Provkonstruktion

Arskurs: Gymnasiet
Amne: Tilldmpad programmering

Tema: Objektorienterad programmering

Syfte

Syftet med provet ar att bedoma elevernas forstaelse och tillampning av
objektorienterade begrepp sasom klasser, objekt, egenskaper, och metoder.
Provets utformning syftar till att sakerstalla att eleverna kan analysera och
tillampa dessa koncept i praktiska programmeringsuppgifter.

Koppling till styrdokument

Centralt innehall

Provet kommer att testa centrala innehall kopplat till begreppen klasser och
objekt inom objektorienterad programmering (OOP). Det handlar om att
definiera klasser, skapa objekt, och anvanda egenskaper och metoder i
program.

Kunskapskrav

Provets kunskapskrav kommer att fokusera pa att eleven ska kunna anvanda
objektorienterade begrepp och analysera hur dessa tillampas i
programvaruutveckling.

Prov

Faktafragor

1. Vad ar en klass?

A) En instans av ett objekt

B) En mall for att skapa objekt
C) En typ av metod

D) En funktion i programmet

2. Vad definierar ett objekt?



A) En instans av en klass

B) En metod for att manipulera data

C) En generell term for klasser

D) Ett databasinnehall

3. Vad ar en konstruktor?

A) En metod som anvands for att andra data

B) En metod som anvands for att skapa och initiera objekt
C) Ett satt att deklarera variabler

D) En typ av ovillkorlig loop

4. Vad ar en metod?

A) En variabel

B) En funktion som definierar objektets beteende

C) En samling av data

D) En typ av klass

5. Vad representerar egenskaper i en klass?

A) Objektets tillstand

B) Objektets beteende

C) Klassens namn

D) Objektets interaktioner

6. Vad ar skillnaden mellan en klass och ett objekt?

A) Klass ar en instans, objekt ar en mall

B) Klass definierar egenskaper, objekt ar en enskild uppsattning data
C) Klass anvands for att skapa objekt, objekt ar instanser av klassen
D) Det finns ingen skillnad

7. Hur kan OOP forbattra kodens ateranvandbarhet?



A) Genom att anvanda globala variabler

B) Genom att organisera kod i klasser

C) Genom att gora all kod unik

D) Genom att undvika metoder

8. Vad gor metoden ‘starta()’ i en klass “Bil”?

A) Initierar objektets egenskaper

B) Stoppar bilen

C) Startar bilen

D) Skriver ut bilens data

9. Vilken typ av data kan egenskaper lagra?

A) Enbart strangdata

B) Olika typer av data beroende pa klassens definition
C) Endast numeriska varden

D) Endast booleaner

10. Vilken av foljande pastdenden ar sant om metoder?
A) De kan inte ta nagra parametrar

B) De kan utfora operationer pa objektets egenskaper
C) De ar alltid synliga i alla klasser

D) De kan inte returnera varden

11. Vilket pastaende om konstruktorer ar sant?

A) De har samma namn som klassen

B) De ar alltid privata

C) De kan inte ta nagra argument

D) De anvands for att avbryta programmet

12. I hvilken situation skulle du anvanda arv i OOP?



A) Nar du vill begransa kodens anvandning
B) Nar du vill skapa en helt ny klass utan relationer

C) Nar du vill skapa en ny klass som arver egenskaper och metoder
fran en annan klass

D) Nar du skapar ett databasprogram

13. Vilken av foljande ar en fordel med OOP?

A) Det gor koden svarare att lasa

B) Det mojliggor battre kodorganisation och ateranvandbarhet
C) Det kraver mer minne

D) Det forhindrar anvandning av funktioner

14. Vad ar skillnaden mellan en statisk metod och en instansmetod?
A) En statisk metod kan inte anropas utan objekt

B) En statisk metod tillhor klassen medan en instansmetod tillhor
objektet

C) Det finns ingen skillnad

D) En instansmetod kan inte returnera varden

15. Vad ar ett granssnitt i OOP?

A) En samling av metoder utan implementering
B) Ett satt att definiera en klass

C) En metod for att initiera objekt

D) En typ av databas
Resonerande fragor

1. Diskutera hur objektorienterad programmering kan bidra till battre
programdesign.

Syftet med fragestallningen &r att lata eleverna visa sin forstaelse av hur
OOP kan forbattra kodstruktur och lasbarhet.



2. Ge exempel pa en situation dar arv skulle vara fordelaktigt i ett
programmeringsprojekt.

Denna fraga syftar till att eleverna ska kunna analysera och ge konkreta
tillampningar av arv i OOP.

3. Hur kan anvandningen av metoder i en klass forbattra kodens lasbarhet
och underhallbarhet?

Eleverna ges mojlighet att resonera kring vikten av metoder i att strukturera
kod.

4. Beskriv vad som menas med inkapsling och ge ett exempel pa hur det
tillampas i OOP.

Den héar fragan ger eleverna mojlighet att diskutera och resonera kring
grundlaggande OOP-principer.

5. Hur paverkar OOP prestandan i ett program, och vad kan man géra for att
optimera det?

Eleverna far utrymme att resonera kring fordelar och nackdelar med OOP i
relation till prestanda.

6. Resonera kring hur OOP kan paverka samarbetet i ett utvecklingsteam.

Syftet ar att lata eleverna reflektera over konsekvenserna av OOP-metoder i
teamarbete.

7. Jamfor och kontrastera OOP med procedurell programmering. Vilka ar de
framsta skillnaderna och vilken metod foredrar du?

Den har fragan syftar till att uppmuntra kritiskt tankande kring olika
programmeringsparadigm.

8. Beskriv en situation dar du skulle valja att inte anvanda OOP. Vad skulle
vara skalen?

Eleverna ska har resonera kring begransningar och fordelar med OOP samt
gora medvetna val i programdesign.

Bedomning

Faktafragor: Varje korrekt svar ger 1 poang.

Resonerande fragor: Varje korrekt och valformulerad svar ger mellan 2-3
poéang beroende pa djup och relevans.



Minimi-poang for E: 8 poang (varav minst 0 poang fran resonerande fragor).

Minimi-poéang for C: 12 poéng (varav minst 3 poang fran resonerande
fragor).

Minimi-poang for A: 18 poang (varav minst 5 poang fran resonerande
fragor).
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