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Hjéalpmedel: Snabbreferenser for Scala och Java.

Generella bedomningsriktlinjer

Del A: Uppgift 1. Varje rad kan ge max 2p.

» Typerna och virdena ska skrivas som det star i 16sningstabellen for full poang. Dock far svaret
skilja sig vad giller i betydelselos anvindning av blanktecken och radbrytningar. Citationstecken
runt stringar dr ok men behdvs inte. Om vérdet dr ritt, sd nir som pa mindre detaljer i toString-
representationen, till exempel 42.0 i stéllet for 42, ges inget avdrag.

* Om rétt svar dr ett kryss i kolumn 3 eller 4, men man kryssat for kompileringsfel nér det ska vara
exekveringsfel, eller tvirt om, eller om man kryssat i bada, ges —1 i avdrag.

* Om man svarat med fel typ men ritt virde ges —1 i avdrag.

 Ofullstiandig generisk typ, t.ex. Option istf. Option[String] ger —1 i avdrag.

* Om man svarat med ritt typ men fel virde ges —1 i avdrag.

* Om béde virde och typ ér fel ges —2 i avdrag.

* Om man svarat med typ/virde och kryss i kolumn 3 och/eller 4 p4 samma rad ges —2 i avdrag.

Del B:

» Totala poingen for en uppgift kan inte bli negativ; om alla avdrag for en uppgift blir mer dn
maxpoédngen ges 0 podng.

» Enkla misstag som 4r ldtta att tgidrda ger —1 i avdrag eller —2 i avdrag, beroende pa hur allvarligt
felet &r.

* Allvarliga misstag eller stora ofullstandigheter ger upp till —-maxpoding i avdrag, beroende pa hur
mycket av koden som méste skrivas om for att det ska fungera och vara begripligt.
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Del A. Tolka uttryck. Totalt max 20 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 String SE3

u2 String SE1

u3 Option[String] Some (SE1)

u4 X

u5 Double 1.0

ue | X

'y X

u8 Boolean false

u9 String SE1

ute | X
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Ritta en rad i taget enligt nedan och sitt minuspoédng vid felaktigt svar i marginalen, t.ex. —1 eller —2.
Rékna ut totala podngen och resultatet inringat 1angst ner pé 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 anvidndning av blanktecken och radbrytningar. Om virdet ir ndstan
helt rditt, sd ndr som pa obetydliga detaljer i toString-representationen, till exempel 10 i stillet for
10.0 for ett viarde av Double-typ, ges inget avdrag.

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

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

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

Om béde virde och typ ar fel ges —2 i avdrag.

Om man svarat med typ/virde och kryss i nigon av kolumnerna for kompilerings- eller exekveringsfel
pa samma rad ges —2 i avdrag.
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Del B. Spelet ”’Bubblor”. Totalt max 80 p.

Generella bedomningsriktlinjer for del B:

Totala poingen 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 frin monsterldsning som ej paverkar funktionen och ej
allvarligt forsvarar lasningen, t.ex. extra (klammer)parentespar eller radbrytningar, ger inga avdrag.

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

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

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

Mindre fel i likhet med foregdende tvd punkter dir det framgér tydligt vad som egentligen avses ger
—11iavdrag.

Deklaration av val nir det maste vara var for att koden ska fungera ger —2 i avdrag.
Deklaration av var nir det skulle kunna vara en val och fungera lika bra ger —1 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.

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

Anvindning av metoden length péd samling som ej dr en sekvens, t.ex Set el. Map, ger —1 i avdrag.
Enkla misstag som ér létta att tgiirda ger —1 eller —2 i avdrag, beroende pa hur allvarligt felet ér.

Allvarliga misstag eller stora ofullstandigheter ger fran —3 upp till —maxpodng 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 dn
en ging kan du vilja att bara gora avdrag en gang vid forsta forekomsten, om detta ger en rimligare
totalpoéng for deluppgiften. Om du bedomer att detta ir rimligt, skriv dd — Samma fel i kanten
for att indikera att avdraget redan &dr gjort. I vissa speciella fall kan dven avdrag for samma fel
goras Over flera implementerade medlemmar eller till och med 6ver en hel uppgift eller for hela
skrivningen, under forutsittning att felet dr trivialt, t.ex. for systematiska mindre syntaxfel s som
onodiga semikolon vid radslut, konsekvent glomda } ) then do eller upprepad anvindning av
return.

Dokumentationskommentarer, paketdeklarationer och importsatser i given kod behéver ej upprepas
i Idsningen. Om ytterligare importsatser behovs men helt saknas ska —1 i avdrag ges, men smérre
felaktigheter i sjdlva sokvigen ger inga avdrag. Om en fullstindig sokvig anges direkt pa plats
(i stéllet for import), ges inget avdrag om sokvéagen har smarre felaktigheter. Dock dr det viktigt
att distinktionen mellan collection.mutable och collection.immutable blir rétt och sddana
felaktigheter ger —2 i avdrag.
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Losningar och specifika bedomningsriktlinjer del B

Endast delarna markerade med // Xp ingér i bedomningen, dér X &r maximala poéngen for respektive del.

* Monsterlosningen nedan &r bara ett av flera mojliga sétt att 16sa uppgiften som ér lika bra. Du ska vid
beddmningen avgora om den inlimnade l8sningen &r likvirdig monsterlosningen eller om avdrag
ska goras.

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

* Maxpoingen fardelas 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 sa
dras motsvarande delpoédng, annars om det &r ett litet fel s dras lamplig andel av delpoéngen.

* Raden package solution ska ejing i studentens l0sning.

package solution

import scala.util.Random

case Empty extends Bubble(" ")
case Red extends Bubble("r")
case Blue extends Bubble("b")

1

2

3

4

5 enum Bubble(symbol: String):

6

7

8

9 case Green extends Bubble("g")

10 case Orange extends Bubble("o")

11

12 override def toString(): String = this.symbol

13

14 object Bubble: // Uppgift 2, Totalt: 4p

15 def length = values.length

16 def random(): Bubble = random(Random)

17

18 // 4p

19 def random(rand: Random): Bubble = Bubble.fromOrdinal(rand.nextInt(length-1)+1)

e Metoden random

dragning av slumptal &r vért 1p

exkludering av Empty vid dragning &r vért 2p

korrekt retur och anvdndandet av fromOrdinal &r vért 1p

om konstant varde for langden anvénds istillet for length si dras 1p
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package solution

// X
/]y =

column
row

case class Pos(x: Int, y: Int) extends Ordered[Pos]: // Uppgift 3, Totalt: 4p
def compare(that: Pos) =

val dx = x - that.x // 1p
if dx == 0 then // 2p

y - that.y // 1p
else

dx

override def toString = s"${(y + 'A').toChar}$x"

¢ Metoden compare

— berdknandet av skillnad i kolumn (x-led) &r vért 1p

— korrekt villkor nir det inte finns skillnad i kolumner, x-led och seperationen till tva fall eller
motsvarande &r virt 2p

— korrekt hantering av returvirde vért 1p
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package solution

case class BubbleIsland(bubbles: Vector[Pos]): // Uppgift 4, Totalt: 1p
// not empty and sorted
require(bubbles.nonEmpty
&& bubbles.zip(bubbles.tail).forall((a,b) => a.compare(b) <= 0))

def score = bubbles.length * (bubbles.length-1)

e Metoden score

— helt korrekt uttryck dr vért 1p
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package solution
import scala.util.Random

object BubbleBoard: // Uppgift 5, Totalt: 4p
val Size = 10

def neighbors(pos: Pos): Vector[Pos] =
Vector(

Pos(pos.x-1, pos.y),
Pos(pos.x+1, pos.y),
Pos(pos.x, pos.y-1),
Pos(pos.x, pos.y+1)

def create(): BubbleBoard = new BubbleBoard(Size, Size)

def randomBubbles(n: Int, rand: Random): Vector[Bubble] =
Vector.fill(n) (Bubble.random(rand)) // 4p

class BubbleBoard(val width: Int = Size,
val height: Int = Size) extends Cloneable:
import BubbleBoard._
import scala.collection.mutable

private var random = new scala.util.Random()
private var board = Vector.fill(width,height) (Bubble.random()) // 3p
private var board_alt = Vector.fill(width) (randomBubbles(height, random))

def apply(pos: Pos): Bubble = apply(pos.x, pos.y)

def apply(x: Int, y: Int): Bubble = // 4p
if x <0 || x >=width || y < 0 || y >= height then
Bubble.Empty
else
board(x) (y)

def set(pos: Pos, bubble: Bubble): Unit = set(pos.x, pos.y, bubble)

def set(x: Int, y: Int, bubble: Bubble): Unit = // 3p
board = board.updated(x, board(x).updated(y, bubble))

def isEmptyRowAtTop: Boolean = // 3p
(0 until width).forall(x => this(x, 0) == Bubble.Empty)

def isEmptyRowAtTop_alt: Boolean =
(0 until width).filter(x => this(x,0) != Bubble.Empty).isEmpty
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def

def

def

def

def

def

def

def

isEmptyRowAtTop_alt2: Boolean =
var isEmpty = true
for x <- 0 until width do
if this(x,0) != Bubble.Empty then
isEmpty = false

isEmpty

isEmptyColumnAtLeft: Boolean = // 3p
(0 until height).forall(y => this(0, y) == Bubble.Empty)

isEmptyColumnAtLeft_alt: Boolean =
(0 until height).filter(y => this(0,y) != Bubble.Empty).isEmpty

isEmptyColumnAtLeft_alt2: Boolean =
var isEmpty = true
for y <- 0 until height do
if this(0,y) '= Bubble.Empty then
isEmpty = false

isEmpty

addNewRowToTop(): Unit = // 3p
for x <- 0 until width do
set(x,0, Bubble.random(random))

insertNewColumn(): Unit = //5p
// Slumpmdssiga bubblor fran 1 till héjden, 2p
val randomColumn = randomBubbles(random.nextInt(height)+1, random)

// Padding, 1p
val fullCol = Vector.fill(height-randomColumn.length) (Bubble.Empty)
++ randomColumn

// For-loop for att satta, 1p for rackvidd och 1lp for satta korrekt
(0 until height).foreach(y => set(0, y, fullCol(y)))

// Anvands setColumn sa motsvarar det padding + loop = 3p

insertNewColumn_alt(): Unit =

// Different way of padding using builtins

val fullCol = randomBubbles(random.nextInt(height)+1, random)
.reverse
.padTo(height, Bubble.Empty)
.reverse

(0 until height).foreach(y => set(0, y, fullCol(y)))

clearOut(island: BubbleIsland) =
island.bubbles.foreach(pos => set(pos, Bubble.Empty)) // 3p
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100

101 def setColumn(x: Int, col: Vector[Bubble]) = // 4p

102 val padded = Vector.fill(height-col.length) (Bubble.Empty) ++ col // 2p
103

104 board = board.updated(x, padded) // 2p

105

106 def setColumn_alt(x: Int, col: Vector[Bubble]) =

107 val padded = Vector.fill(height-col.length) (Bubble.Empty) ++ col // 2p
108

109 for y <- 0 until height do // 2p

110 set(x, y, padded(y))

111

112 def shiftDown(): Unit = // 6p

113 for x <- 0 until width do // 1p

114 val filteredBubbles =

115 (0 until height).map(y => apply(x, y)) // 1p
116 .filter(b => b != Bubble.Empty) // 2p
117

118 setColumn(x, filteredBubbles.toVector) // 2p

119

120 def shiftDown_alt(): Unit =

121 // alternative imperative solution

122 for x <- 0 until width do // 1p

123 var i = height-1

124 var y = height-1

125

126 while y >= 0 do // 3p

127 if this(x,y) '= Bubble.Empty then

128 set(x, i, this(x,y))

129 i-=1

130 y -=1

131

132 // Do not forget to clear out ones at the top

133 for y <- 0 to i do

134 set(x, y, Bubble.Empty) // 2p

135

136 def compactColumnsRight() = // 10p

137 // filter out non empty columns

138 val nonEmptyCols: Vector[Vector[Bubble]] =

139 board.filter(col => col.exists(c => c !'= Bubble.Empty)) // 3p
140

141 // calculate offset

142 val offset = width - nonEmptyCols.length // 2p

143

144 // Move non-empty to the right

145 for x <- 0 until nonEmptyCols.length do

146 setColumn(x+offset, nonEmptyCols(x)) // 3p

147

148 // Clear out empty to the left

149 for x <- 0 until offset do
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150 setColumn(x, Vector.empty[Bubble]) // 2p

151

152 def compactColumnsRight alt() =

153 // Alternative, imperative solution:

154 var k = width-1 // 1p

155 var x = width-1

156 while x >= 0 do

157 // if current column is not empty copy

158 if (0 until height).exists(y => this(x,y) '= Bubble.Empty) then // 3p
159 // Not empty column

160 for y <- 0 until height do

161 set(k, y, apply(x,y)) // 2p

162

163 k -=1 // 1p

164 x -=1 // 1p

165

166 // Clear out columns

167 for x <- 0 to k do // 1p

168 for y <- 0 until height do // 1p

169 set(x, y, Bubble.Empty) // 1p

170

171 def findIsland(start: Pos): Option[BubbleIsland] = // 1l4p

172 var returnValue: Option[BubbleIsland] = None

173

174 if this(start) != Bubble.Empty then // 1p

175 var workList = Vector(start) // 1p

176 var visited = mutable.Set.empty[Pos] // 1p

177 val matchBubble = this(start)

178

179 while workList.nonEmpty do // 1p

180 val current: Pos = workList.head // 1p

181 visited += current // 1p

182 workList = workList.tail // 1p

183 workList = workList ++ ( // 1p
184 neighbors(current) // 1p
185 .filterNot( // 1p
186 visited.contains(_) // 1p
187 )

188 .filter(pos => this(pos) == matchBubble)) // 1p
189

190 if visited.size > 1 then // 1p

191 returnValue = Some(BubbleIsland(visited.toVector.sorted)) // 1p
192

193 returnValue

194

195 // Hjalpmetod for hasIsland

196 def indices: IndexedSeq[Pos] =

197 for x <- 0 until width; y <- 0 until height yield Pos(x,y)
198

199 def hasIsland: Boolean = // 6p
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indices.filter(pos => this(pos) != Bubble.Empty) // 2p
// first, filter out all empty squares
.exists(pos =>
// has any neighbor of same color
neighbors(pos) .exists(
neighbor => this(neighbor) == this(pos)
) // 2p
) // 2p

* Metoden randomBubbles i kompanjonsobjektet

— skapa en vektor av variabel storlek med fill eller motsvarande imperativ 16sning ar vért 2p
— korrekt antal slumpmissiga bubblor, dvs n dr vért 1p

— anvindning av Bubble. random eller motsvarande &r virt 1p
e Metoden apply

— korrekt villkor for x/kolumn, dvs om utanfor ge Bubble.Empty dr virt 1p
— korrekt villkor for y/rad, dvs om utanfor ar virt 1p
— korrekt seperation till 2 fall, dr vart 1p

— korrekt returvirde och indexering for att ruta &r virt 1p
* Attributet board

— skapa en vektor med fill eller motsvarande imperativ 16sning &r virt 1p
— korrekt storlek i x-led, width &r vért 1p

— korrekt storlek i y-led och anviindandet av Bubble. random eller randomBubbles &r virt 1p
* Metoden set

— ersétta gammal referens till ny efter dndring ar virt 1p
— korrekt uppdatering i enbart x-led eller y-led (en axel) dr vért 1p

— korrekt uppdetering i bigge leder (x och y) &r vért 1p utdver ovan
* Predikatet isEmptyRowAtTop

— gar igenom hela 6versta raden (lings x, y = 0) &r virt 1p
— verifierar att alla 4r tomma eller motsvarande (se alt2 for imperativ 16sning) &r vért 1p

— korrekt returvirde, kriver att ovan dr korrekt &r virt 1p
* Predikatet isEmptyColumnAtLeft

— gér igenom hela vinstra kolumnen (ldngs y, x = 0) &r vért 1p
— verifierar att alla 4r tomma eller motsvarande (se alt2 for imperativ 16sning) &r vért 1p

— korrekt returvirde, kriver att ovan dr korrekt ar virt 1p
e Metoden addNewRowToTop

— uppdaterar hela 6versta raden virt 1p
— anvindandet av set eller motsvarande dr viart 1p

— anvindandet av Bubble. random &r virt 1p
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* Metoden insertNewColumn
— skapar en ny kolumn frén 1 till » med slumpmassiga bubblor, dvs anvinder randomBubbles
eller aterimplementerar &r virt 2p
— ser till att den slumpade kolumnen sétts in fran botten dr vért 2p om:

% bubblorna sitts in direkt (inplace) i kolumnen dé vi kan anta att kolumnen &r tom

% eller om det skapas en ny kolumn si méste den vara paddad till ritt storlek
— sitter in kolumnen p4 ratt plats dr vért 1p
— setColumn som implementeras efterat ar tillatet att anvidndas vilket d& motsvarar 2p (rétt
storlek och sitts in fran botten)

e Metoden clearOut

— gar igenom alla positioner inuti 6n dr vérd 1p
— anvindandet av set med ritt argument eller motsvarande &r virt 1p

— sitter Bubble.Empty for alla positioner &r vért 1p
* Metoden setColumn

— paddar, fyller ut frdn borjan med tomma bubblor upp till hdjden dr virt 2p

— kopering till briadet for hela kolumnen ar vért 2p
* Metoden shiftDown

— gar igenom alla kolumner &r virt 1p
— packar kolumn dvs ser till att inga tomma bubblor finns emellan &r vért 3p
— ser till att kolumnen &r paddad pa toppen med tomma bubblor eller anvinder setColumn dr
vart 2p
* Metoden compactColumnsRight

— hittar de kolumner med innehdll dr vért 3p
— placerar de icke tomma kolumnerna sist dr virt Sp

— ser till att kolumner som ska vara tomma efter operationen faktiskt &r tomma &r vért 2p
* Metoden findIsland

— korrekt hantering av returvérdet dr vért 4p

% ger O tillbaka pé korrekt sitt
% ger 0 endast om dtminstone 2 eller fler bubblor finns
* ger 6 om position har en bubbla

% om O ges tillbaka s dr positionerna sorterade, max 1p i avdrag for specifikt detta moment
om det ej uppfylls

— skapar ldmpliga datastruktur for arbetslista och méngd ar vért 1p

— intiterar dessa datastruktuer pé korrekt sdtt dr virt 1p

— reducerar arbetslistan och markerar reducerat element som besokt &r virt 3p

— utokar arbetslistan med alla icke besokta grannar som har samma fiarg som start position &r

vért 5p

e Metoden hasIsland
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gér igenom alla icke-tomma platser dr vért 2p

inre undersokning om det finns en granne med samma firg utifrdn en given position &r virt 2p

reducerar undersokningen av alla icke-tomma platser till ett enda booleskt returvérde dr virt
2p

16ser uppgiften men dr inte effektiv 16sning sd som tenta beskriver utan anvinder findIsland
dras 2p




