte.
Op Twa eller fler av kraven for 3p &ar inte uppfyllda.

I del 2 kommer du att fa aterkoppling pa din inldmning som ger dig viss ledning till vad som
behover atgiardas for att uppnd nésta podngniva. Nar du 16st problemet kan du skicka in igen.
Skickar du in flera ganger utan konkreta framsteg fryser vi uppgiften pa uppnadd podngniva.
Du kan da inte forséka mer pa den uppgiften.

For respektive betyg i kursen kravs lika manga podng:

Betyg ‘ Poéng

3 3
4 4
) )

Bonus pa del 2

Genom visat engagemang i kursen (nérvaro pa lektioner, ligga i fas, noggrannhet vid komplet-
tering) kan du fa 1p extra pa del 2. Denna bonus fors in under Uppgift 7 nér du uppnétt minst
2 poang.

Loéser du en uppgift med 2p eller tva uppgifter med 2p ar bonusen skillnaden mellan betyg U
och 3 eller betyg 4 och 5 respektive.
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Del 1: maste losas fore del 2

Uppgift 1

Skapa en klass for att representera ett heltal inom intervallet 15 till 35. Nér ett objekt av klassen
skapas ska ett heltal kunna anges. Givet ett objekt ska man kunna hdmta ut heltalet ur objektet
eller &ndra heltalets varde. Ett befintligt objekt ska garantera att dess heltal alltid &r inom ovan
angivet intervall.

Denna uppgift kraver inga operatorer eller speciella medlemsfunktioner och all kod kan skrivas
i filen uppgiftl.cec.

Uppgift 2

Implementera en operator som multiplicerar en string med ett heltal. Resultatet ska vara en
string dar strangparametern har upprepats det antal ganger som heltalsparametern anger.

TIPS: std::string har redan en operator+= som eventuellt kan anvindas.

Uppgift 3

/1217 e [5]efT e[ 7]/

curr:

Du har ovanstaende struktur for en lista. Skriv kod som tar bort elementet med virde 5 ur listan.
Det du har tillgang till 4r variabeln curr. Nar du ar klar ska curr fortfarande peka pa elementet
med virde 7. Antag noder av typ struct Node{ Node* prev; int val; Node* next; }

KRAYV: Du far inte byta plats pa viarden, endast flytta pekare. Samtliga element &r dynamiskt
allokerade och koden far inte generera minnesléckor.

Uppgift 4

Du har klasserna A och B. Klassen A bestar av en strang som representerar en fiarg, ett heltal
som representerar ett avstand och ett flyttal som representerar en styrka. Klassen B bestéar av ett
heltal som representerar ett avstand och ett flyttal som representerar en volym. Bade klassen A
och B implementera en version av funktionen get_distance(). A har en funktion get_color()
som returnerar dess farg och B har en funktion get_color () som alltid returnerar fargen “gra”.
Dessutom behover varje klass en funktion for att 6ka sin styrka respektive volym.

Du kan utga fran att bade A och B &r en C. Din uppgift dr att implementera en lamplig
klassdefinition for basklass C (dvs det som brukar finnas i en headerfil).
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Del 2: bedoms forst nar del 1 ar godkand

Uppgift 5

Det finns en uppsjo sa kallade “merge”-spel. Det som kénnetecknar ett saidant ar att spelaren
erbjuds ett antal rutor med objekt som kan dras runt mellan rutorna. Om ett objekt slapps
pa en ruta med ett exakt likadant objekt sa uppgraderas objektet pa destinationsrutan en niva
medan det slappta objektet férsvinner fran sin ruta.

Den inte helt okénda men relativt nya spelstudion Oskho Games ska férscka sla sig in pa
marknaden med ett nytt merge-spel. Du har anlitats fér att implementera grundmekaniken i
spelet. Den bestar av klassen Inventory_Space som representerar en ruta i spelet. Rutan kan
vara antingen tom eller peka ut ett dynamiskt allokerat objekt av typen int.

Exempel pé huvudprogram finns i uppgift5.cc.

Din klass Inventory_Space ska implementera:
e Lamplig konstruktor for att givet huvudprogram ska fungera.
e A.print() skriver ut innehallet pa ruta A, eller ett bindestreck om ruta A &ar tom.
e A.merge(B) slidpper innehallet i ruta B pa ruta A.

— Om rutan slapps pa sig sjalv ska inget hianda (dvs nir ruta A och ruta B 4r samma
ruta).

— Om ruta A &r tom ska ruta B flyttas till ruta A.

— Om ruta A och ruta B har samma varde ska vardet i ruta A okas med 1 och innehallet
i rutan B tas bort.

— I alla andra fall ska inget hénda.

o Speciella medlemsfunktionerna kopieringskonstruktorn, flyttkonstruktorn samt destruk-
torn. Flytt-tilldelning och kopieringstilldelning ska explicit tas bort.

o Korrekt minneshantering. Inga minneslackor tillats.

Det givna huvudprogrammet kommer vid korrekt implementation skriva ut:

2111111 -
221111--
Blililil===
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Uppgift 6

I denna uppgift ska du skapa klasser som beskriver en varukorg. En varukorg bestar av ett antal
produkter. Det ska ga att kopa valfritt antal av varje produkt. Varje produkt bestar i sin tur
av ett namn och ett styckpris.

Skapa en klass Product for att representera en produkt. Du behéver kunna be produkten om
dess pris och skriva ut produkten pa valfri utstrom. Utskrift ska ske genom en operator.

Skapa dérefter en klass Shopping_Cart som innehédller en vector av produkter. Du behéver
ocksa halla reda pa antal av respektive produkt. Klassen ska ha funktionalitet for att ladgga till en
produkt (ned tillhérande antal), berdkna totala varuviardet och skriva ut hela varukorgen pa en
given valfri utstrom. Utskrift ska folja exempel nedan. Utskrift ska ske genom en operator.

Exempel pa huvudprogram finns i filen uppgift6.cc.

apelsin: 2st * 5.00kr
banan: 5st * 7.50kr
citron: 1st * 15.00kr
Total: 62.50kr

gurka: 1st * 9.00kr
tomat: bst * 18.50kr
sallad: 1st * 11.00kr
Total: 112.50kr

smér: 1st * 19.00kr
bréd: 10st * 24.50kr
ost: 1st *x 48.00kr
Total: 312.00kr

KRAYV: Du ska skriva din kod med korrekt filuppdening.

TIPS: Det finns flera sétt att halla koll pa kopplingen mellan produkt och antal. Ett av dessa
ar att skapa en strukt med produkt och antal.




