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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
Nér du blir tillsagd skall du logga in som vanligt med ditt Liu-id och 16senord.

Skrivbordsmiljon

Nar du kommit in i tentasystemet har du en normal skrivbordsmiljo. Efter en stund kommer
dven din studentklient att dyka upp automatiskt. En del program kan finnas tillgéngliga endast
genom att starta dem fran en terminal. Om mojligt skall du starta program via ikonerna pa



skrivbordet. Observera att en del program som anvinder nétverkstjénster inte fungerar nor-
malt, eftersom nétverket inte ar dtkomligt.

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

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

C+4+ referenssidor

P& tentan har du partiell tillgang till referenssidorna pa http://www.cppreference.com/ via
webbldsaren Chrome. Speciellt gar det inte att komma at language-delen av 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 avstdngt. 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 pa skrivbordet. Denna underkatalog ar
skrivskyddad, sa det &r ingen risk du rakar &ndra pa dessa filer. Skrivskyddet gor dock att
du maste kopiera in de givna filer du vill anvianda till din arbetskatalog, vi rekommendrar att
skrivbordet ar din arbetskatalog. Hur du listar och kopierar filer ska du kunna.

Avslutning

Nar dina uppgiftsbetyg och ditt slutbetyg i studentklient stimmer 6verens med det du forviantar
och du ar no6jd, eller néir 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 logga ut. Ldmna inte datorn forrdn du ser den vanliga
inloggningsskarmen.
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Uppgift 1 - Skadespelare

Radiopjaser har flera skddespelare och Kapten Picard dr mycket intresserad av att ranka dessa
pa olika sétt. For att kunna rangordna skadespelarna maste vi dock forst kunna representera
dem i datorn. Picard har darfor gett dig uppdraget att skapa en klass som representerar en
skadespelare.

Kopiera filen given_files/uppgiftl.cc till nuvarande katalog och lagg till klassen Actor med
den funktionalitet som kréavs for att fa den givna koden att kompilera. En Actor initieras med
dess namn samt ett métt pa dess berommelse. Nér du ar klar ska det givna huvudprogrammet
kunna sortera samt skriva ut en lista av de tre mest berdmda skadespelarna. Du far inte gora
nagon dndring i den givna koden (utéver att lagga till din klass).

Korexempel:

Best 3 actors:
Outaideasstein (10)
Zoe Madeupinton (6)
McGuffinton (2.3)
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Uppgift 2 - Spelobjekt

Du och dina vanner skall skapa ett sci-fi spel och du har fatt ansvar for att skapa de klasser
som tar hand om utritandet av spelobjekten. Mélet &r att spelet ska kunna hantera Vulcaner
(observera att detta inte ar eldsprutande berg utan en utomjordisk intelligent ras) (klassen
Vulcan), Gorner (klassen Gorn) och viggar (klassen Wall). Din uppgift &r att skapa en basklass
(Object) som sparar och later anvindaren komma at objektets position. Klassen Object skall
aven ha en medlemsfunktion (collide) som kontrollerar om ett objekt har kolliderat med ett
annat. Som standard kommer detta att ske genom att jamfora objektens koordinater men detta
skall vara mojligt att 6verlagra i subklasserna.

Movable &r en direkt subklass till Object som representerar objekt som kan rora pa sig i spelet.
Movable har medlemsfunktionerna move_to som sétter positionen och move som alla subklasser
till Movable skall implementera (alla subklasser har med andra ord olika sétt att flytta pa sig).
Skapa tva subklasser till Movable; Gorn och Vulcan. I denna enkla version skall Gorner (Gorn)
endast rora sig horisontellt (alltsd 6ka med ett i x-led nér move anropas). Nér collide anropas
blir det kollision om en vigg (Wall) d&r pa samma position. Vulcaner (Vulcan) skall rora sig
vertikalt (alltsa 6ka med ett i y-led ndr move anropas). Nér collide anropas blir det kollision om
en viagg (Wall) 4r pd samma position.

Object

# position : Point
# name : string

+ collide(Object): bool
+ get_ position(): Point
+ get_name(): string

T

Movable

‘Wall

+ move__to(Point): void
+ move(): void

T

Vulcan Gorn

+ move(): void + move(): void

Det finns ett kodskelett och testfall givna i given_files/uppgift2.cc.
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Uppgift 3 - Stacken

Kirk har manga bocker. Eftersom han inte tror pa flugan med bokhyllor sa staplar han alla sina
bocker i hogar. Han har ett datasystem déar han anvinder datatypen stack for att representera
hogarna av bocker. Systemet &ér skrivet i C++ och finns i filerna stack.h och stack.cc. Stac-
ken &r en datastruktur som bestar av Book’s. Varje bok bestar av en string for bokens namn
och en pekare till nidsta Book. Stacken &r en datastruktur av typen FIFO (First In First Out).
Det innebér att varje bok laggs till forst i kedjan och det dr den sist tillagda boken som forst
kommer ldmna stacken ndr man tar ut en bok ur den.

Ditt jobb &r att utdka klassen Stack sa att den kan hantera kopiering, flytt och borttagning pa
korrekt sétt. Med andra ord behover du lagga till en Kopieringskonstruktor, Kopieringsoperator,
Flyttkonstruktor, Flyttoperator och en Destruktor. Du behdver gora detta enligt god ob-
jektorienterad praxis och med ratt uppdelning mellan filerna. Nar du &r klar behéver du lagga

till kod i uppgift3.cc (kopiera den frén givna_filer/uppgift3.cc) for att visa att dina spe-
ciella medlemsfunktioner gar att kora utan nagra problem. Den givna koden for stacken far inte
dndras och din kod bor fungera sa effektivt och felsdkert som mojligt. Kopiering av stacken ska
ocksa vara djup sa att stackarna inte hanvisar till samma boécker efter kopiering.

Du kan kora din kod med valgrind ./a.out efter du kompilerat for att se att den funge-
rar utan minnesfel. Tadnk pa att inga minnesfel kommer uppstd om koden i huvudprogrammet
inte testar den delen av klassen. Det ar déarfor viktigt att du modifierar huvudprogrammet sa
att alla speciella medlemsfunktioner kors.
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Uppgift 4 - Synonymer

Du har fatt en bestéllning pa ett program som skall ta emot en text och byter ut varje ord med
en synonym om det dr mojligt. Denna gangen! vet kunden om vad en synonym ar. Kunden har
gett dig en fil given_files/SYNONYMS som innehaller en lista av synonymer. Varje rad i filen
ar skriven pa foljande format:

<word to be replaced> = <word to replace with>

dar varje forekommande ord pa vinster sida av listan ska bytas ut mot det som star pa den
hogra sidan. Ditt program skall gora foljande:

1. Oppna filen SYNONYMS for inlésning.

2. Léas varje rad i SYNONYMS och separera raden pa =, lagg in ordparet (det vinstra och hogra
ordet) i en lamplig behallare med namnet synonyms.

3. Lés in en text ord for ord fran cin till en ldmplig behallare med namnet words. Om ett
ord finns med i synonyms ska ordet bytas ut mot motsvarande virde i synonyms, annars
skall ordet ldamnas som det ar.

4. Skriv ut alla ord i words separerade med mellanslag.

Det finns ett kodskelett och testfall givna i given_files/uppgift4.cc.

!Det fanns en liknande uppgift pa tentamen som gavs 2019-04-26
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Uppgift 5 - Rovarspraket

Révarspraket ar ett kodsprak som anvédnds bland barn. Det foljer en enkel regel; efter varje
konsonant liagger man till ett o f6ljt av samma konsonant igen (d.v.s. konsonanter sédsom f
ersitts med fof). Exempel: kaffe blir kokafoffofe och oavsett blir oavovsosetottot.

I denna uppgift ska du skapa ett program som:

1. Léser in ord fran cin till en vektor tills filslut (ctrl-D)
2. Konverterar alla ord i vektorn till rovarspraket (l4gg denna funktionalitet i en funktion)
3. Skriver ut alla ord pa rovarspraket (separerade med ett mellanslag)

Du far inte anvinda nagra manuella loopar, utan du maste anvinda algoritmer fran standard-
biblioteket. Du far inte heller anvénda std: : for_each. Du far inte heller anvinda fullstdndigupp-
rakning for att ta reda pa om en bokstav ar en vokal eller konsonant. Anvind istéllet den givna
striangen vowels for att se om tecknet finns med dér. Notera: Ditt program behéver inte han-
tera a, & eller o.

Ni hittar ett kodskelett i givna_filer/uppgiftb.cc

Korexempel (fetstilt dr anvindarinmatning)

Mata in din text: vi ska koka kaffe imorgon
vovi soskoka kokokoka kokafoffofe imomororgogonon

Mata in din text: det ska vara kul att skriva c++
dodetot soskoka vovarora kokulol atottot soskokrorivova coc++



