DUGGA 2017-12-12

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 20:30 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 - Snodagbok [1p]

For varje dag som gar i december sa skriver gustav ner i sin dagbok om det snade eller inte. Han vill
nu ha ett program som tydligt visar hur snoigt det har varit. Gustav matar in '*' fér en dag da det sndade
och '-' for en dag da det inte snéade. Ditt program skall sedan mata ut andelen sndiga dagar (i procent)
och skriva ut alla snoiga dagar for sig och alla uppehallsdagar for sig (se korexemplen):

KRAV: All inldsning skall goras i ett underprogram. Utskrift och eventuella berdkningar skall inte
skotas i detta underprogram.

Korexempel 1:
Mata in dagar: *-%

* Kk —

Det har varit 66.7% sndiga dagar.

Korexempel 2:
Mata in dagar: **-*—skdk_k___o*

Rt i d, d, g, g, G

Det har varit 57.1% sndiga dagar.

Korexempel 3:
Mata in dagar: b S P & N UG L UL S L & & JUEuny L S

R e S A g G A g g i i iR S S,

Det har varit 45.2% sndiga dagar.
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Uppgift 2 - Farger [1p]

Pa en malerifirma behovs ett datorsystem for att halla ratt pa manga olika burkar malarfarg. I denna
uppgift skall du skapa delar av detta system.

Du skall skapa en datatyp Color_Type som innehdller f6ljande data:
- Namn (en textuell representation, t.ex. "BLUE", eller "'DARKRED")
- Tre heltal som motsvara firgens RGB vérde (d.v.s. hur pass stora delar av grundféargerna rott,
gront och blatt som fargen utgor). Heltalen ligger i intervallet [0, 255]

Till din datatyp skall du skapa ett underprogram Get som ldser in till en variabel av typen Color_Type
fran tangentbordet. Du skall dven skapa ett underprogram Put som skriver ut en Color_Type. Se
korexempelet for in- resp utmatningsformatet. Exakt antal blanksteg i utskriften ar inte viktigt.

Du skall skapa ett huvudprogram som ldser in 6 st Color_Type och lagrar dessa i ett félt.
Du skall skapa ett underprogram Find_Brightest som soker igenom ett falt bestaende av typen

Color_Type och hittar den [jusaste fargen. Den ljusaste fargen ar den farg vars summa av R, G och B
som ar hogst. Lat huvudprogrammet anropa detta underprogram och skriva ut den ljusaste fargen.

Korexempel:
Welcome to the Color database!

Enter a color: BLUE 0 0 255
Enter a color: GREEN 20 255 20
Enter a color: DARKRED 128 0 0
Enter a color: GOLDEN 204 204 0
Enter a color: DEEPRPL 153 0 153
Enter a color: BLACK 000

The brightest color is GOLDEN (R=204, G=204, B=0)

OBS: Anvéndaren matar alltid in fargen med exakt 7 tecken (och fyller ut med blanksteg), som i
exemplet ovan.

KRAV 1: Du skall anvédnda en post for datatypen Color_Type;

KRAV 2: Los problemet generellt, det skall inte vara svart att &ndra koden sa att det ar fler &n 6 farger
som ska matas in.
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Uppgift 3 - Salja mark [2p]

Markédgaren Maria har bestamt sig for att sédlja av en bit av sin mark. Den bit som skall sédljas &r exakt
1000 x 1000 m stor, d.v.s. exakt 1 km? till ytan. Det har varit svart att hita en enda kopare till marken
och hon har dérfor tagit emot bud pa mindre stycken. Hon har dock inte tillatit ndgra bud som inte ar i
hela tio meter. Minst mdjliga kopbara yta ar alltsa 10 x 10 m.

Eftersom hon dr noga med att se till att sdlda bitar inte 6verlappar har hon skrivit ner koordinaterna for
varje bit som hon har fatt bud pa. Om man ser hela marken som ett koordinatsystem dér origo &r nedre
vanstra hornet, Y-axeln gar uppat och X-axeln at hoger, sa skriver hon ner koordinaterna for varje
markstyckes ovre vénstra horn och nedre hogra horn (i enheten 10 m), sa hér:

1 100 49 50 Kalles y
100

1 49 49 1 Bellas ™50, 100)
50 100 100 1 Ivans

Kalles
Aven om Maria nu har sparat denna information pa filen
MARK.TXT sa dterstar ett problem: utan bilden sa &r det inte helt
enkelt att se huruvida hela marken kommer bli sald. Din uppgift
ar att skapa ett program som ldser igenom filen och sedan matar
ut huruvida de markstycken som finns nedskrivna tacker en hel Bellas
kvadratkilometer.

Ivans

(100, 1)
OBS: Innehallet i filen kan variera, men har alltid det formatet 1 Too .
som beskrivs ovan. Det kan vara godtyckligt manga rader i filen. X
Léangden pa strangen efter de fyra heltalen & maximalt 20 tecken. Du kan utga ifran att markstycken i
filen aldrig 6verlappar.

TIPS: Anvénd ett falt. Tank pa att Maria bara tillater markstycken med storlekar pa hela 10 meter.

Latet faltet fungera som ett rutat papper, med 100x100 rutor.

Korexempel 1 (med MARK.TXT som ovan):
Markstyckena tacker exakt 1 km?!

Korexempel 2 (med MARK.TXT som har under):
Markstyckena tacker INTE hela marken.

A

100

67 100 100 67 Josefins

Lottas | Adams 34 100 66 50  Adams

1 100 33 50 Lottas
1 49 100 1 Per-Edvards
Per-Edvards (Mark som ej blir sdld)

0 100

a8
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Uppgift 4 - Rymdstrid [2p]

I ett strategispel simuleras en strid mellan tva rymdskepp med tarningsrullande. Tva spelare rullar
tarningar over flera rundor. Spelarna fér ett antal tarningar var (beroende pa hur manga rymdskepp de
vardera har). Rymdskeppen kan ocksa vara olika utrustade, och &dr ddarmed olika bra. Varje spelare har
darfor en niva - ett heltal som representerar skeppens formdga (i intervallet [1, 6]). Spelaren maste sla
over, eller lika med sin niva for att skeppet skall traffa motstandaren i strid. Varje traff som spelarna fa
minskar mostandarens antal tarningar till ndsta runda. Da en eller bada spelarna nar O tarningar, &r
striden over.

Ett exempel: Emma har 4 skepp med nivd 5, Karin har 2 skepp med niva 3. Emma slar 1, 2, 2, 6 (d.v.s.
1 trdff). Karin sldr 3, 6 (d.v.s. tvd trdffar). Emma har nu 2 skepp kvar, medan karin bara har 1. Emma
sldar 1, 4 (0 trdffar). Karin sldr en 5:a (1 trdff). Emma blir av med ett skepp. I sista rundan slar Emma
en 6:a (1 trdff) och Karin sldr en 2:a (ingen trdff). Karin blir av med sitt skepp och har inga kvar,
striden dr dver.

Skriv ett program som later anvandaren mata in hur manga skepp de bada spelarna har och vilken niva
de har. Programmet skall sedan simulera férloppet ovan. Programmet skall skriva ut vilken spelare som
vinner, eller om det blir oavgjort (da bada spelare har 0 skepp kvar).

Korexempel:

Mata in skepp spelare 1: 4
Mata in niva spelare 1: 4

Mata in skepp spelare 2: 2
Mata in niva spelare 2: 3

Runda 1:

Spelare 1: 2 6 2 1 (2 traffar)
Spelare 2: 3 6 (2 traffar)
Runda 2:

Spelare 1: 4 1 (0 traffar)
Spelare 2: 5 (1 traffar)

Runda 3:

Spelare 1: 6 (1 traffar)
Spelare 2: 2 (0 traffar)

Spelare 1 vinner!

KRAV: Inga loopar ér tillatna i din 16sning. Anvéand rekursion.

TIPS: Det finns en given funktion die_roll i mappen given_files, som slumpar ett tal mellan 1 och 6.



