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Regler

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

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

Inga ytterklader eller viskor vid skrivplatsen.

Student far lamna salen tidigast en timme efter tentamens start.

Vid toalettbestk ska pauslista utanfor salen fyllas i.

All form av kontakt mellan studenter under tentamens gang &ar 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 stéllas via tentasystemets
studentklient.

Systemfragor kan stéllas till assistent i sal genom att riacka upp handen.
Endast uppgifter inskickade fore tentamenstidens slut rattas.
Ingen uppgift kan kompletteras under tentamens sista kvart.

En uppgift kan som regel kompletteras tills den ar antingen “Godkéand” eller “Underkénd”.
En uppgift bedéms som “Underkdnd” om ingen markant forbéttring 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. Stroustrup)

Hjélpmedel Ett A4-ark med egna anteckningar




Information

Betygssiattning vid tentamen

Tentamen bestar av ett antal uppgifter pa varierande niva. Uppgifter som uppfyller specifika-
tionen samt foljer god sed och konventioner ges omdémet “Godkand”. Annars ges omdémet
“Kompletteras” eller “Underkédnd”. Tentamen kréver tva godkénda uppgifter for betyg 3. Alla
betygsgranser ses i tabell 1 och 2. For betyg 8 har du alltid hela tentamenstiden, varken mer
eller mindre. (For student som fran LiU fatt ratt till forlangd skrivtid forlings betygsgrénserna
i proportion till den forlingda skrivtiden.)

Tid Losta uppgifter | Betyg | Tillgodo
4h 3 5 inget
25h 2 4 inget
4h 2 3 inget

4 timmar 1 | 16st uppgift

Tabell 1: Betygsittning vid fortentamen (dugga), 4 uppgifter ges

Tid Losta uppgifter | Betyg
3h+B 3 )
4h+B 4 5
4h+B 3 4
2h +B 2 4

5 timmar 2 3

Tabell 2: Betygsattning vid sluttentamen, 5 uppgifter ges

Bonustid (+B)

All bonustid gdller endast under den forsta ordinarie tentamen i samband med kursen (januari).
Varje moment i kursen som ger bonus ger 5 minuter extra tid fér hogre betyg pa sluttentamen,
upp till maximalt 45 minuter. Detta d4r markerat med +B i tabellen dar bonus réknas.

Tillgodoraknanden

Tillgodordiknanden gdller endast under den forsta ordinarie tentamen i samband med kursen.
Om du pa fortentamen endast lyckas 16sa en uppgift kan du tillgodordkna motsvarande uppgift
pa sluttentamen (se tabell 1). Du har d& bara en uppgift kvar till betyg 3. For hogre betyg (om
du léser mer dn en uppgift pa fortentamen) kan du inte tillgodordkna nagot. Det betyder att
for hogre betyg maste du pa sluttentamen lésa minst 2 uppgifter.

Inloggning

Innan du loggar in ska du vélja “Exam system” fran sessionsmenyn i nedre vénstra hornet av
inloggningsrutan. Dérpa loggar du in med dina LiU inloggningsuppgifter. Du kommer nu in i
tentainloggningen och ska borja med att vélja sprak. Ta den svenska flaggan s blir det Svenska
(valet spelar ingen roll fér dig som kan bada spraken). Folj instruktionerna pa skédrmen 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 l6senord.



Skrivbordsmiljon

Nar du kommit in i tentasystemet har du en normal skrivbordsmiljé med gron skrivbordsbak-
grund. Efter en stund kommer dven din studentklient att dyka upp automatiskt. Startmenyn
ar nedskalad till enbart det som examinator bedémt relevant. Andra program kan fortfarande
finnas tillgéngliga genom att starta dem fran en terminal. Observera att en del program som
anviander natverkstjanster inte fungerar normalt, eftersom nétverket inte dr atkomligt.

Ndér du dr inloggad dr det viktigt att du har din studentklient igang hela tiden. Om den inte
dykt upp fem minuter efter inloggning och inte heller ndr du startar den manuellt fran menyn
(fisken) tar du kontakt med assistent eller vakt i sal.

Terminalkommandon

e++17 anvands for att kompilera med “alla” varningar som fel.

w++17 anvénds for att kompilera med “alla” varningar. Rekommenderas.
g++17 anvénds for att kompilera utan varningar.

valgrind --tool=memcheck anvinds for att leta minnesléckor.

C++ referenssidor

Pa tentan har du partiell tillgang till referenssidorna pa http://www.cppreference.com/ via
webblédsaren Chrome. Speciellt gar det inte att komma at language-delenav cppreference (d.v.s.
om det star language i url:en). Starta chromium-browser i terminalen eller vélj lampligt al-
ternativ fran startmenyn. Observera att allt utom referenssidorna ar avstidngt. Om du inte kan
komma at en sida du tycker hor till referenssidorna (som kanske blockerats av misstag) kan du
skicka ett meddelande via studentklienten.

Givna filer

Eventuella givna filer finns i katalogen given_files. Denna underkatalog dr skrivskyddad, s&
det ar ingen risk du rakar 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

Nér dina uppgiftsbetyg och ditt slutbetyg i studentklient stimmer 6verens med det du férvintar
och du ar no6jd, eller nér tentamenstiden ar slut, &r det dags att logga ut. Hinner du inte se ditt
betyg far du hora av dig till examinator via epost efter tentamen.

Avsluta alla 6ppna program och tryck pa knappen mérkt “Exit” i menyn ldngst ner pa
skdrmen och vilj “ok”. Vanta ett tag och tryck sedan pa knappen “Avsluta tentamen” néar det
ar mojligt. Nar detta dr gjort dr det omdojligt att logga in igen. Ldmna inte datorn férrdn du
ser den vanliga inloggningsskdrmen. Anmal till assistent eller vakt om inloggningsskérmen inte
dyker upp inom en minut sa atgéirdar vi problemet.
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Uppgift 1 - Viskleken (personligheter)

Notera att alla uppgifter ar fristaende fran varandra.

I leken ”Viskleken” bérjar en person genom att viska en mening i ndgon annans 6ra. Denna
ska sedan viska det vidare till ndgon annan och efter flera led ska den sista beratta vad den
hort. I denna uppgift ska du, genom att representera olika personligheter i en klasshierarki,
simulera en kort session av viskleken.

Klasshierarkin bestar av basklassen Personality med specialiseringarna Forgetful och
Confabulator. Klasserna ska ha funktioner for att processera en viskning enligt féljande:

e Forgetful glommer upprepa N slumpade ord i viskningen.
e Confabulator stoppar in ordet “super” fore det langsta ordet.

Parametern N anges nér klasserna skapas i huvudprogrammet. Huvudprogrammet fragar
anvandaren om en viskning, later den processas av varje personlighet, och skriver ut resultatet.
Viskningen bestar av ett eller flera ord. I ditt program far du representera viskningen med vilken
datatyp du vill. En std::vector<string> rekommenderas. Att senare lagga till en person i
visksekvensen ska ga att gora utan att skriva ett nytt anrop till funktionen som processar en
viskning.

I denna uppgift godkénner vi att din slumpgenerator ligger som en global variabel. Du ska
anvinda C++ slumpning (dvs inte rand).

Det finns ett paborjat forslag till ett testprogram i given_files/uppgiftl.cc. Du mas-
te ta hand om minneshantering och initiering av vektorn sjalv. Vi tillater att du anvénder
smartpekare.
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Uppgift 2 - Viskleken (ordklasser)

Notera att alla uppgifter ar fristaende fran varandra.

I leken ”Viskleken” bérjar en person genom att viska en mening i ndgon annans 6ra. Denna
ska sedan viska det vidare till ndgon annan och efter flera led ska den sista beratta vad den
hort. I foregaende uppgift skapade du olika personligheter. For att lattare kunna skapa olika
personligheter vore det bra med tillgang till en ordlista som kan hjilpa oss avgora om ett ord
tillhor en viss ordklass. I denna uppgift ska du skapa en klass for en sadan ordlista.

Ordlistan ska ha féljande funktionalitet:

e is_adjective ger sant om ett ord ar ett adjektiv.
e is_noun ger sant om ett ord ar ett substantiv.
e is_verb ger sant om ett ord &r ett verb.

Nér en ordlista skapas ska den automatiskt ldsa in ord fran filen “ORD.TXT?”. Varje rad i
filen innehaller ett ord f6ljt av ordets ordklass. Samma ord kan finnas pa flera rader i filen med
olika ordklass (och betydelse). Alla ord &r skrivna med gemener (sma bokstaver). Exempel:

springa verb

l6épa verb

springa substantiv
skreva substantiv

Ditt huvudprogram ska skapa en ordlista, be anvindaren om ett ord, och skriva ut om ordet
tillhor respektive ordklasser (verb, substantiv, adjektiv).

Ko6rexempel (anvindarinmatning i fet stil)

Mata in ett ord:

springa

springa ar ett verb
springa &r ett substantiv
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Uppgift 3 - Viskleken (standardbiblioteket)

Notera att alla uppgifter ar fristaende fran varandra.

I leken ”Viskleken” bérjar en person genom att viska en mening i ndgon annans 6ra. Denna
ska sedan viska det vidare till nagon annan och efter flera led ska den sista berédtta vad den hort.
T uppgift 1 skapade du olika enkla personligheter. I denna uppgift ska vi implementera en knepig
personlighet. Alla steg ska l6sas med hjélp av standardbiblioteket STL och dess algoritmer (inga
egna loopar).

1. Las in en rad med ord till en vanlig strang.

2. Kopiera varje ord fran strangen till en std::vector.

3. Byt plats pa det kortaste och ldngsta ordet.

4. Infoga “Super” framfor alla ord med inledande versal (stor bokstav).

5. Ta bort alla ord som &r krangliga. Krangliga ord innehéller nagot tecken som inte &r en
bokstav.

Skriv ut alla orden fére och efter varje steg (totalt 4 utskrifter). Programmet ska alltid
avsluta kontrollerat, dven for blanka rader.

Korexempel (anvindarinmatning i fet stil)

Hej hopp fallera nu ar julen slut slut!
Hej hopp fallera nu ar julen slut slut!
Hej hopp nu fallera ar julen slut slut!
SuperHej hopp nu fallera ar julen slut slut!
SuperHej hopp nu fallera ar julen slut
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Uppgift 4 - Viskleken (fram och ater)

Notera att alla uppgifter ar fristaende fran varandra.

I en variant pa viskleken viskar vi meningen hela végen tillbaka till den forsta personen. Da
maste en person kunna viska bade framat och tillbaka. I denna uppgift ska du skapa en klass
Whisper_List for en ko av personer som ska viska forst framat och sedan hela vigen tillbaka i
omvénd ordning. Din Whisper_List ska kunna:

e Skapas och da bli alldeles tom.
e Fyllas pa med en person som stélls sist.
o Flyttas med en flyttkonstruktor och flyttilldelningsoperator.

e Itereras i en sekvens fran borjan till slut och tillbaka igen.

Det ska vara omdjligt att kopiera Whisper_List.
Whisper_List ska implementeras som en dubbellinkad lista uppbyggd av den givna nod-

typen.
Iterering genom Whisper_List ska borja pé forsta elementet och iterera till sista. Nar ite-

reringen har natt sista elementet ska den fortsétta fran sista tillbaka till forsta elementet igen.
Efter det ar klart ska funktionen has_next returnera false.
Foljande funktioner ska finnas i Whisper_List:

e insert ska ta en strang och stoppa den lidngst bak i listan.

e get_current ska returnera det nuvarande namnet i itereringen.

e reset ska forbereda klassen for itereringen fran boérjan.

e has_next ska returnera true sa linge itereringen inte har kommit tillbaka till borjan.

e next ska stega till nésta vérde i itereringen, denna funktion ska hantera att itereringen
vander vid slutet av listan.

Korrekt minneshantering ar ett krav, inga minnesléackor far forekomma i programmet. Det finns
en Node klass, pseudokod fér insert funktionen och ett huvudprogram i given_files/uppgifté4.cc
som ska fungera utan nagra dndringar.

Tips: Whisper_List kommer behova atminstone datamedlemmarna first och last som é&r
av typen Nodex. Notera att det kan behdvas att du ldgger till datamedlemmar fér att hantera
itereringen.
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Uppgift 5 - Viskleken (fram och ater igen)

Notera att alla uppgifter ar fristaende fran varandra.

I en variant pa viskleken viskar vi meningen hela végen tillbaka till den forsta personen. Da
maste en person kunna viska bade framat och tillbaka. I denna uppgift ska du skapa en klass
Whisper_Vector for en ko av personer som ska viska forst framat och sedan hela vigen tillbaka
i omvind ordning. Din Whisper_Vector ska kunna:

e Skapas och da bli alldeles tom.
e Fyllas pa med en person som stélls sist.

o Itereras i en sekvens fran borjan till slut och tillbaka igen.

Whisper_Vector ska implementeras som en klass med en std::vector som datamedlem.
Iterering genom Whisper_Vector ska borja pa forsta elementet och iterera till sista. Nér itere-
ringen har natt sista elementet ska den fortsédtta fran sista tillbaka till forsta elementet igen.
Efter det ar klart ska funktionen has_next returnera false.

Foljande funktioner ska finnas i Whisper_Vector:

e insert ska ta en strang och stoppa den ldngst bak i listan.

e get_current ska returnera det nuvarande namnet i itereringen.

o reset ska forbereda klassen for itereringen fran borjan.

e has_next ska returnera true s lange itereringen inte har kommit tillbaka till borjan.

o next ska stega till nésta véirde i itereringen, denna funktion ska hantera att itereringen
vander vid slutet av listan.

Det finns ett huvudprogram i given_files/uppgift5.cc som ska fungera utan nagra éndring-
ar.



