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Regler

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

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

o Inga ytterklader eller vaskor vid skrivplatsen.

e Student far ldmna salen tidigast en timme efter tentamens start.

o Vid toalettbesok ska pauslista utanfor salen fyllas i.

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

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

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

e Systemfragor kan stéllas till assistent i sal genom att racka upp handen.
o Endast uppgifter inskickade fore tentamenstidens slut réattas.

e Ingen uppgift kan kompletteras under tentamens sista kvart.

En C++-bok (t.ex. Stroustrup)

Hjalpmedel Ett A4-ark med egna anteckningar




Examination

Tentamen bestar av tva delar, Del I och Del I1. Bada bedéms under tentamens gang och aterkop-
pling ges. Detta ger mojligheten att korregera en uppgift och skicka in igen.

Alla uppgifter i Del I ges betyget Godkdind, Kompletteras eller Underkdnd. Betyget Godkdnd
sitts pa en uppgift ndr uppgiften dr komplett och uppfyller alla specifierade krav. Betyget
Kompletteras sdtts om det finns vissa problem som behover atgidrdas. Da kan uppgiften skickas
in igen. Betyget Underkdnd ges om inga framsteg gjort sedan férra inldmningen. D& finns det
ingen mojlighet att skicka in uppgiften igen.

Uppgifterna i Del II bedéms med maximalt 10 poéng vardera. De kan skickas in igen sa lange
signifikanta forbattringar gérs. Om inga signifikanta forbéttringar gors ges en sista chans att
skicka in uppgiften, sedan lases uppgiften till den uppnadda podngen.

Betygskriterier

For alla betyg méaste alla uppgifter i Del I vara godkénda och podng fran Del II behéver samlas
in enligt foljande tabell:

Insamlade poang | Betyg
10p 3
17p 4
24p )

Bonuspoang
Bonus gdller endast under dugga samt forsta ordinarie tentamen i samband med kursen.

For varje av kursens 6 laborationer som ldmnades in i tid och blev godkdnd med max en
komplettering ges 0.5 bonuspodng i Del II. Maximalt antal bonuspodng &r ddrmed 3. Inga
halva poang ges ut.

Del I avklarad under duggan

Om du klarat av Del I i sin helhet under duggan och det &ar fiorsta ordinarie tentamen efter
duggan sa far du Del I avklarad pa tentamen. Detta fors in i systemet manuellt efter tentamen
boérjat och kommer darfor ta ett tag innan det dyker upp for dig i klienten.



Inloggning

Logga in pa datorn i labbsalen med ditt liu-id och lésenord. Detta dr samma inloggning-
suppgifter som du anvinder i Lisam.

Skrivbordsmiljon

Nér du kommit in i tentasystemet har du en normal skrivbordsmiljé (Mate-session i Ubuntu).
Efter en stund kommer dven din kommunikationsklient att dyka upp automatiskt. Startmenyn
ar nedskalad till enbart det som examinator bedémt relevant. Andra program kan fortfarande
finnas tillgdngliga genom att starta dem fran en terminal. Observera att en del program som
anviander natverkstjanster inte fungerar normalt, eftersom nétverket inte ar dtkomligt.

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

Terminalkommandon

e++17 anvinds 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 minnesliackor.

C++ referenssidor

Pa tentan har du tillgang till referenssidorna pa http://www.cppreference.com/ via web-
blésaren Chrome. Starta chromium-browser i terminalen eller vélj lampligt alternativ 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 tentaklienten. Tag hjélp av assistent i sal om det inte fungerar.

Givna filer

Eventuella givna filer finns i katalogen given_files. Denna underkatalog ar skrivskyddad, sa
det ar ingen risk du rakar dndra pa dessa filer. Skrivskyddet gor dock att du méaste kopiera in
de givna filer du vill anvianda till tentakontots hemkatalog. Hur du listar och kopierar filer ska
du kunna. Hemkatalogen star du i fran bérjan, och du kommer alltid tillbaka till den genom
att bara exekvera kommandot cd i terminalen.

Avslutning

Nér dina uppgiftsbetyg och ditt slutbetyg i kommunikationsklienten stimmer éverens med det
du férvantar och du ar n6jd, eller nir tentamenstiden ar slut, ar 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 ur datorn. Ladmna inte datorn innan du ser att du ar
utloggad.
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Del I

I denna del ska du lésa tre uppgifter. Din 16sning pd dessa uppgifter maste uppfylla alla
specificerade krav, félja god programmeringsed och vara korrekt C++-kod.

Uppgift #1 — STL

I den givna filen uppgiftl.cc finns en struct som representerar briadspel och en behéllare med
bradspel som representerar Pontus brédspel.

struct Game

{
string name;
int fun;
int storage;
+;

Skriv kod som kontrollerar att bradspelssamlingen &r optimal. Om den inte ar det sa ska
namnet pa alla icke-optimala brédspel skrivas ut. Om den &r optimal s& gors ingen utskrift.
Ett bradspel ar optimalt om fun delat pa storage for ett spel ar storre eller lika med 3.

Funktionella krav: Koérning av programmet ska ge foljande utdata i terminalen.

Descent Journeys in the Dark: first edition
Arcs

Icke-funktionella krav:

e« Du maste anvinda en eller flera ldmpliga STL-algoritmer tillsammans med lampliga
lambda-uttryck sa att din 10sning gar att applicera pa en godtycklig vektor med spel.

e Du far inte &ndra pa den givna koden, endast lagga till mer.




TDP004 — Tentamen 2025-01-17 08:00-13:00

Uppgift #2 — Minne

e 2l 3]

curr: E—]—/

Skriv kod som skapar den ldnkade strukturen ovan. Skriv sedan kod som modifierar strukturen
sa att den ser ut som nedan.

% e E1 5 s 1V

curr:

Icke-funktionella krav:
o Samtliga element ska vara dynamiskt allokerade och koden far inte generera minnesléckor.
e Max 2 variabler i ditt program far spara data av pekartyp
e I slutet av programmet ska det finnas en variable curr som pekar pa det forsta elementet
i strukturen.
Uppgift #3 — Polymorfi

Implementera foljande klasshierarki:

Printer

+ print() : void

Number_ Printer Text_ Printer
- value : int - value : std::string
+ print() : void + print() : void

Number_Printer::print () skriver ut heltalet Number_Printer::value till std::cout.

Text_Printer::print() skriver ut strdngen Text_Printer::value, omsluten av " tecken, till
std: :cout.

Du maéste ocksa skapa en konstruktor for Text_Printer och Number_Printer som initierar alla
datamedlemmar i vardera klass.

Icke-funktionella krav:
e Alla dina klasser ska vara deklarerade och definierade i en killkodsfil.
e Den givna filen uppgift3.cc har ett main-program som ska fungera oférandrat.

Funktionella krav: Korning av programmet ska ge f6ljande utdata i terminalen:

5
"My text"
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Part 11

Uppgifter i Del II &r vérda upp till 10 poéng.

Uppgift #4 — Polymorfi

Trad ar ett vanligt satt att representera logiska och aritmetiska uttryck pa i programmering. I
denna uppgift ska du utoka den givna koden i uppgift4.cc med de klasser som krévs for att
programmet ska fungera som forviantat, ett paborjat uml-diagram finns nedan:

Node
Literal Negation BinaryNode
Disjunction Conjunction

En kort beskrivning av varje klass, du behéver ocksa hérleda viss information fran huvudpro-
grammet och det du kan om objektorienterad design och principer:

Node Basklass i hierarkin. Alla noder som har ett specifikt beteende for medlemsfunktionen
eval () behover implementera funktionen eval().

Literal Lagrar en boolean. Vid anrop till eval() returnerar objekt av denna klass det lagrade
sanningsvéardet.

Negation Lagrar en referens eller pekare till ett barn. Vid anrop till eval () utvédrderar objekt av
denna klass sitt barn och returnerar inversen av det sanningsvéirde som barnet returnera.

BinaryNode En nod som har referenser eller pekare till tva andra noder.

Disjunction Vid anrop till eval() returnerar objekt av denna klass resultatet av att anropa eval()
pa bada barnen och applicera logisk or pa deras returvirden.

Conjunction Som Disjunction men med logiskt and.

Funktionella krav: Korning av programmet ska ge foljande utdata i terminalen.

true
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Uppgift #5 — STL

I denna uppgift ska du skapa ett program som haller koll p& hur ett butikslager ser ut. I filen
stock.cc finns det en struct vid namn Product som innehaller tre filt: namnet pa produkten
(name), hur mycket en enhet av produkten kostar (price) och hur manga enheter som finns i
lager (stock).

Din uppgift ér att:

1. modifiera den givna funktionen read_products() sa att den inte ldngre anvinder nagra
loopar. Denna funktion anropas i huvudprogrammet dér resten av stegen kommer att
utfora operationer pa vektorn av produkter som returneras.

2. Ordna vektorn sa att den partitioneras i tva delar: forsta delen innehaller alla produkter
som finns i lager (d.v.s. alla produkter som har stock storre &n noll) och andra delen
innehaller de produkter som inte finns i lager.

Varje del maste internt vara sorterad pa ett sadan sitt att den dyraste produkten ligger
forst och den billigaste langst bak.

Notera: Bada delarna ska fortfarande lagras i products vektorn, du maste sjélv halla
koll pa vart i vektorn som andra delen borjar.

3. Skriv sedan ut de tva delarna i enlighet med korexemplet nedan.

Ickefunktionella krav: I denna uppgift ska du anvénda algoritmer fran STL. Inga loopar eller
rekursion tillats. Du far inte skapa nagra nya behéllare, utan allt arbete ska utforas pa den
givna vektorn.

Funktionella krav: Korning av programmet ska ge féljande utdata i terminalen.

Products in-stock:

- Fryer (249 SEK)

- Mat (199.5 SEK)

- Mop (129.9 SEK)

- Broom (49.9 SEK)

- Soap (39.9 SEK)

- Wrap (29.5 SEK)

- Bags (25.5 SEK)

- Towel (19.8 SEK)

- Brush (15 SEK)

- Sponge (12.5 SEK)
Product out-of-stock:
- Iron (399 SEK)

- Pot (299.5 SEK)

- Trashcan (149 SEK)
- Toilet (99.9 SEK)
- Laundry (89.9 SEK)
- Vacuum (79 SEK)

- Cloth (79 SEK)

- Cleaner (45 SEK)

- Detergent (35.5 SEK)
- Spray (25 SEK)
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Uppgift #6 — Minne

En iterator ar en klass som haller koll pa en specifik plats i en behallare. Hur detta imple-
menteras beror pa vilken behéllare som anvénds. I vart fall kommer det vara en ldnkad lista.
Da& haller vi koll pa en specifik plats genom en pekare till den nod som héaller véardet. I bilden
visas ett iteratorobjekt som pekar ut det andra virdet i en lista.

N 11 e 71 P17
top: E}—/

Iterator

curr: (o1

I denna uppgift ska du utcka en given implementation av en ldnkad lista med en enkel variant av
en iterator . Du behover modifiera den givna klassen List och skriva en egen klass Iterator.

Klassen Iterator ska internt lagra en pekare till en Node i listan. Den implementerar en lamplig
konstruktor samt féljande medlemsoperatorer.

o Avrefereringsoperator (int& operator*()) - Funktionen ska ge tillbaka en referens till det
varde som iteratorn interna pekare just nu haller koll pa.

o Stegningsoperator (preinkrement) - Funktionen ska stega iteratorn ett steg framét i listan
och sedan returnera en referens till det egna objektet. (postfix-varianten av operatorn
behover inte implementeras)

o Jamforelseoperator for likhet - Funktionen ska avgoéra hurvida tva iteratorer pekar pa
samma plats. Detta gors genom att jamféra adresserna som de tva iterator-objekten
sparar.

Utdver detta behover du implementera foljande funktioner i klassen List.

e begin - Funktionen ska skapa och returnera ett Iteratorobjekt som initieras med en pekare
till det forsta elementet i listan.

o end - Funktionen ska skapa och returnera ett Iteratorobjekt som initieras med en nullptr.

I denna uppgift tar vi inte hénsyn till de 6vriga speciella medlemsfunktionerna. Du beh&ver
alltsd inte implementera flytt och kopiering for nagon av klasserna.

Ickefunktionella krav:
e Programmet ska kora utan minneslédckor.
e Du far inte modifiera den givna main ()-funktionen.

Funktionella krav: Korning av programmet ska ge f6ljande utdata i terminalen.

112 7 2 3

!Detta blir inte en riktig iterator utan ett urval av de funktioner som en iterator fran standardbiblioteket har.
Typiskt ligger en iterator som en intern klass i behallaren den hor till. I denna uppgift implementerar vi iteratorn
som en klass utanfér behéllaren for att slippa cirkuldra beroenden.




