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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 utminutera pa tentan. Da dgnar vi all tid at att
ratta uppgifter for att alla skall hinna fa svar innan ni gar hem.

Betygsgranser: Tid DI/EL SVP
1 poéng 19:00 Betyg 3 Betyg G
3 poang 18:00 Betyg 4
3 poang 16:45 Betyg VG
3 poang 16:30 Betyg 5
4-6 poang 18:00 Betyg 5
4-6 podng 18:15 Betyg VG

Bonustid fran laborationerna tillkommer till dessa tidsgrénser. Tiden for betyg 3/G 6verstiger dock
aldrig 5 timmar.

OBS: Delpoang delas inte ut pa uppgifterna. For att fa poang pa en uppgift maste man alltsa 16sa
uppgiften helt (och dessutom pa ett generellt sétt 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 - Det snurrande strecket [1p]

Skriv ett program som ritar ut ett streck som snurrar. Ditt program skall alltsa gora en animation. For
att 16sa detta behover ditt program kunna rensa bort all text i terminalen och dven kunna goéra en kort
paus. Hér dr kommandona for detta:

delay 0.1; Pausar i 0.1 sekunder.
Put (Ascii.Esc & "[2J" & Rensar all text i terminalen sa att den blir blank
Ascii.Esc & "[1;1H"); och flyttar markoren till 6vre védnstra hornet.

Programmet skall fortsétta att kdra animationen tills anvandaren avslutar med Ctrl-C.

For att fa ett snurrande streck sa kan man anvénda sig av tecknen /' '-' '\ [".
For att det skall bli snyggt bor sekvensen vara:

\ |/ -\ |/ - osw
TIPS: Lagg dessa tecken i ett falt.
TIPS 2: Exempel pa hur kommandona som ndmns ovan anvands finns i filen delay_and_clear.adb.
Korexempel:

Det dir svdrt att visa hur detta skall se ut eftersom det dr en animation. Tdnk dig ett roterande streck
uppe i terminalens vdnstra horn. Direkt till h6ger om detta kommer terminalens markoér att blinka.
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Uppgift 2 - A4-Papper [1p]

Den hér tentan ar utskriven pa A4-papper. Nagot du kanske inte téankt pa &r att ett A3-papper ar precis
dubbelt sa stort som ett A4, och att ett A5 &r precis halften sa stort som ett A4!

A4

A3
A5 A4

Saledes ar ett A2 dubbelt sa stort som ett A3, och ett A1 ar dubbelt sa stort som ett A2. Ett AO &r
dubbelt sa stort som ett A1 och &r precis 841 x 1189mm (vilket &r ndstan exakt 1 m? till ytan). Kort och
gott skulle man kunna formulera det hela pa ett generellt satt sa har:

Ett AN-papper dr:
841,0 x 1189,0 mm, dd N = 0.
Annars, storleken hos ett A(N-1)-papper, vikt dubbelt pd ldngsidan.

Skriv ett program dar anvandaren far mata in vilken pappersstorlek som den vill veta hur stor den ér.
Programmet skall sedan berdkna detta med hjalp av rekursion. Resultatet skall skrivas ut som tva
flyttal (bredd x hojd) med en decimal”.

Korexempel 1:
Vilket papper vill du veta storleken pa: A4
Dimensionerna pa ett Ad-papper ar 210.3 x 297.3 mm.

Korexempel 2:
Vilket papper vill du veta storleken pa: A0
Dimensionerna pa ett Ad-papper ar 841.0 x 1189.0 mm.

Korexempel 3:
Vilket papper vill du veta storleken pa: AlS
Dimensionerna pa ett Ad-papper ar 4.6 x 6.6 mm.

*  De officiella pappersstorlekarna dr formodligen avrundade till ndrmsta millimeter, men vi bortser fran detta i denna
uppgift.
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Uppgift 3 - Kugghjul [2p]

Vi tdnker oss ett antal kugghjul som sitter ihopkopplade pa rad. Kugghjulen &r av olika storlek, men
dess kuggar ar ungefar lika stora. Om man snurrar pa det forsta hjulet ett visst antal varv, hur manga

varv kommer det sista hjulet snurra? Vi tar ett exempel:

I figuren till vanster har vi tva kugghjul pa rad. Det vénstra
har 10 kuggar och det hégra har 8. Om vi snurrar 2 varv
"framat" pa det vénstra sa kommer det hogra snurra "bakat"
2*10 = 20 kuggar, vilket dr 20 / 8 = 2.5 varv. Eftersom det
blir motsatt héll sa kan vi anse att detta ar -2.5 varv.

Skriv ett program dar anvandaren forst matar in hur manga
varv som den kommer snurra pa det kugghjul som &r langst
till vanster. Dér efter matar anvdndaren in en sekvens av
heltal som motsvar antal kuggar pa varje kugghjul i
sekvensen. Talen separeras med ett blanksteg, och det ar
maximalt 50 stycken som kan matas in. Nar anvdndaren ar
fardig skriver den en punkt och trycker sedan enter.

Dérefter skall programmet mata ut hur manga varv som varje kugghjul snurrar (utskrivet med en
decimal). Observera att anvandaren kan mata in ett negativt tal fér den forsta snurrningen, och det

behdver inte vara ett heltal. Du kan utga ifran att det &r minst tva kugghjul som matas in.

Korexempel 1:

Mata in hur mdnga varv som kugghjulet langst till vanster snurras:

Mata in sekvensen kugghjul: 10 8.

Kugghjulen snurrar: 2.0 -2.5

Korexempel 2:

Mata in hur mdnga varv som kugghjulet langst till vanster snurrar:

Mata in sekvensen kugghjul: 10 8 6 4 20.

Kugghjulen snurrar: 2.0 -2.5 3.3 -5.0 1.0

Korexempel 3:

Mata in hur manga varv som kugghjulet ladngst till vanster snurrar:

Mata in sekvensen kugghjul: 8 10.

Kugghjulen snurrar: -2.5 2.0
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Uppgift 4" - Langa mellanrum [2p]

Skriv ett program som ldser igenom sin egen kod. Programmet skall ta reda pa vilken som &r den
langsta sekvensen mellanrum som hénger ihop. Sddana sekvenser far inte hdnga ihop over flera rader.
Ta foljande exempelprogram

with Ada.Text _TIO; use Ada.Text_ IO;

procedure Testa is
begin

Put ("Hejsan") ;
end Testa;

Den liangsta sammanhéngande sekvensen mellanrum ar 2 (de tva mellanslagen innan Put).
Korexempel:

Den langsta sammanhdngande sekvensen mellanrum i1 koden ar 2 tecken
1ang.



