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Tentamen 1 TDP004

Objektorienterad Programmering

Teoretisk del
Datum: 2011-08-22
Tid: 14-18
Plats: SU-salar i B-huset.
Jour: Per-Magnus Olsson, tel 281456
Jourhavande kommer att besoka skrivsalarna ungeféar varje timme under
skrivtiden.
Hjéalpmedel: Teoretisk del: Inga.

Praktisk del: Den C++ information som finns i systemet.

Betygséttning:  Max antal poang: 42 med 21 poang vardera pa teori och praktikdel.

Poang
36-42
29-35
22-28
0-21

Betyg
5
4
3
U

Anvisningar: Borja med den teoretiska delen. Nar du ar klar med den lamnar du in den och far

den praktiska delen. Nar du har lamnat in den teoretiska delen kan du inte atervanda till den.

Skriv svaret pa varje teoretisk uppgift pa ett separat blad.

Uppgifterna ar inte ordnade efter svarighetsgrad.

Lycka till!
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TDP004 Objektorienterad Programmering
Teoretisk del

| vissa sorters korsord associeras varje bokstav med en siffra. | alla rutor dér siffran
finns ska den associerade bokstaven sta. Exempel: bokstaven B associeras med siffran
23, vilket betyder att i alla rutor i korsordet dar siffran 23 star, ska bokstaven B
skrivas. Naturligtvis far varje bokstav endast associeras med en siffra, och varje siffra
far enbart associeras med en bokstav.

Vilken av de STL-containrar vi har gatt igenom i kursen &r lamplig for att spara
ovanstaende association? Ta endast hansyn till féljande fakta i den har deluppgiften
samt informationen ovan: man lagger in ett begransat antal associationer (= antalet
bokstéver), antalet ”look up”/sékningar kan daremot bli mycket stort (beroende pa hur
duktig man &r pa att 16sa korsord). Man vill alltid enbart ha reda pa siffran som &r
associerad med en bokstav. Motivera ditt val av container (3p).

Antag nu att man aven vill kunna hitta vilken bokstav som &r associerad med en viss
bokstav, alltsa en omvind ”look up” jamfort med a-delen (Exempel: vilken bokstav &r
associerad med siffran 23? Bokstaven B.). Vilken STL-container &r lamplig nu? Den
hér containern ska naturligtvis dven kunna hantera de relevanta kraven i a-delen.
Motivera ditt val (3p).

a) Nar ett funktionsanrop sker och minne allokeras for lokala variabler, var allokeras
det minnet? (2p)
b) Néar du skapar en static-variabel, var allokeras minnet fér den variabeln? (2p)

En av orsakerna till att objektorientering utvecklades var ateranvandning (eng. reuse)
av kod. Beskriv hur detta underlattas inom objektorientering jamfért med icke
objektorienterade sprak. (2p)

a) Vad medfor nyckelordet friend? (1p)
b) Det finns argument bade fér och emot varfor friend bryter mot inkapsling. Ge
ett argument for och ett emot (2p).

Du har féljande kod, tagen fran ett pahittat spel. Kodsnutten hanterar projektiler och
kontrollerar huruvida de skapas inuti nagot féremal i omgivningen. Du kan anta att allt
utom hanteringen av projektiler fungerar som avsett.

std::vector<Projectile*> projectiles;

projectile* pl = new Projectile ();



projectiles.push back(pl);
if (true == Environment.Intersection (pl))
{
/* Error! Projectile created inside some object.
Delete projectile. */

delete pl;

//Lots more things happen here.

//Program shutdown, remove all projectiles.
std::vector<Projectile*>::iterator 1i;
//Program crashes inside loop. WHY?
for (i = projectiles.begin(); i1 !'= projectiles.end(); i++)
{

delete (*1i);
}

Forklara varfor programmet kraschar inuti loopen vid kommentaren och skriv kod for tva
majliga olika sétt hur man kan I6sa problemet. Forklara &ven varfor dina &ndringar 16ser
problemet (6p).



