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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 ldgger 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 galler 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 nar 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 at att ritta
uppgifter for att alla skall hinna fa svar innan ni gar hem.

Betygsgranser: Tid TekFak FilFak
1 poéng 21:00 Betyg 3 Betyg G
2 poang 20:30 Betyg 4
2 poang 19:30 Betyg VG
2 podng 19:00 Betyg 5
>=3 poang 20:30 Betyg 5
>=3 podng 16:30 Betyg VG

OBS: Delpodng delas inte ut pa uppgifterna. For att fa poang pa en uppgift maste man alltsa losa
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)
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Uppgift 1 - Spelmarker [1p]

Néar man spelar kort sa kan man ha spelmarker (brukar kallas chips) av olika farger
(som i bilden). Olika farger indikerar olika varde. Du skall skriva ett program déar
anvandaren far ange hur mycket chips den har totalt och sedan skall programmet
mata ut vilken uppséttning detta motsvarar om man alltid "véxlar" sa att man far sa
hoégvarderade farger som mojligt. Anvandaren matar dven in vad de olika fargerna
ar varda (matas alltid in fran storst till minst). Vi utgar ifran att det ar sex farger,
men du skall gora din 16sning generellt sa det inte ar svart att &ndra i koden och
utoka antalet farger. Vi utgar ifran att anvandaren alltid matar in '1' som sista varde.

Korexempel 1:
Mata in totalt antal chips: 1234
Mata in vadrden pa farger (fran stérst till minst): 200 100 50 10 5 1

Du far:

6st 200-marker
3st 10-marker
4st l-marker

Korexempel 3:
Mata in totalt antal chips: 100
Mata in vadrden pa farger (fran stérst till minst): 6 5 4 3 2 1

Du far:
lost 6-marker
l1st 4-marker

Korexempel 3:
Mata in totalt antal chips: 666
Mata in varden pa farger (fran storst till minst): 37 22 13 5 3 1

Du far:
18st 37-marker
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Uppgift 2 - Spelkort [1p]

Det finns ett givet huvudprogram game.adb som behdver kompletteras med en datatyp for att hantera
ett spelkort. Du skall i denna uppgift ldgga till den kod som behévs for att definiera datatypen
Card_Type som representerar ett spelkort. Ett spelkort har tva relevanta delar:

- En valor (siffrorna 2-10, Knekt, Dam, Kung, Ass)

- En farg (Spader, Hjarter, Ruter, Klover)

Du skall utdver detta 1dgga till fyra underprogram som hanterar datatypen, en Get, en Put, en Swap och
en operator "<". Inldsnings- och utmatningsformat for korten skall vara:

[valor][farg]
Dir valoren ar ett heltal som alltid skrivs ut med tva tecken. Vi anvinder 11 for Knekt, 12 fér Dam, 13
for Kung och 14 fér Ass. Och fargen &r tecknen 'S', 'H', 'D', 'C' (spades, hearts, diamonds och clubs).
Ett par exempel:

13C Klover Kung
2H Hjarter tva
14D Ruter Ass
10S Spader tio
11H Hjarter Knekt

For operatorn "<" skall man betrakta kortens valorer. Om (och endast om) ett kort A har ldgre valér &n
ett annat kort Bs valor, dr A mindre dn B. Annars dr A inte mindre dn B.

Swap skall byta innehéllet pa de tva parametrar som skickas till underprogrammet.

Korexempel 1:

Mata in ett kort: 13C

Mata in ett till kort: 14D
13C ar mindre an 14D.

Korexempel 2:

Mata in ett kort: 6S

Mata in ett till kort: 3H
3H 4r mindre an 68S.

OBS: Datatypen och underprogrammen i uppgift 4 ar helt annorlunda &n den datatyp och de
underprogram som du skall skapa i denna uppgift.
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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
A=\

/=/

Korexempel 2:

, Korexempel 5:
Mata in storlek: 2

Mata in storlek: 6

A T T AT
AN AU W U U N
/ol AU U U U U N
/=/=/ AV U U N U N
AV W U U U
A U U U U N
Korexempel 3: /)
Mata in storlek: 3 /) ) )]
\=\=\ =0\ A A
AN N /)
AR A A A
A /=/=/=/=/=/=/
/)
/=/=/=/

Korexempel 4:
Mata in storlek: 4
A=\=\ =\ =N

AU U N N

AU NN WA

AU NN WA
/)
/)

/S
/=/=/=/=/

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_straight.adb finns ett huvudprogram som anvénder en datatyp, Card_Set_Type, for
att hantera ett pokerspel. I poker anvander man en vanlig kortlek och forsoker 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
uppséttningen (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
uppsdttningen.

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 uppsattningen innehaller en stege. En stege &r fem kort i fojd, t.ex. 456
7 8. Korten behover inte ha samma farg. Uppséttningen kommer besta av sju kort. Detta innebdr att det
t.ex. kan finnas en langre f6ljd &n 5, men det rdknas &nda som stege. Téank pa att dss (A’ i tabellen)
bade kan raknas som 1 och 14 i poker. Din funktion skall returnera sant om uppsattningen har en stege,
och falskt annars. Hir kommer ett par exempel:

AA VA 4K YK 42 &2 &7 => Stege finns e].

SA YA &K v ¢J »2 &7 => Stege finns ej (f6ljd pa 4 kort riknas inte).
AA YA &K 9O ¢J #10 &7 = Stege finns! (10, J (11), Q(12), K(13), A(14))
oA v4 4K 93 ¢2 $10 45 => Stege finns! (A(1), 2, 3, 4, 5)

a0 v4 a7 v3 ¢2 $10 a5 => Stege finns! (2, 3, 4, 5, 6 eller 3, 4, 5, 6, 7)

Q6 '4 Q? '3 ‘2 *8 Q5 => Stege finns! (2, 3,4, 5, 6 eller 3, 4, 5, 6, 7 eller

4,5,6,7,8)



