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Hjéalpmedel: Snabbreferenser for Scala och Java.

Instruktioner for kamratrattning

Lis igenom hela denna beddmningsmall innan bedomningen paborjas. Sétt dig in i monsterlosningens
angreppssitt och funktion, samt hur poédngséttningen ska ske.

For varje del: 14s noga 16sningen du ska beddma och sitt dig in i det specifika angreppssiittet.

Ge maxpoidng om koden ir korrekt, ldsbar och lika bra som monsterlsningen dven om den ir an-
norlunda. Det finns manga olika sitt att 16sa varje del, varav manga dr lika bra som monsterlosningen.
En 16sning kan vara lika bra som monsterldsningen, dven om den dr ldngre eller kortare eller har ett
annat angreppssitt.

Ge noll podng om l6sningen saknas, dr oldsbar, obegriplig eller helt fel.
Markering av poidngavdrag (negativa) och uppgiftspoédng (inringad, positiv):

— Markeringar ska goras med en penna med avvikande firg, girna rod.

— Stryk under de delar av en rad som &r felaktiga eller bara delvis korrekta.

— Om ndgot saknas, markera med en pil var det som saknas borde finnas och skriv en kommentar
om vad som saknas.

— Markera podngavdrag i hogerkanten med minuspodng enligt bedomningsriktlinjerna i detta
hifte.

— Niér du markerat relevanta avdrag for en hel uppgift, berdkna och skriv total uppgiftspoing in-
ringad i en cirkel, sd att det gér ldtt att skilja uppgiftspodng fran poidngavdrag. Uppgiftspodngen
ska inte vara negativ utan ligga i intervallet [0, Maxpodng].

— Om det efter studier av de markerade podngavdrag du gjort i skrivningen och dessa riktlinjer,

inte dr uppenbart varfor du ej givit maxpoing skriv da en kort forklaring i kanten.

Om en l0sning dr oldslig eller helt obegriplig, skriv “oldsligt” eller "obegripligt” i kanten.

Avsluta med att gora en kvalitativ helhetsbedomning av hela skrivningen och justera poéng for vissa
delar om du tycker att podngsumman for hela uppgiften inte 6verensstimmer med din helhetsbe-
domning. Om du dndrar i din poédngséttning, stryk 6ver de gamla podngen med ett kryss och skriv
nya poédng bredvid.

Summera poédngen och fyll i summan pa omslagets framsida.
Ange era identitetsnummer i félten for rittare p& omslagets framsida.

Kamratrittningar med invindningar kommer att bedémas igen i efterhand av ldrare. Aven de kam-
ratbedomningar som godkinns utan invdndningar kommer att stickprovsbedomas i efterhand av
larare.
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Del A. Tolka uttryck. Totalt max 10 p.

Efter | Vid Vid Ange statisk typ som Ange det virde som tilldelas vid exe-
init. | kompile- | exekve- kompilatorn hérleder om | kvering, med samma format som vid
av: ringsfel ringsfel ej kompilerings- eller utskrift av virdets toString, om ej
satt kryss. | sittkryss. | kortidsfel. kompilerings- eller kortidsfel.

ul Boolean false

u2 Int 1

u3 X

u4 Option[String] None

ub X

Ritta en rad i taget enligt nedan och sitt minuspoédng vid felaktigt svar i marginalen, t.ex. —1 eller —2.
Rékna ut totala poidngen och resultatet inringat ldngst ner pa sidan direkt i skrivningshiftet. Varje rad kan
ge max 2p.

Typerna och virdena ska skrivas som det stér i tabellen ovan for full podng. Dock far svaret skilja
sig vad giller i betydelselds anvindning av blanktecken och radbrytningar. Om virdet dr ndstan helt
rdtt, sd ndr som pé obetydliga detaljer i toString-representationen ges inget avdrag, till exempel 10
i stéllet for 10. 0 for ett virde av Double-typ, eller saknade citationsteckenpar ". .." runt en string.

Om rétt svar dr ett kryss i ndgon av kolumnerna for kompilerings- eller exekveringsfel, men man
kryssat for inkorrekt typ av fel, ges —1p i avdrag.

Om man helgarderat med tva kryss pd samma rad ges —2p i avdrag.
Om man svarat med fel typ men rétt viarde ges —1p i avdrag.

Om man svarat med ritt typ men fel viarde ges —1p i avdrag.

Om bade virde och typ ir fel ges —2p i avdrag.

Om man svarat med typ/vérde och kryss i ndgon av kolumnerna for kompilerings- eller exekveringsfel
pa samma rad ges —2p i avdrag.
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Del B. Spelet “’séinka skepp’’. Totalt max 40 p.

Generella bedomningsriktlinjer for del B

Totala podngen for en uppgift kan inte bli negativ; om alla avdrag for en uppgift blir mer én
maxpodngen ges 0 poing.

Olika formateringsvarianter som skiljer sig frdn monsterlosning som ej paverkar funktionen och ej
allvarligt forsvarar ldasningen, t.ex. extra (klammer)parentespar eller radbrytningar, ger inga avdrag.

Felaktigt matchade (klammer)parentespar, felaktig indentering, eller glomda nodvindiga (klam-
mer)parenteser ger —1p i avdrag.

Felaktigt avskriven metodsignatur fran specifikationen ger —1p i avdrag.
Om nodvindigt semikolon saknas (t.ex. mellan flera satser pa samma rad) ges —1p i avdrag.

Felaktig anvindning av tom parameterlista (om den inte ska vara dér eller om den saknas) ger —1p i
avdrag.

Mindre fel i likhet med foregdende tva punkter dir det framgar tydligt vad som egentligen avses ger
—1piavdrag.

Deklaration av val nir det maste vara var for att koden ska fungera ger —2p i avdrag.

Deklaration av var nir det skulle kunna vara en val och fungera lika bra ger —1p i avdrag.

Onodigt krdngliga booleska uttryck, t.ex. quit = if (uttryck) true else falsei stillet for

bara quit = uttryck, ger 1p avdrag.

Onddiga typannoteringar ger inget avdrag.

Tilligg av element i samling pa fel sitt, t.ex. +: i stillet for :+ eller liknande, ger —1p i avdrag.
Anvindning av return ger —2p i avdrag.

Anvindning av metoden length pd samling som ej ér en sekvens, t.ex Set el. Map, ger —1p i avdrag.
Enkla misstag som é&r litta att tgiirda ger —1 eller —2p i avdrag, beroende pé hur allvarligt felet ér.

Allvarliga misstag eller stora ofullstindigheter ger frin —3 upp till -maxpoding i avdrag, beroende
pa hur mycket av koden som méste skrivas om for att det ska fungera.

Om precis samma typ av fel forekommer inom samma deluppgift (implementerad medlem) mer &n
en ging kan du vilja att bara gora avdrag en ging vid forsta forekomsten, om detta ger en rimligare
totalpoéng for deluppgiften. Om du bedomer att detta &r rimligt, skriv dd — Samma fel i kanten
for att indikera att avdraget redan &r gjort. I vissa speciella fall kan dven avdrag for samma fel
goras over flera implementerade medlemmar eller till och med &ver en hel uppgift eller for hela
skrivningen, under forutséttning att felet &r trivialt, t.ex. for systematiska mindre syntaxfel s& som
onddiga semikolon vid radslut, konsekvent glomda } ) then do eller upprepad anvindning av
return.

Dokumentationskommentarer, paketdeklarationer och importsatser i given kod behover ej upprepas
i 16sningen. Om ytterligare importsatser behovs men helt saknas ska —1p i avdrag ges, men smirre
felaktigheter i sjalva sokvédgen ger inga avdrag. Om en fullstandig sokvig anges direkt pa plats
(i stillet for import), ges inget avdrag om sokvédgen har smirre felaktigheter. Dock ar det viktigt
att distinktionen mellan collection.mutable och collection.immutable blir ritt och sddana
felaktigheter ger —2p i avdrag.




O 00 N N N A W NN =

O 00 N N N A W N =

—_— = =
N = O

4(7)

Losningar och specifika bedomningsriktlinjer del B

* Monsterlosningen nedan &r bara ett av flera mojliga sétt att 10sa uppgiften som ér lika bra. Du ska vid
bedomningen avgora om den inlimnade 16sningen ir likvirdig monsterlosningen eller om avdrag
ska goras.

* Endast de podngmarkerade delarna t.ex. //2p ingér i bedomningen.

* Maxpoingen firdelas jamt 6ver rader och (del)uttryck som ingér i nedan 16sning, om inget annat
anges i efterfoljande punkter.

* Om motsvarande funktionalitet helt saknas eller det finns stort fel i motsvarande funktionalitet s&
dras motsvarande delpoédng, annars om det ir ett litet fel s dras 1dmplig andel av delpodngen.

* Raden package solution ska ejingd i studentens 10sning.

package solution

case class Pos(row: Int, col: Int):
override def toString = s"${(row + 'A').toChar}$col"

object Pos:
def random(rowSize: Int = Sea.Size, colSize: Int = Sea.Size): Pos = //2p
import scala.util.Random.nextInt
Pos(nextInt(rowSize), nextInt(colSize))

e Metoden random

— konstruktion med eller utan new ir viért 1p

— dragning av slumptal &r virt 1p
e Predikatet isOverlap

— berdkning av Overlappet t.ex. med intersect eller diff ar virt 2p

— kontroll av om Overlappet ej dr tomt t.ex. med nonEmpty eller motsvarande &r virt 1p
* Metoden hitBlock

— konstruktion av nytt skepp, tex via anrop av copy, motsvarar 1p
— uppdatering av ritt index i blockIsHit motsvarar 2p

— uttrycket for uppdaterat par motsvarar 2p

package solution

case class Ship(blockIsHit: Vector[(Pos, Boolean)], isHorizontal: Boolean):
val isSunk: Boolean = blockIsHit.forall(pair => pair._2)
val blocks: Vector[Pos] = blockIsHit.map(_._1)

def isOverlap(other: Ship): Boolean = // 3p
blocks.intersect(other.blocks).nonEmpty

def hitBlock(i: Int): Ship = // 5p
copy(blockIsHit.updated(i, blockIsHit(i)._1 -> true))




13
14
15

17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

O 0 N N N AW N =

[ T e S S S SR S
AN kA WD = O

5(7)

def isHitAt(p: Pos): Boolean = // 4p
val ix = blocks.index0f(p)
ix >= 0 && blockIsHit(ix)._2

object Ship:

def create(length: Int, at: Pos, isHorizontal: Boolean): Ship =

val positions: Vector[Pos] = // 4p
Vector.tabulate(length) (i =>
if isHorizontal
then Pos(at.row, at.col + i)
else Pos(at.row + i, at.col))
Ship(positions.map(_ -> false), isHorizontal)

def random(length: Int): Ship =
val isHorizontal = scala.util.Random.nextBoolean()
val at: Pos = if isHorizontal
then Pos.random(colSize = Sea.Size - length)
else Pos.random(rowSize = Sea.Size - length)
create(length, at, isHorizontal)

e Predikatet isHitAt

— linjarsokning efter ritt punkt i blocks dr vért 1p
— kontroll av om punkten ej ingdr motsvarar 1p

— kontroll av om block é&r triaffat motsvarar 2p

e Virdet positions

— generering av index i itereringen, t.ex. med tabulate eller for motsvarar 1p

— kontroll av isHorizontal motsvarar 1p

— konstruktion av ny position med korrekta viirden motsvarar 2p

package solution
enum Damage { case Miss, Hit, Sunk }

object Sea:
val Size = 10
val ShipLengths = List(5, 4, 3, 3, 2)

def create(): Sea =
var ships = Vector(Ship.random(ShipLengths.head))
for len <- ShiplLengths.drop(1l) do
var candidate = Ship.random(len)

while ships.exists(_.isOverlap(candidate)) do candidate

ships = ships :+ candidate
new Sea(ships.toArray)

= Ship.random(len)
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class Sea(val ships: Array[Ship]):
var misses = Vector.empty[Pos]

def isAllSunk: Boolean = ships.forall(_.isSunk) // 1p

def firedAt(p: Pos): Damage = // 12p

val si = ships.indexWhere(_.blocks.contains(p))

if si < 0 then
misses :+= p
Damage.Miss

else
val bi = ships(si).blocks.index0f(p)
ships(si) = ships(si).hitBlock(bi)
if ships(si).isSunk then Damage.Sunk else Damage.Hit

def show(p: Pos, isEnemy: Boolean): Char =
ships.indexWhere(_.blocks.contains(p)) match
case i if i < 0 => if misses.contains(p) then 'M' else '
case i if ships(i).isSunk => 'S
case i if ships(i).isHitAt(p) => 'H'
i
i

case i if isEnemy => ' '
case i if ships(i).blocks.index0f(p) == 0 =>
if ships(i).isHorizontal then '>' else 'V'
case i => if ships(i).isHorizontal then '-' else '|'

e Predikatet isA11Sunk

— uttrycket ska vara helt korrekt for 1p (eftersom motsvarande 16sning finns i given kod for
isSunk)

¢ Metoden firedAt

— linjarsokning efter skeppets index, t.ex. med indexWhere och contains motsvarar 2p
— kontroll av om punkten ingér i ndgot skepp motsvarar 2p

— tilldgg i misses motsvarar 2p

— linjarsokning efter blockets index, t.ex. med index0f motsvarar 2p

— uppdatering av skepp motsvarar 2p

— kontroll av om skeppet dr sinkt och motsvarande skaderapport motsvarar 2p

— varje mojlighet till exekveringsfel for indexering utanfor grins ger —2p i avdrag
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package solution

object SeaBattle:
val (human, computer) = (Sea.create(), Sea.create())

def printWorld(): Unit =
def colHead: String = Seq.tabulate(Sea.Size)(c => s"$c ").mkString
def row(s: Sea, r: Int, isEnemy: Boolean = false): String =
(for ¢ <- 0 until Sea.Size yield s"${s.show(Pos(r,c), isEnemy)} ").mkString
println(s"Human${" " * 19}Computer\n $colHead $colHead")
for r <- 0 until Sea.Size do
val s = ('A' + r).toChar.toString
println(s"$s ${row(human, r)} $s ${row(computer, r, isEnemy = true)}")

def humanMove(): Unit =
scala.io.StdIn.readLine("Fire at pos (e.g. AQ): ") match

case "exit" => println("Goodbye!"); sys.exit() // avbryter exekveringen
case "cheat" => println(computer.ships.mkString(",")); humanMove()
case input if input.length == 2 =>

val p = Pos(input(0).toUpper - 'A', input(l) - '0")

if p.row >= 0 & p.row < Sea.Size & p.col >= 0 && p.col < Sea.Size then
println(s"You fired at $p was ${computer.firedAt(p)}")

else
println(s"Illegal coordinates: $input")
humanMove ()

case input =>
println(s"Illegal input: $input")
humanMove ()

def computerMove(): Unit = // 9p
var p = Pos.random()
while human.misses.contains(p) || human.ships.exists(_.isHitAt(p))
do p = Pos.random()
println(s"Computer fired at $p was ${human.firedAt(p)}")

def play() =
while 'human.isAllSunk && !'computer.isAl1Sunk do
printWorld(); humanMove(); computerMove()
if human.isAllSunk then println("You lost!") else println("You won!")

* Metoden computerMove

— dragning av initial slumpposition motsvarar 1p

— kontroll av om position ingdr bland missar motsvarar 2p

— kontroll av om position ingér bland tréffar motsvarar 3p

— dragning av ny slumpposition om villkor dr uppfyllt motsvarar 1p
— anrop av fireAt motsvarar 1p

— korrekt utskrift inkl. ritt text och position mostvarar 1p




