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holmer@chl.chalmers.se
TENTAMEN: Objektorienterad programutveckling
Las detta!

« Uppgifterna ar inte ordnade efter svarighetsgrad.
 Borja varje uppgift pa ett nytt blad.
e Skriv ditt namn och personnummer pa varje blad (sa att vi inte slarvar bort dem).
« Skriv rent dina svar. Olasligasvar rattas ej!
» Programkod som finns i tentamenstesen behover ej upprepas.
» Programkod skall skrivas i C++ och vara indenterad och kommenterad.
» Ondodigt komplicerade l6sningar ger podngavdrag.
« Givna deklarationer, parameterlistor etc. far ej andras.
« Las igenom tentamenstesen och forbered ev. fragor.

| en uppgift som bestar av flera delar far du anvanda dig av funktioner

klasser etc. fran tidigare deluppgifter, aven om du inte l9st dessa.
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Uppgift 1

Vilj ett alternativ for varje fraga! Garderingar ger noll poang. Inga motiveringar kravs. Varje
korrekt svar ger tva poang.

1. Vilken/vilka av foljande aktiviteter har en framtradande roll vid OOA?

a.

indelning av klasser i moduler

b. Klassificering av objekt

T Hho oo

konstruktion av algoritmer
beskrivning av objektrelationer
aochb

aochc

bochc

b ochd

fler an tva av a-d

inget av ovanstaende ar korrekt

2.  Regressionstest innebér att
a.
b. upprepa test efter forandringar

o

o

@

testa hur delsystem fungerar ihop

testa delsystem separat
kora testsviten baklanges
inget av ovanstaende ar korrekt

3. Vilken relation &r vanligen dubbelriktad?
a.

oo

o

@

arv
association

aggregat

fler &n en

inget av ovanstaende

4.  Forkortningen CORBA betecknar
a.

oo

o

@

en objektorienterad systemutvecklingsprocess

en aldre grafisk notation for klassdiagram

en standard for anvandargranssnitt

Corporative Objects Revision Buisiness Analysis
inget av ovanstaende ar korrekt

5. Vilken typ av arv i C++ motsvarar en "ar"-relation?

a. publikt arv
b. skyddat arv
C. privatarv
d. inget av ovanstaende
(10 p)
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Uppgift 2
a) Vad skriver féljande program ut? Motivera svaret!

cl ass Base {
public:

virtual void F cout << "Base::F "; ;
virtual void cout << "Base::G"; X
) virtual void cout << "Base::H " << endl; }
class Subl : public Base {
public:

- void ) { cout << "Subl::G"; H(); }

class Sub2 : public Subl {
publ i c:

void F cout << "Sub2::F "; X i
cout << "Sub2::H" << endl; }

voi d
voi d nain()
Base *A[] = new Base, new Subl, new Sub2, NULL };
for E Base **p = A, *p; p++ )
*p)->F();
}
6p)
forts.
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2 b)

Studera foljande klassdefinitioner:
class A{ ... };
class B{ ... };
class D{ ... };
class C {
publi c:

C( B &Bref ) : theB(Bref) { theA = new A, }
~C() { delete theA; }
+ Ovriga operationer

pri vat e:
A *t heA;
B &t heB;
}s

Vilket av klassdiagrammen beskriver bast mojliga inbordes relationer mellan A, B, C och D?
Motivera svaret!

a) b)
B A - D
c "
~ \/ <
5 ~ A B O4
c) d)
C D c
of \ g / 4

A B A B

(4p)
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Uppgift 3

Klassen St ack nedan saknar en operation for att vanda stackens innehall baklanges sa att
toppelementet hamnar i botten, och vice versa. Definiera klassen Ext endedSt ack som
adderar operationen Rever se. Den nya klassen skall definieras genom utvidgning med arv fran
St ack.

/1 Stack class interface

/1

/| Etype: nmust have zero-paranmeter and copy constructor

/1 CONSTRUCTION. with (a) no initializer;

Il copy construction of Stack objects is D SALLONED

/| Deep copy is supported

5; ******************PUBLIC CPERATI O\IS*********************

/'l void Push( Etype X) --> |nsert X

/'l void Pop( ) --> Renove nost recently inserted item
/'l Etype Top( ) --> Return nost recently inserted item
/'l bool 1sEmpty( ) --> Return true if enpty; false ow

tenpl ate <cl ass Etype>
cl ass Stack({
publi c:
Stack( );
~Stack( );
const Stack & operator= ( const Stack & Rhs );
voi d Push( const Etype & X );
voi d Pop( );
const Etype & Top( ) const;
bool |sEnpty( ) const;
private:
/'l private data representation

Exempel

Ext endedSt ack<i nt> S;

Push( 1 );

Push( 2 );

Push( 3 )

Reverse();
)

Pop() ;
Push( 4

Reverse();

ile (! S IsEmty() ) { utskrift: 3 2 4
cout << S.Top();
S. Pop();

(10 p)
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Uppgift 4

Manga spel har liknande struktur. T.ex. finns spel med tva deltagare som spelar mot varandra
genom att gora var sitt drag tills spelet ar avgjort med vinst for nagon av parterna, eller remi
(oavgjort). Klassen Garre ar en basklass for klasser som implementerar spel av denna typ dar en
anvéndare spelar mot datorn som motpart.

cl ass Gane {
publi c:
void Run();
virtual void Reset() { Status = Undeci ded; }
virtual void UserMve() = 0;
virtual void ConputerMve() = 0;
pr ot ect ed:
enum GaneStatus { UserWn, ConputerWn, Draw, Undecided };
GaneSt at us St at us;

b
Medlemsfunktionerna:
Run kor en spelomgang
Reset aterstaller spelstatus
User Move later anvandaren géra ett drag
Conput er Move  gor ett drag for datorns rékning

En spelomgang kan vara i olika tillstand:
User Wn spelutgangen ar avgjord, anvandaren vann
Conmput er W n spelutgangen ar avgjord, datorn vann
Dr aw spelutgangen blev oavgjord (remi)
Undeci ded spelutgangen ar annu ej avgjord

a) Implementera klassen Game. Funktionen Run skall lata anvandaren borja. Lampliga
meddelanden skall ges beroende pa spelets utgang.
8p)
b) Implementera en subklass St i cks till Ganme som later anvandaren spela "tandsticksspelet”
mot datorn. Spelet brukar ga till sa att 21 stickor laggs upp pa ett bord. Spelarna tar
omvéxlande bort en eller tva stickor och den som tar den sista stickan forlorar. (Detta spel kan
ej sluta oavgjort.). Klassens funktioner skall ge lampliga meddelanden sa att anvandaren
I6pande informeras om spelets status. Exempel. Utskrifternas exakta utseende ar mindre
viktigt.

There are 21
You can take
The conput er
There are 19
You can take
The conput er
There are 16
You can take
The conput er
There are 13
You can take
The conput er
There are 10
You can take

sticks left

at npbst 2 sticks:

takes 1 stick
sticks left

at npbst 2 sticks:

takes 1 stick
sticks left

at npbst 2 sticks:

takes 2 sticks
sticks left

at npbst 2 sticks:

takes 2 sticks
sticks left

at npbst 2 sticks:

The conputer takes 1 stick

There are 7 sticks left

You can take at nobst 2 sticks: 2
The conputer takes 1 stick

There are 4 sticks left

You can take at npbst 2 sticks: 1
The conputer takes 2 sticks
There are 1 sticks left

You can take at npbst 1 stick: 1
The conputer w ns

@p)
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Uppgift 5

I en stugby finns stugor av olika slag att hyra, och till olika dagspriser beroende pa utrustning och

veckodag. Stugorna delas in i tre grupper enligt foljande:

» Grona stugor har alltid grundhyra (mellanklass).

« Gula stugor har grundhyra alla dagar utom 16r-son, da de kostar 20% mer (de luxe).

 R0da stugor har man-fre grundhyra - 100 kr samt ytterligare 30% rabatt, 6vriga veckodagar
grundhyra (budgetmodell).

Féljande basklass &r definierad for stugor:

class Stuga {
publi c:
Stuga(long Nr, float Goris) : _StugNr(Nr), Gundpris(Goris) {}
long StugNr() { return __StugNr; }
virtual float Dagspris() = 0;
private:
| ong _StugNr;
pr ot ect ed:
float G undpris;
b

a) Definiera och implementera en av klasserna Gron, Gul och Rod genom arv pa lampligt sétt.
For att ta reda pa aktuell veckodag kan du anta att foljande finns givet:

enum Veckodag { Man, Tis, Ons, Tor, Fre, Lor, Son };
Veckodag Dag(); // returnerar aktuell veckodag

(3p)

b) Implementera en fristaende funktion Intakt() som tar en lista av uthyrda stugor som argument
och returnerar den totala hyresintakten den aktuella dagen. For att bli godkand krévs att
datastrukturen lista anvands (se bilaga), samt att I6sningen baseras pa polymorfism.

Gp)
c) Skriv ett huvudprogram som exemplifierar hur klasserna i a) kan anvandas genom att
definiera en liten ”stugby” samt demonstrera hur funktionen Intékt() kan anvandas for att
skriva ut dagsintakten for byn.
€X))

d) Ett mindre antal gula stugor utrustade med en eller flera balkonger har just byggts. Dessa
kostar 250 kr extra for varje balkong oavsett dag. Balkonghyran laggs pa efter att ev.
helgtillagg har raknats ut. Definiera klassen "MedBalkong” genom arv pa lampligt sétt.

(3p)
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Bilaga
I/ List class interface (& | a Wi ss)
11
/1 Access is via Listltr class
11
// ******************PUBL' C (PERAT' O\IS*********************
/1 bool IsEnpty( ) --> Return true if enpty; else return fal se
/1 bool IsFull( ) --> Return true if full; else return fal se
/1 void MakeEmpty( ) --> Renove all itens

// ******************ERR(PS********************************

/1 Listltr class interface; mmintains "current position"

I

/1 CONSTRUCTION: with (a) List to which Listltr is permanently
I bound or

I

// ******************PUBLIC ODERATI O\IS*********************

/1 void Insert( Etype X ) -->Insert X after current position
/'l bool Renove( Etype X ) --> Renpve X

/1 bool RenobveNext () --> Renove next cell

/1 bool Find( Etype X)) --> Set current position to view X

/1 bool I|sFound( Etype X )--> Return true if X would be found

/1 void Zeroth( ) --> Set current position to prior to first
/1 void First( ) --> Set current position to first

/'l void operator++ --> Advance (both prefix and postfix)

/1 bool operator+( ) --> True if at valid position in |ist

/1l Etype operator( ) --> Return itemin current position

/1 Queue class interface

11

/1 Etype: nmust have zero-parameter constructor and operator=
/1 CONSTRUCTION: with (a) no initializer;

/1 copy construction of Queue objects is DI SALLONED

// ******************PUBLIC ODERATI O\IS*********************
/'l void Enqueue( Etype X )--> Insert X

/1 void Dequeue( ) --> Renpve least recently inserted item
/1l Etype Front( ) --> Return least recently inserted item
[l int IsEmpty( ) --> Return 1 if enpty; else return O
/[l int IsFull( ) --> Return 1 if full; else return O

// ******************ERRmS********************************

/| Predefined exception is propagated if new fails
/1 EXCEPTION is thrown for Front or Dequeue on enpty queue
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