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Tentaupplagg

TIPS 1:
Lds igenom ALLA uppgifterna. Vilj den du kénner &r léttast forst. Det kan gdrna ta 10-20 minuter.
Forsok skriva saker som kan vara problem i uppgifterna. Ar det ndgot du absolut kommer att fastna
pa sa kanske det ar fel uppgift att ge sig pa. Tiden du lagger pa att noga lasa uppgifterna tjanar du in
pa att vélja ratt uppgift.

TIPS 2:
Kolla ibland till kommunikationsfonstret. Det kan ha kommit information till alla utan att ni skickat
in en fraga. Kanske géller det dig ocksa (d.v.s. den uppgift du jobbar med).

TIPS 3:
Om ni har problem med kompilator, Emacs eller annat som INTE har med uppgifterna att gora, rack
upp handen sa kommer en assistent. Detsamma géller om hur man kopierar givna filer
" cp given_files/* . " eller liknande.

Fragor om sjdlva uppgifterna tar vi i férsta hand via tentasystemet.
I korexemplen har vi markerat det som anvandaren matar in pa tangentbordet med fet och kursiverad
stil. Tank pa att korexemplen bara &r ett exempel pa nédr programmet kors. Testa ditt program noga och

tdnka over hur programmet skall fungera vid andra indata.

Vi hinner normalt sett inte svara pa fragor de sista 10 minuterna pa tentan. Da dgnar vi all tid t att rdtta
uppgifter for att alla skall hinna fa svar innan ni gar hem.

Betygsgranser: Tid TekFak FilFak
1 poéng 17:00 Betyg 3 Betyg G
2 poang 16:30 Betyg 4
2 poang 15:30 Betyg VG
2 podng 15:00 Betyg 5
>=3 podng 16:30 Betyg 5
>=3 poang 16:30 Betyg VG

OBS: Delpoang delas inte ut pa uppgifterna. For att fa poang pa en uppgift maste man alltsa 16sa
uppgiften helt (och enligt specifikation).

Lycka till med tenterandet och hoppas att alla far G pa minst en uppgift idag.
M.v.h.
/Torbjorn (examinator)



2017-10-31.k1.13-17

Uppgift 1 - Tydlighet [1p]

Ibland nér man skriver saker sd maste man vara tydlig. For att folk verkligen skall forsta kravs det att
man dr extra TYDLIG. Ibland beh6éver man verkligen vara extremt

Skriv ett program som laser in ett ord pa sex tecken och sedan gor detta ord "tydligt". Detta gors genom
att lasa in 7 icke-negativa heltal. Varje heltal indikerar hur ménga ganger varje bokstav i ordet skall
skrivas ut. Det sista heltalet anger antalet utropstecken.

OBS: Los problemet generellt, det skall vara létt att 4ndra i koden sa att programmet klarar av ord som
ar t.ex. 7 tecken (eller 100).

Korexempel 1:
Mata in ett ord (6 tecken): TYDLIG
Mata in heltal (7 stycken): 3 5 4 2 8 5 3

TTTYYYYYDDDDLLIITIITIIITIGGGGG!!!

Korexempel 2:
Mata in ett ord (6 tecken): CAROLA
Mata in heltal (7 stycken): 1 2 3 4 5 6 7

Korexempel 3:
Mata in ett ord (6 tecken): JOANNA

Mata in heltal (7 stycken): 1 0 0 0 0 10 5
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Uppgift 2 - Spelmarker [1p]

Det finns ett givet huvudprogram chips.adb som behéver kompletteras med en datatyp for att hantera
ett gang spelmarker. Du skall i denna uppgift ldgga till den kod som behovs for att definiera datatypen
Chips_Type. En sddan har tva relevanta delar:

- Ett antal (ett heltal)

- En féarg (white, red, blue, green, black, eller gold)
Férgerna representerar olika vdrden. Vita marker dr virda 1,
roda 5, bla 10, grona 20, svarta 100 och guldfargade 200.

Du skall utéver detta 1dgga till tre underprogram som hanterar
datatypen, en Get, en Put, och en operator "+".

Inldsnings- och utskriftsformat for spelmarkerna skall vara:
[farg] [antal]

Fargen kan endast vara de som anges ovan och matas alltid in med exakt fem tecken (man fyller ut med

blanksteg for t.ex. red). I den givna koden finns en funktion som omvandlar en sadan strang till

motsvarande varde. Det finns ocksa en funktion som omvandlar ett vérde till motsvarande farg. Du bor

anvdnda dessa i din 16sning.

Operatorn + skall summera tva parametrar av typen Chips_Type och returnera summan som en ny
Chips_Type. Operatorn skall félja denna algoritm:
1. Hitta den parameter med fdarg som ar minst vdrd. Kalla den parametern for A, den andra for B.
2. Satt fargen i summan till As farg.
3. Sétt antalet i summan till As antal + (Bs antal * (vérdet pa Bs farg / vardet pa As férg)).
4. Returnera summan.

Korexempel 1:
Input some chips: blue 13
Input some more chips: red 4

The sum is red 30.
(Forklaring: 13 bla spelmarker dr virda 13 * 10 = 130. Detta motsvarar 130 /5 = 26 roda marker
eftersom réda marker dr vdrda 5. Tillsammans med de fyra réda blir det 30 réda marker totalt.)

Korexempel 2:
Input some chips: gold 1

Input some more chips: white 64

The sum is white 264.

Korexempel 3:
Input some chips: green 4
Input some more chips: green 16

The sum is green 20.
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Uppgift 3 - Rekursion [2p]

Skriv ett program som later anvandaren mata in ett heltal och sedan matar ut en figur vars storlek beror
pa heltalet. Programmet skall fungera for godtyckligt stora heltal. Din 16snings skall vara rekursiv,
inga loopar tillatna.

Korexempel 1:

Mata in storlek: 1
/\

\/

Korexempel 2: Korexempel 5:

Mata in storlek: 2 Mata in storlek: 6
/\ /\
/o /NN / /N N\
NN/ / /7 /N N\
\/ /o / /7 /N N\ N\
/o /7 /7 /N N N\ N\
) /o /7 /7 /N N N N NN\
Korexempel 3: NN N NN NS
Mata in storlek: 3 N\ N N\ \N/ [/ /]
/\ VN N N
/o /NN NN N/ /S
/7 /N N\ NN/
NN N/ \/
NN/
\/

Korexempel 4:

Mata in storlek: 4
/\
/\
/\
/\
\/
\/
\/
\/

~
PN
PPN NN
~N NN~~~
~ N
~

TIPS: Skriv en 16sning med loopar forst, omvandla sedan gradvis till rekursiva underprogram.
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Uppgift 4 - Poker [2p]

Pa filen poker_for_full_house.adb finns ett huvudprogram som anvénder en datatyp, Card_Set_Type,
for att hantera ett pokerspel. I poker anvander man en vanlig kortlek och férsoker fa den bésta
uppséttningen fem kort. Korten kan kombineras ihop i olika kombinationer, t.ex. par, tvapar, triss,
stege, farg o.s.v. Den givna datatypen bygger pa att man har
en tabell dar man "kryssar" i vilka kort som ingar i
uppsattningen (se bilden nedan).

A2/34|5/6/7/8/9/10|/J| Q| K| Sum
L) 1 2
v 1 1 2
¢ 0
L4 1 1 1 3
sum|0|1]/0]0|1]|0|0[1]1] 10|02

De blanka rutorna har vdrde 0.

Denna uppsdttning har ett par i kungar.

Det som &r bra med denna datatyp &r att man kan representera uppséattningar som har fler kort dn bara
fem. Detta dr intressant for vissa varianter av poker, t.ex. Texas Hold'Em, dar man tar den bésta 5-
kombinationen (kallas fér handen) av 7 kort. Sum-kolumnen och sum-raden &r extra rader och
kolumner som kan anvéandas for att summera hur manga kort av en viss farg, eller valor som finns i
uppsattningen.

I denna uppgift skall du ldgga till en funktion (och ett anrop till denna) som tar en variabel av datatypen
Card_Set_Type och avgor om uppsdttningen innehaller en kdk. En kak bestar av en triss (tre kort av
samma valor) och ett par (tva kort av samma valor). OBS: paret far inte inga i trissen. Uppsattningen
kommer bestd av sju kort. Detta innebér att det t.ex. kan finnas tva trissar, men eftersom handen bara fa
bestd av 5 kort sa kommer en av dem bara rdknas som ett par. Ditt underprogram skall returnera sant
om uppséttningen har en kdk, och falskt annars. Har kommer lite exempel pa uppséttningar:

QA 'A QK 'K ’2 QZ Q7 => Kak finns ej. (Ingen triss).
QA 'A QA 'K ‘2 §6 Q? => Kak finns ej. (Inget par (om inte ingar i en triss)).
QA 'A *A 'K ‘2 *2 Q? => Kak finns!

QA 'A QA \4 K ‘K QZ QZ => Kak finns! (Triss i dss och par i kungar, eller triss i dss

och par i tvdor).

QA 'A QA '2 4 2 QZ Q? => Kak finns! (triss i dss och par i tvaor, eller par i dss och

triss i tvaor).

QA 'A *A ’A ‘2 *2 Q7 => Kak finns! (egentligen fyrtal, som ar dnnu béttre, men

det finns dndock en kak dér (tre dss och paret)).



