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Regler

All kod som skickas in for rattning ska kompilera och vara vl testad.

Inga elektroniska hjédlpmedel far medtas. Mobiltelefon ska vara avstdngd och ligga i jacka
eller viska.

Inga ytterkléder eller viskor vid skrivplatsen.

Student far limna salen tidigast en timme efter tentamens start.

Vid toalettbesok eller rokpaus ska pauslista utanfor salen fyllas i.

All form av kontakt mellan studenter under tentamens gang &r strangt forbjuden.

Bocker och anteckningssidor kan komma att granskas av assistent, vakt eller examinator
under tentamens gang.

Fragor om specifika uppgifter eller om tentamen i stort ska stéillas via tentasystemets
kommunikationsklient.

Systemfragor kan stéllas till assistent i sal genom att racka upp handen.
Endast uppgifter inskickade fére tentamnenstidens slut réttas.
Ingen uppgift kan kompletteras under tentamens sista kvart.

En uppgift kan som regel kompletteras tills den &r antingen “Godkénd” eller “Underkénd”.
En uppgift bedéms som “Underkénd” om ingen markant férbéttring skett sedan tidigare
inldmning.

Kompilerande kod, fullstdndig kravuppfyllnad och féljande av god stil och goda konven-
tioner enligt god programmeringssed ar krav for att en uppgift ska bedémas “Godkénd”.

En C++-bok (t.ex. C++ Primer 5th ed.)

Hjslpmedel En A4-sida med egna anteckningar




Information

Betygssidttning vid tentamen

Tentamen bestar av fem uppgifter pa varierande niva. Uppgifter som uppfyller specifikationen
och foljer god sed och konventioner ges omdoémet “Godkénd”. Annars ges omdomet “Komplet-
teras” eller “Underkind”. Tentamen kriaver tva godkinda uppgifter for betyg 3. Alla betygs-
gréanser ses i tabell 1. For betyg 3 har du alltid hela tentamenstiden, Varken mer eller mindre.
(For student som fran LiU fatt rétt till forlingd skrivtid forldngs betygsgrinserna i proportion
till den forlangda skrivtiden.)

Tid Loésta uppgifter | Betyg
3h =+ 3 5
4h+ 4 5
4h + 3 4

5 timmar 2 3

Tabell 1: Betygséttning vid tentamen

Bonus och tillgodoriknanden (+)

Géller inte vid denna tentamen.

Inloggning
Logga in pa tentamenskontot med féljande anvéandaruppgifter:

Anvandarnamn: examx
Losenord: kluringl

Folj menyvalen sa langt det gar tills du ska mata in ett engangslosenord. Tag fram ditt LiU-kort
och visa det for assistent eller vakt i sal for att fa detta losenord.

Skrivbordsmenyn

Genom att hogerklicka pa skrivbordet (bakgrunden) far du fram skrivbordsmenyn. Dér finns
alternativ for att starta tentaklienten, en terminal, emacs och (som experimentell beta) textba-
serad tillgang till cplusplus.com referenssidor.

Nir du dr inloggad dr det viktigt att du direkt startar tentaklienten genom att hogerklicka pa
bakgrunden och vilja “tentaklient” i menyn.



Terminalkommandon

w++11 anvands for att kompilera med “alla” varningar.

g++11 anvénds for att kompilera utan varningar.

w++11filter anvéands for att kora w++11 med gecfilter.

g++11filter anvands for att kéra g++11 med gecfilter.

beheck . /a.out anvéinds for att leta minneslidckor.

cppreference startar en terminal med textbaserad tillgang till cplusplus.com referenssidor.

C++ referenssidor

Detta &r en “experimentell beta” som provades forsta gangen pa duggan i TDP004 2013-12-
09 och ger textbaserad tillgang till C++ referenssidor pa cplusplus.com. Det gar bara att na
referenssidorna pa cplusplus.com, forumsidorna liksom resten av internet &r avstingt. Om det
inte fungerar hénvisas du till boken.

Anvind piltangenterna och enter for att navigera. Numeriska tangentbordets “Page up” och
“Page down” scrollar upp eller ned (toggla “Numlock” om det inte fungerar). Tryck “Esc” for
att fa fram en meny, och “/” for att soka pa en sida. Mer kommandon finns i hiilpmenyn under
alternativet “Keys”.

Givna filer

Eventuella givna filer finns i katalogen “given_files”. Denna underkatalog &r skrivskyddad, sa
det dr ingen risk du rékar dndra pa dessa filer. Skrivskyddet gor dock att du maste kopiera in
de givna filer du vill anvinda till tentakontots hemkatalog. Hur du listar och kopierar filer ska
du kunna. Hemkatalogen star du i fran borjan, och du kommer alltid tillbaka till den genom att
bara exekvera kommandot “cd” i terminalen. Hemkatalogen heter alltid “/home/student _tilde”
om du undrar.

Avslutning

Avsluta alla 6ppna program och tryck pa knappen méarkt “Exit” i menyn langst ner pa skdrmen
och vilj “ok”. Vinta ett tag och tryck sedan pa knappen “Avsluta tentamen” nér det dr maojligt.
Nar detta &r gjort ar det omdjligt att logga in igen. Lamna inte datorn forrén du ser den vanliga
inloggningsskérmen med bl& bakgrund. Anmal till assistent eller vakt om inloggningsskérmen
inte dyker upp inom en minut s& atgidrdar vi problemet.
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Uppgift 1 Plotta ASCII

I denna uppgift skall du visa att du behérskar anvindning av firdiga klasser och objekt fran
C++ standardbibliotek for att 16sa ett problem.
Inledning

Pa filerna “given files/smiley.txt” och “given files/coordinates.txt” finns rader med tva positiva
heltal pa varje. Du dr nyfiken pa vad det kan vara och bestammer dig for att skriva ett program
som tolkar varje rad som koordinater fér tecknen i en ascii-figur.

Funktionella krav

Skriv ett program som later anvindaren skriva in data motsvarande den pa filerna och plottar
detta. Tolka forsta talet pa varje rad som kolumn och andra talet som rad. Antag att raderna
i terminalen numreras med start pa 1 och ékande nedat, och kolumnerna numreras med start
pa 1 och okande at hoger. Plotta sedan alla talpar som matas in till ditt program enligt den-
na tolkning. Koordinater som forekom i indata representeras med en “briadgard” (#), annars
anvénds blanktecken.

Ickefunktionella krav

e Du far inte lagra ohemult mycket data i datorns arbetsminne (inte mer &n ungefir sa
manga koordinater som matas in).

e Du ska anvénda std::vector och std::pair for att lagra alla koordinater.

e Du far inte gora nagra antaganden om i vilken ordning koordinater matas in, eller maxi-
mala virden pa koordinaterna, de kan vara godtyckligt stora.

e Utskrifterna ska matcha kérexemplen till fullo.

Tips och begrinsningar
e Inga meddelanden till anvindaren behovs.

e Ingen felhatering behovs, indata forutsétts korrekt.

Korexempel (nedre delen av figuren klippt av utrymmesskél)

./a.out < given_files/smiley.txt

HHHHHHEHAH
## ##
#H#H#H#H ## ##
# # ## ## ## ##
# # #H# ## ## ##
# #  ## ## ## ##
# # # #it
HERHHBHAHUAS ##
# # ## #it #it
## ### ## ##
H#t HHHEEH R #Hit #Hit #it
# # HH#HHAH ##

## # ##
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Uppgift 2 Puzzle

I denna uppgift visar du att du kan légga till rekursiv funktionalitet i givna klasser och objekt
for att 16sa ett problem, samt korrekt hantera minne och pekare.

Inledning

Ett litet spel bestar av en rad golvbrytare som antingen &r “pa” (1) eller “av” (0). Efter
brytaren langst till hoger finns en last dorr som endast 6ppnas om alla brytarna &r i lige “pa”.
Du startar langst till vanster, framfor den forsta brytaren, och har som mal att komma igenom
dorren genom att ga fram och tillbaka Gver brytarna. Varje gang du gar pa en brytare byter
den liage fran “pa” till “av” eller vice versa.

Funktionella krav

Komplettera programmet “given _files/puzzle.cc” sa det detekterar nér spelet dr vunnet korrekt.
Spelet vinns nér spelaren star pa sista brytaren och gar framat om alla brytare da ar “pa”.

Ickefunktionella krav

e Din I6sning ska vara rekursiv.
e Utoka givna klasser som lampligt. Fria funktioner tillats inte.

e Korrigera minneshanteringen. Minnesldckor tillats inte.

Korexempel

Switches in "off" state show as ’0’.

Switches in "on" state show as ’1°.

You show as ’i’ if you are on an "on" switch.
You show as ’o0’ if you are on an "off" switch.
You can enter many commands at once.

Press ’Enter’ after your command(s).
1100011011: forward or back (f/b)?
0100011011: forward or back (£f/b)?
0000011011: forward or back (f/b)?
i000011011: forward or back (f/b)?
1i00011011: forward or back (f/b)?
11i0011011: forward or back (f/b)?
111i011011: forward or back (f/b)?
1111i11011: forward or back (f/b)?
1111101011: forward or back (f/b)?
1111100011: forward or back (f/b)?
11111i0011: forward or back (f/b)?
111111i011: forward or back (f/b)?
1111111i11: forward or back (£f/b)?
1111111101: forward or back (f/b)?
1111111100: forward or back (£f/b)?
11111111i0: forward or back (f/b)?
111111111i: forward or back (f/b)?
You win!

Hh Hh O Hh Hh Hh Hh O Hh Hh Hh Hh Hh Hh O Hh Hh
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Uppgift 3 Shift-vector

I denna uppgift visar du att du kan skapa klasser och objekt och hantera dem tillsammans med
C++ standardbibliotek.

Inledning

Spelet 2048 bestar av ett 4x4 bride som startar med tva utslumpade tal, 2 eller 4. Du kan sedan
skifta nummer upp, ned, hoger eller vénster sa linge briadet dndras. Efter varje drag slumpas
en ny 2:a eller 4:a ut pa en tom position.

I denna uppgift skall vi fokusera pa hur skiftningen till vinster gar till i en férenklad variant.
Detta l16ser vi for en godtyckligt lang 1xN-vektor. Vi kallar operationen en “left_shift” av vektorn.
Om nagra positioner dr tomma (representeras med 0) sa tas dessa bort och sétts in lingst till
hoger. Om tva intilliggande positioner &r lika sa blir den ena summan av de tva och den andra tas
bort och en tom position sétts in langst till hoger. Intilliggande par lingst at vinster behandlas
forst. Tal som vid start av skiftningen separeras av tomrum slas inte ihop. Studera féljande
exempel:

[022202021] // Startvektor

42220000171 // Efter en vansterskiftning
[L442000001] // Efter en andra vinsterskiftning
[8200000017] // Efter en tredje vinsterskiftning

Ickefunktionella krav

Implementera en klass “shift_vector” som representerar en skiftbar heltalsvektor. Klassen skall
forutom grundfunktionalitet for en vektor ha en medlemsoperation som utfor operationen “left_shift”
enligt ovan. Utskriften for givna exempel skall matcha.

Funktionella krav

Skriv ett program som léser en rad heltal (eller till Ctrl-D) och lagrar talen i en “shift_vector”.
Ingen felhantering behovs. Skriv sedan ut och skifta vektorn sa manga ganger som antalet tal i
den.

Tips och begransningar

¢

e Du far i detta fall drva fran standardklassen “vector” for heltal om du vill.

e Det beskrivna beteendet vi implementerar dr inte helt 6verensstammande med spelet 2048.

Korexempel (inledande raden dr det som matas in)

32 2 0 2 4 O 8 16 32 16 16 Ctrl-D
32 2 0 2 4 O 8 16 32 16 16
32 2 2 4 8 16 32 32 0 0 O
32 4 4 8 16 64 0 O O O O
32 8 8 16 64 O O O O O O
32 16 16 64 O O O O O O O
32 32 64 0 O O O O O O ©O
64 64 O O O O O O OO 0 ©
28 0 0 o0 O O O O O O oO

Fyra upprepningar av sista raden bortklippta av utrymmesskél.
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Uppgift 4

I denna uppgift visar du att du kan skapa en generellt anvandbar klass.

Inledning

En studentassistent maste hantera bade egna studier och undervisningsrelaterade uppgifter sa
som labrattning och lektionsférberedelse. Var assistent har som mal att utfora alla aktiviteter
som inte #r fast schemalagda under dagtid (8-18). Var assistent har ett script som sparar en
dags aktiviteter till en enkel textfil (se “given_files/schedulel.txt”) for senare bearbetning.

Ickefunktionella krav

Implementera en klass som representerar en aktivitet.
Din klass maste kréva full initiering nér en instans skapas.

Tva aktiviteter ska vara jamforbara med den vanliga “<”-operatorn. En aktivitet som
slutar innan en annan aktivitet borjar riaknas da som mindre.

Din klass ska dven ha en medlemsfunktion “time_to” som berdknar hur manga minuter
det ar fran slutet av aktiviteten fram till en annan aktivitet borjar.

Klassen ska ha en utmatningsoperator (<<) som skriver ut aktiviteten pa samma format
som aktiviteterna i “given_files/schedulel.txt”.

Funktionella krav

Skriv ett program som testar alla delar av din klass till fullo. Ingen felhatering krévs.

Tips och begrinsningar

Lé&s nédsta uppgift innan du borjar.
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Uppgift 5

I denna uppgift visar du att du kan anvinda en egen klass och standardkomponenter i ett litet
objektorienterat program.

Inledning

Se “Inledning” i foregaende uppgift.

Funktionella krav

Skriv ett program som léser in alla aktiviteter fran en fil, sorterar dessa, skriver ut aktivitetslis-
tan och slutligen skriver ut de tva aktiviteter med ldngst ej schemalagd tid emellan. Filnamnet
skall anges pa kommandoraden och programmet skall ge tydliga felmeddelanden om ingen fil
anges eller om den inte kan 6ppnas.

Ickefunktionella krav

e Programmet skall vara objektorienterat med minst en egen klass for att representera en
aktivitet.

e Anvind standardkomponenter fran STL for att 16sa delproblem.

e Utskrifterna ska matcha kérexemplen till fullo.

Tips och begrinsningar

e Lis (lias 16s) foregaende uppgift innan du borjar.

e Du kan forutséitta att filen endast innehaller korrekta data separerade med godtyckligt
antal blanksteg (starttid, bindestreck, sluttid och beskrivning).

e Antag att filen innehaller information om dagens start och slut.

Korexempel

./a.out given files/schedulel.txt
8:00 - 8:00 Workday start

8:15 - 10:00 Lecture

10:15 - 12:00 Lesson

12:00 - 13:00 Lunch

14:00 - 15:00 Seminar

15:13 - 16:00 Group meeting
17:45 - 18:00 Daily worklog
18:00 - 18:00 Workday end
Largest consecutive block of unbooked time is between:
15:13 - 16:00 Group meeting
17:45 - 18:00 Daily worklog



