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101 Belysning av klot

Varudeklaration: Skdrmhantering, simulering av en matematisk modell, utskrift pa fil

Ett klot med centrum i origo och med radien r &r belyst av ljus som faller in parallellt med
den linje som gar igenom punkten (xg, yo, 20) pa klotets yta och origo. Uppgiften dr att skriva
ett program som berdknar belysningsvariationen pa klotet och som ger en snygg bild av det

belysta klotet pa datorn.

Belysningsintensiteten b i en punkt (z,y,z) pa klotet &r proportionell mot cos(v) dér v ar
ljusets infallsvinkel i punkten. Lat proportionalitetskonstanten vara 1, vilket innebér att be-

lysningen b kommer att anta varden mellan —1 och 1.

Vid utskrift av belysningen anvinds olika tecken for att markera olika ljusintensitet. Exempel
pa en teckenfordelning du kan anvidnda dig av (den skall naturligtvis vara enkel att #ndra i

ditt program):
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Belysningen b = cos(v) i punkten (z,y, z) berdknas med skaldrprodukten

markerar morker, dvs obelyst punkt dar

markerar en ganska mork punkt
markerar en nagot ljusare punkt
markerar en ganska ljus punkt
markerar en ljus punkt
markerar en mycket ljus punkt

b:(x-x0+y-yo+z~zo)/r2

Skriv ett program som:

e Liser in véirden pa r (klotets radie), g, yo (definierar ljuskéllan). I grunduppgiften kan

dessa varden ldsas in i terminalfonstret.

e Direfter beridknas zg enligt formeln.

e Direfter ska programmet genomlépa alla z- och y-virden i intervallet (—r, r) och for varje
talpar (x,y) berikna motsvarande positiva z-koordinat pa klotytan. Ténk pa att dven
hér kontrollera rotuttrycket. Blir resultatet negativt under rotuttrycket, ligger punkten
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utanfor klotets yta (lat b = 0 dér).

Dela upp intervallen i ett lagom stort antal steg (t.ex. 70). Det ska vara litt att dndra
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antalet steg i bade x- och y-led. Anviand konstanter for detta.

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
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e Ligg slutligen till mojligheten att vilja att skriva ut klotbilden pa fil.

VGV



Extrauppgift, betyg C: Kontrollerar indata, uttrycket nedan under rottecknet ska ej bli
negativt. Om uttrycket under rottecknet blir negativt ligger ljuskillan felaktigt och nya
indata for xg och yy maste inhamtas.

Extrauppgift, betyg B: Hur ser klotets skugga ut? Légg till skuggan i bilden! Anvénd ett
annat tecken dn de du anvént i klotbilden, sa att det gar att skilja skuggan och klotet
at.

Extrauppgift, betyg A: Rita klotet i ett grafikfonster. Lat anvindaren flytta ljuskillan
genom att klicka med musen pa klotet. Ljuskéllan ska bara flyttas om klickningen sker pa
klotet (inte om man pekar pa bakgrunden), annars kommer det inte att ga att berikna
20-
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102 Museum

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, s6kning, sortering, filhantering, grafik.

Skriv ett program for att hantera vad man kan se och uppleva for olika foremal pa ett museum.
Ett museum har vanligtvis ett antal utstallningar med olika féremal, och som besdkare ar det
sjalvklart av stort intresse att kunna soka efter vilka féremal som museet stéller ut. Ett foremal
har ett namn, unikt identifikationsnummer, beskrivning samt i vilken kontext det stills ut
(vikingatid, industriella revolutionen osv). Du skapar textfilen sjdlv, och &ven om den inte
behover innehalla hundratals foremal, sa ska programmet skrivas sa att det kan hantera en
stor méngd foremal.

Man ska kunna soka efter foremal utifran namn och beskrivning och kontext (om flera
foremal hittas skall alla presenteras for anvindaren), ldgga till nya och ta bort féremal fran
museet, samt uppdatera foremals beskrivning och kontext. Presentera de stkta foremalen pa
ett sitt som du finner lAmpligt och 6verskadligt!

Vid s6kning efter beskrivning, skall man kunna soka efter flera olika ord. Alla féremal som
har en beskrivning som innehaller ett eller flera av de sokta orden skall presenteras i sorterad
ordning, dér foremalet med flest antal tréffade sokord star Gverst.

Exempel pa huvudmeny:

Museets hjédlpreda! S Sok efter foremdl... N Nytt foremdl B Ta bort foremdl
S Sluta.

Exempel pa sokmenyn:

Museets foremdlssokning! N Soka pd foremdlsnamn. S SOk foremdl utifrén
sammanhang (kontextsdk) B Fritextscka i foremalsbeskrivningar. T Tillbaka
till huvudmenyn...

VGV



Extrauppgift, betyg C: Infor felkontroll fér anvéindarens inmatning och filers existens.

Extrauppgift, betyg B: Lat programmet halla reda pa hur manga ganger varje foremal
sokts fram.

Ett foremal ska kunna inga i flera samlingar (kontexter) samtidigt.

Det dr vanligt att museer lanar ut foremal till varandra. Om ett museum lanat ut
foremalet, sa haller det sa klart reda pa vilket museum som lanat det. Detta betyder
ocksa att féremalet (ndr det dyker upp i sokning) maste visas med den extra informa-
tionen att det dr utlanat. Man ska nu kunna vilja att inte f& med utlanade féremal i
sokningen, att bara visa vilka foremal som &r utlanade, samt som tidigare stka bland
alla foremal.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrianssnitt till programmet. Héir kan du
lagga till mojligheten att visa bilder pa foremalen.
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105 Arga Troll

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, inldsning fran tangentbord och filhantering.

Som vi alla vet sa finns det manga troll som bor i skogen och vissa av dessa troll kan vara
ganska arga. Det dr dérfor viktigt att trollen inte kan se nagra andra arga troll for da borjar de
braka. Detta ar inte ett lika stort problem som man skulle kunna tro da troll 4r ganska dumma.
De &r véldigt bundna till naturen och tittar bara i de fyra véderstrecken samt diagonalerna
mellan viderstrecken, sydost,sydvést, osv.

Du ska gora ett spel dir man ska placera ut arga troll pa ett fyrkantigt briade. Den som
spelar spelet ska sjélv fa vélja hur stort bridet &r (upp till en rimlig max-storlek).
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Reglerna for spelet dr ganska enkla. Det ska finnas:

e Ett troll per rad.

e Ett troll per kolumn.

e Inga troll far finnas pa samma diagonal.

Nér man vil startat programmet sa ska foljande saker hidnda:

e Spelet borjar med att man hiélsas vilkommen till programmet och reglerna forklaras.
e Spelaren far vilja storleken pa briade (minst 4x4).

e Spelaren far sedan borja placera ut trollen en taget, rad for rad. Spelaren ska kunna fa
angra sitt val genom att skriva "undo”i stéllet for ett kolumnnummer (men om spelaren
forlorat ar det forsent att angra sig).

Du ska &dven ta tid for hur lang tid det tar for spelaren och lagga in det i en highscore-lista
som sparas pa fil. Placeringen ska bade vara baserad pa tid och storlek pa bridet.

Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering.

Extrauppgift, betyg B: Du ska nu skriva en algoritm som automatiskt 16ser problemet for
sma briden, till exempel storlek 5 (kanske kan det klara av dven 6 och 7). Algoritmen
gar ut pa att man forsoker att placera ut trollen rad fér rad och om man misslyckas sa
backar man och testar nésta alternativ.

Extrauppgift, betyg A: Du ska gora ett GUI dér spelaren far placera och tar bort troll fran
bradet genom att klicka pa rutorna.






EECS, KTH
DD1331 gruprot hosten 2024 (medel)

106 Damspel

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, inldsning fran tangentbordet, filhantering.
Dam, damspel, ar ett strategiskt briadspel som spelas av tva spelare pa ett kvadratiskt briade

dir anvéndaren sjilv far viilja storlek sa linge det dr en multipel av 2 och rimligt stor (en
begransning pa 08-12 rekommenderas).

|l 1Bl [ BI IBIl |B]
Bl 1Bl 1Bl IBI |
CiBl iBI IBI 1B
Cr
P
VL v v v
v v v v
Vv v v

Dam spelas av tva personer. Det finns en rad olika regeluppséttningar och damvarianter.
Gemensamt for dem alla &r att man startar med sin halva av planen (minus raden néirmast
motstandaren) fylld med en pjds pa varannan ruta i form att ett schackmonster. Spelarna
turas om med att gora drag varsitt drag. Spelaren ska fa vélja sin egen symbol. Malet ar att
fanga motstandarens brickor genom att hoppa 6ver dem.

Reglerna for att gora ett drag &r foljande:

e Brickorna far bara hoppa diagonalt.

e Brickorna far bara hoppa en ruta per drag, om man inte tar en av motstandarens
brickor.

e Man tar en bricka genom att hoppa éver den. Brickor pa kanten &ar darfor sikra.

e Man maste ta motstandarens bricka om man kan och &dven fortsdtta att ta sa lange
som det gar.

e En bricka far bara hoppa framat savida den inte har natt hela vigen fram till
motstandarens sista rad. Da far den hoppa bakldnges ocksa.

Den som mister alla sina brickor har forlorat.
Du ska &ven ta tid for hur lang tid det tar for spelaren och ldagga in det i en highscore-lista
som sparas pa fil. Placeringen ska bade vara baserad pa tid och storlek pa bradet.



Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering.

Extrauppgift, betyg B: Du ska nu lata datorn spela. lat datorn ta sa manga pjiser som
det gar och om datorn inte kan ta nagot sa slumpar den ett drag.

Extrauppgift, betyg A: Du ska nu gora ett grafiskt interface dar spelaren gor sitt drag
genom att klicka pa pjisen och sen klickar pa vart han vill flytta den. Missa inte nagon
av den tidigare funktionaliteten i spelet.
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111 Nar vi har tid

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, inldsning fran tangentbord och filhantering.

Nér flera personer ska triffas samtidigt sa ar det inte alltid 1é4tt att hitta den tid som passar
bést. Déarfor har du bestdmt dig for att knépa ihop ett finurligt lite program som loser det hér
problemet. Du ska skapa ett program som later flera personer vilja nir de kan triffas.

Programmet bestar av fyra delar. Skapandet av tréiffar, angivelserna nir man kan, sum-
meringen och avslut.

Delarna ska se ut som foljande:
e Nir man skapar en traff sa far man ange tva saker, namn pa tréiffen och foreslagna
tider (datum och tid) néir man eventuellt ska tréffas.

e Nir man ska ange néir man kan sa far man férst ange namn och sen far man vélja
ett tillfalle som det hela géller for. Efter det sa far blir man tillfrigad om man kan
vid alla angivna tillfdllen men en ja/nej fraga.

e Nir man viljer summeringen och har valt tréaff sa ska programmet rdkna ut vilken
tid som passar bést och skriva ut alla som kunde traffas vid just det tillfillet.

e Nir programmet avslutas skall all data sparas till fil s& att vid nystart kan nya och
gamla personer liagga till ny information till schemat.

Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering.

Extrauppgift, betyg B: Du ska nu infora ja/nej/kanske istéllet for bara ja/nej som val.
Du ska dessutom ldgga till en dgare for varje triff och bara den personen ska kunna
genomfora en summering (ingen sikerhet krivs i programmet).

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrénssnitt for programmet.
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112 Kontaktférmedling

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Filhantering. Datastrukturer. Sortering.

Du ska skriva ett program at foretaget Datakontakt. Foretaget atar sig att formedla en
idealpartner for 300 kr. Vid en sadan formedling far man forst fylla i ett formulér av foljande
slag:

Vilket kon stkes? m (man) / k (kvinna) / b (bédgge): ..........
Gradera fran O till 5 hur du vardesatter foljande:

Mognad  ..........

Skénhet ...

Intelligens ..........

Humor  ..........

Férmégenhet ..........

Sexighet  ..........

Utbildning ..........

Du skall sjdlv skapa filen som ska anviéndas. Det kan se ut sa hér:

Format:
Namn (max 20 tkn),kon(m/k),&lder (ar),skonhet(0-1),intelligens(runt 100),
humor (0-1) ,férmégenhet (kkr) ,sexighet (0-1) ,utbildning(0-1)

Hubert m 35 0.45 110 1.0 120 0.8 0.6
Erika k 24 0.85 90 1.0 O 1.0 0.2
Beata k 55 0.25 120 0.8 1500 O 0.5
osV...

Programmet ska ldsa in 6nskemalen (betyg och kon) enligt formuléiret ovan. Programmet
ska ta fram ett betyg pa varje person genom att vikta varje egenskap med det tal som angivits i
formuléret. De tio mest ldmpliga personerna ska presenteras i betygsordning. I presentationen
skall personernas data tas med. Vi anvénder oss av féljande metod:

e Har personen ritt kon?

e Vi normerar alla viirden genom att dividera dem med resp egenskaps maxvirde (ex
aldermax bland de tre ovanstaende personerna ar 55, dividera alla aldrar med 55. Ut-
bildningsmax dr 0.6, dividera...). Detta betyder att de normerade virdena kommer att
vara tal mellan 0 och 1.

e Dairefter multiplicerar vi de normerade vardena med respektive vikt och summerar ihop
dessa tal. Summan blir personens betyg.

VGV
Extrauppgift, betyg C: Infor fel- och rimlighetskontroll for alla inmatade vérden.

Extrauppgift, betyg B: Se till att anvindaren ocksa kan viilja att ldgga till eller ta bort en
person ur registret. Filen ska givetvis uppdateras. Observera att det blir nodvindigt att
normera om nér personer laggs till eller tas bort.



Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrianssnitt. Lat anvindaren mata in sina
onskemal genom att fylla i ett formuldr med textfilt, knappar etc. Kanske vill du ligga
in foton?

De delar du gjorde i B-uppgiften maste inte tas med i programmet fér A-delen.
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115 Kosimulering

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer. Handelsestyrd simulering.

Det giller att simulera kosituationer pa det lilla postombudet i Skruttemala. Postombudet

oppnar kl 9.00 och stinger kl 18.00. Kunder anldnder i genomsnitt var femte minut, dvs
sannolikheten for att en ny kund ska komma under en viss minut dr 20%. For postexpediten,
fru Franco, tar det exakt tva minuter att betjdna ett postirende. Hélften av alla kunder har
ett enda drende, en fjardedel har tva drenden, en attondel tre drenden osv.
Vid stangningsdags laser fru Franco dorren men betjinar plikttroget de kunder som star i
k6. Dérefter for hon dagens kundstatistik (totala antalet kunder, alla kunders sammanlagda
vantetid och genomsnittliga véintetiden per kund). Allt detta ska simuleras av ditt program
enligt foljande exempel:

K1 9.03 kommer kund 1 in och blir genast betj&nad

K1 9.05 kommer kund 2 in och st&ller sej i kon som nr 2
K1 9.07 gar kund 1 och kund 2 blir betj&nad

K1 9.09 kommer kund 3 in och st&ller sej i kon som nr 2
K1 9.09 gar kund 2 och kund 3 blir betjanad

K1 9.12 kommer kund 4 in och blir genast betj&nad

K1 9.13 kommer kund 5 in och stdller sej i kén som nr 2
K1 9.15 kommer kund 6 in och st&ller sej i koén som nr 3

K1l 18.00 stangs dorren
K1 18.04 gar kund 110 och kund 111 blir betjénad
Kl 18.06 gar kund 111

STATISTIK: 111 kunder, kundvantetid 334 minuter = 3 minuter per kund

Alla kunder forutsétts anlinda vid hela minuttider, ingen far
komma indrillande nagra sekunder for tidigt eller for sent!

e Vid ankomsten slumpas kundens antal drenden fram enligt sannolikheten som gavs ovan.
Tricket ligger i att kora en loop som bryts med 50% sannolikhet. Varje nytt drende be-
tyder okad betjiningstid. Uttrddestiden berdknas dock inte férrén kunden ska betjénas.

e Ar kén tom nir en ny kund anlinder, betjinas denna direkt (uttréidestiden beriknas).

e Ar kon inte tom, stills kunden i kon.

VGV



Programmet ska dven kontrollera om den férsta kundens uttridestid=nutid. Ar sa fallet
ar alltsa denna kund fardigbetjdnad och nésta kund i kén kan betjinas.

For att programmet ska bli mer dynamiskt sa ska alla parametrar som finns i programmet
(6ppet tider, minuter per kund, sannolikhet att en ny kund kommer, osv) ligga i en fil.

Extrauppgift, betyg C: Infor mojligheten att &ndra pa av problemets parametrar (6ppettider,
ankomstsannolikhet), med hjilp av inmatning. Infér dven felkontroll av dessa paramet-
rar.

Extrauppgift, betyg B: Ibland - ganska séllan - blir fru Francos postkontor ranat. Var
1000:e (i genomsnitt) person som kommer in pa postombudet har ondskefulla tankar.
Desperadoranaren rusar in och skjuter vilt omkring sig. Kon skingras at alla hall. En del
blir nedskjutna. Alla forsvinner saledes ur kon. Fru Franco, som har svart bélte i karate,
forsoker givetvis 6vermanna ranaren. Oftast lyckas hon. Da far postombudet en PR-kick,
och den nédrmaste tiden kommer fler kunder. Sannolikheten att en kund ska komma en
viss minut direkt efter ranet blir 50%, och avtar sedan successivt ner mot de vanliga
20%. Om hon inte lyckas, kommer firre kunder den nidrmaste tiden. Sannolikheten att
en kund kommer en viss minut startar fran 5% och gar successivt upp mot 20%. Hur
manga som blir nedskjutna, och huruvida fru Franco lyckas 6vermanna ranaren slumpas
pa lampligt sétt.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvéndargréanssnitt ddr man kan vélja parametrar
och klicka sig fram i simuleringen.

Datafiler och hjilpfiler: random.txt
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120 Parkeringshuset

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Filhantering, datastrukturer, sortering.

Ett parkeringshus har bestamt sig for att bygga ett nytt system for sina trognaste kunder for
att underldtta betalningarna och forhoppningsvis fa dem att parkera oftare. Parkeringshuset
vill ocksa var miljovanliga s& man har bestamt sig for att ta betalt beroende pa hur stor bil
folk har.

I kundsystemet sa har man féljande information som sparas pa fil mellan programkérningarna:
Registreringsnummer, biltyp (liten, mellan eller stor) samt dgaren av bilen. Ett prisexempel
kan vara att sma bilar kostar 20kr/h, mellanstora 25kr/h och stora kostar 30kr/h.

Vid programkoérning ska man fran huvudmenyn kunna vélja att mata in information om
nér bil kom till och ldmnade parkeringshuset, eller att kunna vélja att ldsa in en redan existe-
rande fil med tidigare inmatade in- och utfarter. D& programmet avslutas ska alla inlésta och
inmatade in- och utpassager skrivas ner pa fil, sa att de kan ldsas in nésta gang programmet
kors.

Kunder ska ges mojlighet att fa veta hur stor deras skuld for en bil till parkeringshuset
dr. Parkeringshuset har valt att avrunda upp alla parkeringstider till ndrmast halvtimme. Om
kunden ifragasétter priset, sa ska dven historiken for en bil kunna visas!

Exempel pa inmatning av parkerande bil:

Valkommen till P-(uppgifts)-huset!
I Inpassage/Utpassage...
Las in fil med historik
Lagg till ny bil
Rékna ut parkeringskostnad for en bil
Visa parkeringshistorik for en bil
Avsluta.
>>> 1

n< 'v=m

Inpassage/Utpassage!

Ange registreringsnummer:
>>> AAA123

Ange starttid:

>>> 00:42

Ange sluttid:

>>> 13:37

OK!

-—=> ... tillbaka till huvudmenyn

VGV



Exempel inlésning av fil:

Vélkommen till P-(uppgifts)-huset!
I Inpassage/Utpassage...

F L&s in fil med historik

N L&agg till ny bil

P Ré&kna ut parkeringskostnad for bil
S Avluta.

>>> F

Hamta data fran fil!

Ange filnamn:

>>> inutpassager.txt

OK! 17 registreringar l&stes in!

---> ... tillbaka till huvudmenyn

Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering i programmet, som kollar att filer man angav
verkligen finns, och att formaten pa inmatade stringar stimmer. Se dven till att datum
(vilj sjilv pa vilken form och visa detta klart och tydligt for anvéindaren) fér in och
utpassage sparas i loggfilen. Om fel hittas i textfilen ska programmet upplysa anvindaren
om att fel existerar, pa vilken rad felet dr, samt hoppa &ver den raden och koéra vidare.

Tips: Lat anvindaren mata in dagens datum vid start av programmet.

Extrauppgift, betyg B: Utoka menyn med alternativet att lata kunden betala sin skuld.
Skulden ska beriknas ur loggfilen (med in- och utpasseringar) som ldsts in. Om kunden
betalar mer, s& dr det pengar till godo. Eftersom parkeringsbolaget ingatt hemligt avtal
med datadvervakningsmyndigheten far ingen data raderas ur loggfilen.

Extrauppgift, betyg A: Ligg till ett grafiskt grinssnitt.
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122 Livet hos matematiska
organismer

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, filhantering.

En familj organismer bestar av celler (rutor) i ett rutndt som kan beskrivas av en ma-
tris. Cellerna féds och dor enligt bestdmda levnadsregler och vi vill underséka hur familjens
fortbestand forédndras under ett antal generationer. Varje cell har atta grannar:

123
4 x 5
678

Overlevnad

e Varje cell med tva eller tre levande grannar kommer att 6verleva till nésta genera-
tion.

e En cell med mer &n tre grannar dor av 6verbefolkning.

e En cell med mindre &n tva grannar dor av ensamhet.
Fodelse

e En tom cell som har exakt tre grannar kommer att fddas och bli en levande cell i
nésta generation.

Skriv ett program som forst ldser in antalet nskade generationer samt storleken pa ma-
trisen. For att slippa trakiga och tidsodande inmatningar ska du lagga upp filer med cellernas
koordinater. En fil kan se ut sa hér:

Format: x-koord y-koord

N NN
oW

Presentationen kan enklast ske via ascii-grafik, dvs vanliga tecken och blanka skrivs ut sa
att de tillsammans ser ut som en enkel figur.

Programmet skall vid en sadan presentation rita ut matrisen och dess levande innevanare
pa ett illustrativt siatt. Det ar lampligt att ligga in en pausfunktion sa att anvindaren hinner
se alla utritningar, t.ex. att anvéindaren trycker retur innan nésta bild ritas upp.

Tips: Antag att du har valt att anvinda dig av en 15x15-matris. For att undvika vissa kons-
tigheter ute i kanterna kan du da jobba med en 17x17-matris, detta for att kunna infora
fiktiva celler i O:te och 16:e position (sa att alla verkliga celler far 8 grannar).
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Exempel pa starttillstand som ger en trevlig fortsittning:

18 levande celler:

———kkokk———
——k—kk—k——
K
———kkokk———

CHESHIREKATT. Utskrift varje generation.
Lagg katten mitt i rutnadtet. Efter nagra
generationer ar bara leendet kvar.

5 levande celler: 9 levande celler:

—km——————— *——

mmm—————— L K’

*okk——————— Kk ——k————

—————————— —kokokokk————

GLIDARE. RYMDSKEPP.
Vid utskrift av var 4:e generation Flyttar sig horisontellt om
glider denna figur snett nedat. utskrift gors var 4:e generation.

Extrauppgift, betyg C: Programmet ska kontrollera att koordinaterna ligger inom tillatet
intervall. Anvéndaren skall &ven kunna bestdmma hur ofta han/hon vill se processens
fortskridande. Anvindaren matar in ett heltal, ex. 4 , vilket tolkas som att anvindaren
vill se var 4:e generation.

Extrauppgift, betyg B: Infor foljande forbéattringar av ditt program

e [ stora tomma omraden &r det onddigt att kontrollera varje cell. Hitta pa ett sitt att
halla reda pa vilka delar som &r just nu inaktiva, och skippa dessa vid genomgangen.

o Istéllet for att ha doda kanter kan man tédnka sig att matrisen &r klistrad pa en
torus sa att vinster kant sitter ihop med hoger (och 6vre kanten med den undre).
Infor detta och hitta ett starttillstand som demonstrerar vergangen.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt grianssnitt, dar forloppet ritas ut i ett rutnét
istallet. Lagg ocksa till tva knappar och ett textfilt; En av knapparna ska stega bil-
den till ndstan utritning, den andra ska rensa matrisen och i textfiltet ska anvéndaren
mata in hur ménga generationer som ska ga mellan utritningarna. Gor ocksa sa att man
kan skapa och/eller déda celler genom att trycka pa rutorna.

Datafiler och hjilpfiler: cheshirekatt.txt
glidare.txt
rymdskepp.txt
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124 Packlistor fOr resor

P-uppgiften ska goras individuellt. Lids EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Filhantering, datastrukturer, sortering.

Vid olika resor, utflykter och andra tillfdllen ndr man behdver komma ihag ett storre antal
foremal &n hjarncellerna racker till for vore det trevligt om det fanns ett program som kunde
vara till hjalp for att komma ihag alla prylar.

Vid kérning av programmet ska anvindaren kunna skapa nya packlistor, och sedan halla
reda pa vilka saker som ska packas med for respektive resa genom att ligga till paminnelser
till respektive packlista. Man ska dven kunna ta bort foremal som skrevs upp felaktigt.

Anvindaren ska kunna visa alla saker som star pa en viss lista genom att soka efter hela
(eller delar) av namnet pa packlistan. Om flera packlistor hittas skall anvindaren med ett
menyval fa vilja en dessa, som sedan skrivs ut.

For att veta vilka aktuella packlistor som finns skall programmet kunna skriva ut samtliga
listors namn och datum, sorterat efter just datum. Anvidndaren anger ett datum, och alla
packlistor som har ett datum lika med eller efter detta skall skrivas ut. Lamnar man datumet
blankt visas alla listor i systemet.

Nér programmet avslutas ska all information skrivas till en textfil som ldses in nér pro-
grammet startar. Ett forslag pa format i textfilen kan vara:

Spelning Gamla Stan;20150902
Trummor ;Konfetti;Tva burkar hallonsaft;Karta over Australien;Konstigt instrument
Maratonlopning i historiska fotspar;20150101
Kappa;Skor;Hog hatt;Fickur;Promenadk&pp
Utflykt till gamla Trollskogen;20150722
Yllefilt;Engangsgrill;Kol;En liten elfl&kt(batteridriven) ;Kakor;Osynlighetsmantel

Forslag pa huvudmeny och visning av en lista:

Valkommen till Packningsprogrammet !
N Ny packlista

I Visa innehdll i lista

S Lagg till sak till en lista
A Visa alla kommande listor

S Avsluta.

>>> 1

Visa lista!
Vilket namn pa lista letar du efter?
>>> gamla

Det finns flera listor som matchar din sdékning:
1. Spelning Gamla Stan - 20150902

2. Utflykt till gamla Trollskogen - 20150722
>>> 2
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Dessa saker ska packas med!

*

* X ¥ X ¥

Yllefilt

Engangsgrill

Kol

En liten men effektiv elflikt(batteridriven)
Kakor

Osynlighetsmantel

. ——=> tillbaka till huvudmenyn

Forslag pa huvudmeny och att skapa en ny packlista:

Valkommen till Packningsprogrammet !

N Ny packlista

I Visa inneh&ll i lista

S Lagg till sak till en lista
A Visa alla kommande listor

S Avsluta.

>>> N

Skapa ny lista!
Vad ska listan heta?
>>> Repetition med bandet

Vilket datum g&ller listan?
>>> 20151011

Listan skapades!

Tips: Lat anvindaren mata in dagens datum vid start av programmet.

Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering i programmet, som kollar att filer man angav
verkligen finns, och att formaten pa inmatade stringar stimmer. Se &dven till att datum
(vdlj sjalv pa vilken form och visa detta klart och tydligt for anvéindaren) matas in
korrekt, och att datumen faktiskt existerar. Om fel hittas i textfilen ska programmet
upplysa anvindaren om att fel existerar, pa vilken rad felet &r, samt hoppa Over hela

. ——=> tillbaka till huvudmenyn

den packlistan och kora vidare.

Extrauppgift, betyg B: Utoka funktionaliteten till att man nu ska kunna markera foremal
som packade. Ge anvéndaren mojlighet att se antingen alla féremal i en specifik packlista,
eller bara de féremal som inte prickats av och packats med &nnu.

Alla foremal ska presenteras i bokstavsordning!

Vid sokning efter listor ska dven datumet tas i beaktande. Om flera packlistor giller
samma dag, skall pa samma sétt som tidigare en véljas ut och presenteras.

Extrauppgift, betyg A: Ligg till ett grafiskt granssnitt.
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126 Dalek

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: filhantering, objekt
Doktorn &r jagad av en grupp Daleks i en labyrint. S& hér ska spelet fungera:
e For varje steg som Doktorn tar, tar alla Daleks ett steg mot Doktorn.

e Om tva Daleks krockar, sa ligger det kvar en hég med skrot. Doktorn kan inte ga pa
hogen med skrot — Daleks som aker pa den forsvinner ur spel.

Doktorn kan teleportera sig med sin Sonic Screwdriver till en slumpméssig ruta.
e Krockar nagon Dalek med Doktorn sa forlorar spelaren.
e Har alla Dalek kraschat sa vinner spelaren.

Spelet utspelar sig pa ett rutnit. Vissa rutor ar viggar — alla andra rutor ar golv. Doktorn
finns pa en ruta, varje Dalek pa en ruta.

Doktorn flyttar sig enligt styr-kommandon fran spelaren. Daleks gar sa rakt mot Doktorn
de kan — genom att ta ett steg till nagon av de néirmaste 8 rutorna.

Om nédrmaste riktningen gar in i en végg, sa kommer Daleken sta stilla (om den ska rakt
in i véggen) eller folja viggen (om den ska snett in i viiggen).

Labyrinten finns i en fil: filnamnet matas in av anvéndaren for att starta spelet. Filen
innehaller en labyrint beskriven som lika langa rader med . for golv, * for vigg, A for Dalek,
# for skrothog och D for Doktorn. Exempelvis kan det se ut sa hér:

3k 5k >k 5k 3k 3k 3k >k 5k >k 3k 3k 3k 3k >k 5k >k 3k 3k >k 5k >k 3k >k 5k 5k >k 5k >k 3k 5k >k 5k >k 5k >k 3k 5k >k 5k >k 3k 5k %k 5k %k >k %k %k 5k %k >k %

T *
T dokokokokokokokokkk L *
* Ao ORI A. . x
T D....... K i i e e e *
..., Fokokokokkkkkk Ll dokokokokokokokokkk L L L *
T K e e e e e e *
T e Ao *
..., dokokokokokskkkk L L L e e e *
* *

>k 3k 3k 3k >k >k 3k 3k 3k 3k >k >k k 3k 3k 5k %k >k 5k 3k >k >k %k 5k 5k >k >k >k >k 5k 5k >k >k >k %k 5k >k >k >k >k %k >k >k >k %k >k %k >k >k *k %k %k >k

Extrauppgift, betyg C: Hantera fel i inmatning och i labyrintfilen: om anvindaren matar
in ett fel sa ska programmet beskriva felet och be om ny inmatning.

Labyrintfilen &r korrekt om:

e Alla rader &r lika langa
e Alla tecken dr nagot av . * # D A

Om labyrintfilen inte &r korrekt ska programmet beskriva felet och be om en ny labyrintfil.
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Extrauppgift, betyg B: Om riktningen dr uppenbar, dvs abs(dx) och abs(dy) &r anting-
en lika med varandra eller 0, sa ska programmet gora som i uppgiftens E-del. Annars
ska programmet slumpa fram en riktning genom att vikta dx och dy efter abs(dx) och
abs(dy).

Doktorn ar 3 steg till hdger och 5 steg ner for Daleken. For att valja

steg sa slar Daleken fram ett slumptal r. Om r<3/5 sd gar Daleken
snett &t hoger, om r>3/5, rakt ner.

A

Extrauppgift, betyg A: Skapa ett grafiskt grianssnitt, exempelvis med nagon av Python-
modulerna curses, pygame eller tkinter.
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127 Platsbokning pa SJ

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Filhantering, datastrukturer.

Skriv ett program som hjilper SJ med platsbokning i en tagvagn. Pa skédrmen ska en
bild, liknande den nedanstaende, ritas upp. Observera den fiffiga numreringen som gor att
platsnummer i f6ljd ger intilliggande platser. Modulo kan vara till hjalp for att fa till kolumner
och rader. Vilj sjilv om vagnen skrivas ut antingen pa bredden eller pa htjden. Redan bokade
platsnummer markeras pa lampligt sitt pa skdrmen, t ex genom att numret omges med tva
stycken "*’.

1 8 9 16|17 24 25 32
2 7 10 15118 23 26 31

TYST AVD
3 6 11 1419 22 27 30
4 5 12 13120 21 28 29

Med hjélp av foljande meny ska anvdndaren kunna boka respektive avboka platser samt
skriva ut biljetter for de senaste bokningarna (de som bokats under denna koérning).

Vad vill du goéra?

e Boka, skriv ’B’, pa samma rad f6ljt av onskat antal biljetter.
e Avboka, skriv ’A’, pad samma rad f6ljt av ett platsnummer.
e Skriva ut de senast bokade biljetterna, skriv ’S’.

e Avsluta, skriv ’Q’
Ditt wval:

Efter varje bokning / avbokning ska bokningslidget uppdateras pa skérmen.

Detta program behover bara skriva ut biljetter pa en enda stricka, t. ex. mellan Stock-
holm och Géteborg. Platsbiljetterna skrivs ut pa en egen ”biljettfil” med exempelvis foljande
utseende:

PLATSBILJETT
Sth-Gbg 9.05
Plats 19
TYST AVDELNING
Mittgang
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Extrauppgift, betyg C: Felmeddelande ska skrivas ut vid felaktiga inmatningar t ex (fler
finns):

e Bokning av fler platser &n vad som finns kvar.

Avbokning av en obokad plats.

Avbokning av platsnummer som ligger utanfor intervallet 1...32

“Utskrift” viljs, trots att inga bokningar har gjorts.

Extrauppgift, betyg B: Infor fler strickor och avgangstider. Ett tag bestar rimligtvis av
flera vagnar, sa se till att ditt program bokar platser pa tag. Ett tag har ett unikt
tagnummer, som kan anvindas for att halla ordning pa textfilerna.

Forsok se till att bokade platser hamnar intill varann. Annars ska programmet fraga om
det ar OK med spridda platser.

Bokningslédget (som bestar av de bokade platsernas nummer) for varje striacka, tag och
avgang ska sparas pa fil.

Aktuell fil ldses in igen vid nésta bokning sa man inte riskerar dubbelbokningar.

Nér tid och datum for avgangen passerat tas filen bort.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvéindargrénssnitt. Alla bokningar ska ske via
musklickningar. Lagg ocksa till en knapp for att skriva ut bokade biljetter.
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128 Prickskytte

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, filhantering, sortering.

En femringad maltavla har cirklar med radierna 10, 30, 50, 70 och 90 mm. Traff innanfor
den innersta cirkeln ger 5 podng, dvriga triffar i radiell ordning fran centrum ger 4, 3, 2 re-
spektive 1 podng. Triffar utanfor den yttersta ringen ger forstas 0 podng. Vi kan dven anvinda
en formel for berdkningen av antal poéng p:

p = (110 —radien) DIV 20 0 < radien < 90
p = 0 radien > 90 dar DIV betyder heltalsdivision.

Din uppgift dr att simulera en tévling i prickskytte. En skottserie bestar av tio skott och
vid beriikning av podngsumman riknar man bort de tva sdmsta skotten. Far de tva (eller fler)
bésta skyttarna samma podngsumma s& blir det omskjutning mellan dessa.

Koordinaterna (z,y) for triaffarna slumpas fram med hjilp av ett normalférdelat slumptal
(se random.txt). I pythons random-modul finns funktionen

random.normalvariate (mu, sigma)

som ger ett normalférdelat slumptal. Parametrarna mu och sigma motsvarar medelvirdet
respektive standardavvikelsen. (dvs hur mycket kasten avviker fran medelvirdet). (Om du
vill veta mer om medelvirde, standardavvikelse och normalférdelning sa kan du ldsa pa i
Wikipedia.)

Skriv ett program som ldser in ett godtyckligt antal deltagare fran en textfil, som du sjilv
skriver ihop. Denna kan se ut sa hér:

Format:
Namn (max 20 tkn) ; sigma ; antal genomfdérda t&vlingar
antal vunna tdvlingar ; medelresultat pad t&vlingarna

Pelle Pajas;32;12;2;24.3
Kalle Exakt;1;12;11;35.7
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Anvindaren anger hur manga tiavlingar som ska genomforas under sdsongen och dérefter
tavlar de tdvlande mot varandra i tévling efter téivling tills séisongen &r 6ver. Vid varje tévling
ska deltagarnas 10 skott skrivas ut foljt av deras resultat. Efter avslutad tédvling ska vinnaren
skrivas ut. Nér sdsongen dr avslutad, ska de tévlandes statistik skrivas ut (antal vinster). Det
kan se ut sa hér:

Tavling nr 1:

Kalle Exakt 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 resultat = 38
Pelle Pajas 1 3 4 2 2 3 5 2 3 4 resultat = 26
Nisse Hurra 3 3 5 1 5 5 5 5 5 5 resultat = 38

Kalle Exakt och Nisse Hurra hade bada 38 poing (bdst i tdvlingen).
De skjuter om:
Kalle Exakt 4 5 5 4 5

5 5
Nisse Hurra 5 5 5 1 5 5 5
Nisse Hurra vann t&vling nr 1.

4 4 4 resultat = 37
5 1 5 resultat 40

Tavling nr 2:
Kalle Exakt 4 3 5 4 5 5 3 3 b 5 resultat

36

Statistik:
Kalle Exakt vann 5 t&vlingar.

Pelle Pajas vann 1 t&vling.

Légg in en pausfunktion efter ett limpligt antal tdvlingar (annars hinner vi ju inte se alla
resultat).
Hantering av delad seger samt uppdatering av filen ingar inte i grunduppgiften.

Extrauppgift, betyg C: Infor mojligheten att ldgga till nya tdvlande med hjilp av input.
Infor dven fel och rimlighetskontroll av virdena som anvindaren skriver in.

Extrauppgift, betyg B: Se till att programmet kan hantera delad seger (se exemplet ovan).

Uppdatera filen efter avslutad sdsong med de nya virdena pa antal genomforda tévlingar,
antal vunna tévlingar och medelresultat f6r varje tdavlande.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrianssnitt dér anvindaren kan viélja hur
resultaten ska visas.

Datafiler och hjilpfiler: random.txt
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133 Sanka skepp

P-uppgiften ska goras individuellt. Lias EECS:s hederskodex innan du borjar!

Varudeklaration: Datastrukturer. Viss skdrmhantering. I extrauppgiften tillkommer sorte-
ring.

Du ska skriva ett program som ldgger ut en méngd fartyg pa en yta (fartygspositioner
ldses in fran fil). Anvindaren ska sedan kunna beskjuta ytan och programmet ska meddela
resultatet (envigs beskjutning). Spelet avslutas da anvéindaren sa onskar eller efter att alla
fartyg &r sidnkta.

Programmet skall efter varje skott:
e Skriva ut resultatet av skottet, triff eller bom.
Anvindaren ska via menyer kunna gora sin olika val. Huvudmenyn kan se ut sa hér:

Dina valméjligheter (1-3):

1) Beskjuta fiendefartyg

2) Fuska lite, tjuvkika pa fiendefartygen
3) Avsluta

Ditt val (1-3):

De olika menyerna innebér:

Beskjutning mot fiendefartygen: Pa skidrmen ska spelplanen och skottmarkeringarna vi-
sas i en schackbriddesliknande figur. Anvéndaren ska fa skjuta ett eller flera skott och
dérefter aterga till huvudmenyn. Under spelplanen ska triffprocenten skrivas ut.

Fuska lite, tjuvkika pa fiendefartygen: Alla spelare har olika moral och alla maste till-
fredsstéllas. Spelplanen presenteras med fiendefartygen fullt tydligt markerade tillsam-
mans med skottmarkeringarna.

Avsluta: Anvindaren ska fa mojlighet att titta pa de ej sdnkta fartygens lédgen fére avslutning.
Spelplanen presenteras pa samma sétt som vid tjuvkiken.

Du bestdmmer, som programkonstruktor, envildigt spelplanens storlek (t ex 8x8). Farty-
gens positioner ldses in fran fil.

For att gora spelet mindre forutséigbart ska du ha minst tio olika filer med fartygsplace-
ringar. Programmet ska slumpa fram vilken fil som ska anvéndas. I filen random.txt far du
tips till slumpfunktionen.
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I presentationen av spelplanen ska det tydligt framga:

e Rutnitet, varje koordinat har en egen ruta, se bilden nedan.

e Resultaten av skotten, t.ex.

Traffar markeras med ’#’
Bommar med 0’

Fartyg , (ej triffade) med "X’

e Koordinater i kanterna.

Extrauppgift, betyg C: Infor felkontroll av menyalternativ och inmatning.

Skriva ut ett felmeddelande om skottet var ogiltigt, dvs utanfér planen eller rutan redan
beskjuten. Anvindaren far i detta fall skjuta pa nytt.

Extrauppgift, betyg B: Slumpa fram fartygens positioner istéllet for att ldsa fran fil. Du
bestdmmer fartygens antal samt storlek, vilket presenteras i bérjan av programmet.

Du skall programmera pa ett sadant sétt att man i efterhand liatt kan fordndra far-
tygsuppsattningen.

Regler for placering av fartygen:

e Det ska finnas fartyg av olika ldngder, 1 - 5 rutor

e Fartygen ska kunna hamna bade lodrétt och vagratt

Fartygen far inte 6verlappa

Tva fartyg far aldrig ligga precis intill varandra, utan det maste alltid finnas tomma
rutor emellan.

Om det blev en traff och fartygets samtliga rutor &r tréiffade ar fartyget sénkt. Det-
ta ska meddelas anvindaren. Dessutom ska programmet markera “beskjuten” pa alla
kringliggande rutor eftersom det inte kan ligga nagra fartyg dar.

Programmet ska dessutom uppdatera en high-score mellan kérningarna. Om spelaren &r
bland de tio bésta (triffprocenten dr mattet pa spelarens skicklighet) ska namn efter-
fragas. Listan lagras efter korningen pa en textfil. Denna lises in vid ny programstart.
Listan ska sorteras.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt grinssnitt dar man klickar for att beskjuta.

Datafiler och hjilpfiler: random.txt
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134 Springarens vandring pa
schackbradet

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, randvillkor.

Skriv ett program som foljer en springares vandring 6ver ett 64 rutors schackbride! Springaren
foljer schackreglerna, dvs den forflyttar sig antingen tva steg horisontellt och ett steg vertikalt
eller tva steg vertikalt och ett steg horisontellt. Under hela vandringen far springaren inte
komma till en plats mer dn en gang.

Anvéndaren far ange vilken ruta springaren ska starta pa. Det finns hogst 8 stycken platser
som springaren kan ga till fran varje ruta. Du skriver laimpligen en klass vars félt representerar
schackbridet och vars metoder tex. forflyttar springaren. Star vi pa en kantruta kan vi inte
flytta springaren i vissa riktningar, ty da hamnar vi utanfor briadet. I tipset finner du en variant
att 16sa detta problem. Programmet ska plocka ut de godkénda alternativen och sedan med
hjalp av slumpen vilja vilken ruta som springaren ska ga till.

Exempel:

nyPlats = random.randrange(antalOKplatser)

Du far numrera de godkinda platserna enligt en fast ordning, tex medsols. Programmet
tar slut da springaren inte har nagon plats att flytta till. Anvindaren ska starta programmet
genom att ange en startpunkt pa schackbradet. Darefter ska briadet skrivas ut. I presentationen
av schackbridet ska det tydligt framga:

e Rutnitet, varje koordinat har en egen ruta.

e Springarens forflyttningar ska vara markerade, en ruta kan da innehalla:

Tomrum , springaren har inte besckt denna ruta.

Ett tal , springaren har besokt denna ruta, i steg nr ...
e Koordinater i kanterna.

Tips: Schackbridet kan limpligen representeras av en matris som férutom det verkliga schack-
briadet (rad 2 — 9, kolumn 2 — 9) har ytterligare tva rader och kolumner runt omkring
(som flyttbuffert). Matrisen far da indexgrianserna (0..11). Pa raderna 0 och 1 savil som
i kolumnerna 10 och 11 sétts alla element till -1 for att markera att rutorna ligger ut-
anfor bradet. For att markera rutornas tillstand ska du anvianda dig av nagon konvention.
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T ex kan olika tal ge information om rutan:

-1 Rutan ligger utanfor schackbrédet.
0 Rutan ligger pa schackbridet, springaren har aldrig varit hér.

k Rutan ligger pa schackbrédet, springaren har varit hér tidigare, i steg nummer k (dér
k dr ett tal > 0).

Utskriften fran programmet kan se ut sa hér:

Springarens vandring:

Extrauppgift, betyg C: Ge anvidndaren mdjlighet att mata in en egen springarvandring.
Kontrollera att inmatade koordinater motsvarar en tillaten ruta.

Extrauppgift, betyg B: Programmet ska, istéillet for att slumpa ut vigen, undersoka om
det finns nagon springarvandring som passerar varje ruta en gang, och i sa fall skriva ut
den.

Anvéandaren far ange startruta.

Extrauppgift, betyg A: Ge programmet en snyggare presentation genom att visa resultatet
i ett separat grafikfonster. Lat anvindaren fa se ett steg i taget.
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137 Solkraftverk

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du boérjar!
Varudeklaration: Sortering, datastrukturer.

Man amnar bygga ett solkraftverk och vill darfor simulera kraftverkets funktion under ett
ar. Den energi som utvinns ur kraftverket beror pa en del olika faktorer. Vi stéller upp foljande
modell for utvunnen energi under dagen t:

W (t) = area - soltal - solighets faktor - f(t, latitud)

Area Solfangarens area (nagra 100-tal kvadratmeter)
Soltal Proportionalitetskonstant, energi/ytenhet (nagra kWh/kvadratmeter)

Solighetsfaktor Slumpas fram som ett tal mellan 0 och 1 (se filen random.txt). Slumpa en
ny solighetsfaktor for varje dag och latitud.

f(t,latitud) Energifunktion. Latituden anges av anvéndaren, tiden t varierar mellan 1 och
360 (dagarna under ett ett ar)

Lat:
23.5 - sin(“U=20) 4 90 — latitud
v:( sin(Trsp ) + atitud) 0 0 < latitud < 90
90
Da giller:
f(t,latitud) =v* |, 0<wv<l1
f(t,latitud) =1 v>1
f(t, latitud) =0 | v<0

Man kan anta forenklingen att alla manader innehaller 30 dagar och aret 360. Bolaget som
ska bygga kraftverket vill med hjilp av av denna modell ta fram en optimal placering av
kraftverket (den placering som ger mest energi). Anvindaren ska dirfor kunna mata in olika
latituder och fa ut energivirden. Programmet ska kunna beridkna utvunnen energi for ett
godtyckligt antal latituder. Slutresultatet presenteras, sorterat, i tabellform med latitudernas
arsmedelproduktioner (summan av dagsproduktionerna/360).

VGV



Tips: Medelvérdet (z,,) och standardavvikelsen (s) berdknas med f6ljande formler:

1 n .
ITm = ﬁzizl Ty

§= \/ﬁ i1 (w5 — )

Extrauppgift, betyg C: Programmet ska skapa en fil som kan se ut sa hér:

Format:
Area,soltal,latitud,dag,solighetsfaktor,f(t,latitud),W(t)

Januari:

450 7 56 1 0.5 0.1215 23.25

450 7 56 2 0.2 0.1224 9.44
3 0.9 0.1234 43.17

450 7 56

Hér presenteras varje dag som en rad. For att underlétta for den som ska lidsa av tabellen
ska manadernas namn skrivas ut.

Se ocksa till att felhantera all indata som du far till programmet.

Extrauppgift, betyg B: Infor vindkraftverk som alternativ. Energin fran vindkraftverket
varierar med tiden (det blaser mer under var och héost) och rotordiameter (ju storre
rotor desto hogre effekt). Rotordiametern ligger mellan 25 och 50 meter och effekten
ligger kring 500 kW.

Extrauppgift, betyg A: Skapa ett grafiskt anvindargrénssnitt ddr anvéndaren ska kunna
detaljgranska en latituds viirden (under ett ar) antingen grafiskt (stapeldiagram) eller
sifferméissigt (tabell), biagge valmojligheterna maste finnas med. Minsta tidsenhet vid
presentationen dr manader; hela aret ska granskas. Viljer anvéindaren att fa presentatio-
nen pa tabellform ska varje presenterat medelvirde atfoljas av standardavvikelsen, samt
min- och maxvérdet for aktuell period.

Datafiler och hjilpfiler: random.txt
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139 Tidtabeller f6r en
pendeltagslinje
P-uppgiften ska goras individuellt. Lias EECS:s hederskodex innan du borjar!

Varudeklaration: Filhantering, listor.

Pa en pendeltagslinje séitter man da och da in nya lok med allt starkare motorer. Det
betyder att tidtabellen maste férnyas varje gang. Din uppgift blir att skriva ett program som
tillverkar nya tidtabeller for linjen. Tidtabellen ska innehalla stationsnamn och avgangstider
for varje station ldngs linjen, t ex Floda 09.54.

Indata &dr stationsnamnen, avstanden fran startstationen till de olika stationerna pa linjen samt
data pa tagets prestanda. For att fa med av- och pastigningstiden ska du anvénda foljande
modell, som ger vintetider pa 0—1 minuter:

avgangstiden = heltalsdelen av ankomsttiden + 1 (minuter)

Légg upp en fil med alla indatavirden och &ndra i denna da tagprestanda eller linje-
striackningen ska fornyas. Exempel pa hur filen kan se ut:

Prestanda, format:
acceleration (0.4 - 0.8 m/s2); retardation (1.2 - 2.0 m/s2);
maxhastighet (30 - 45 m/s)

0.5;1.5;35

Tabellformat:
antal stationer
stationsnamn (max 15 tkn) / avstdnd fran startstationen (km):

11

Arby 0
Bedinge 3.57
Cebro 6.38
Degum 8.67
Eko6 12.80
Floda 18.24
Guldo 24.59
Hasta 29.42
Iby 30.73
Jituna 34.06
Kavik 36.95

VGV



Alla dagar

Endast ett tag ar i trafik. Forsta avgangen mot Kavik dr kl 08.35 fran Arby. Nér taget
anlént till Kavik, véntar det pa stationen i 10 minuter innan det vinder tillbaka mot
Arby. Vid dndstationerna berdknas alltid avgangstiden ligga 10 minuter efter ankomst-
tiden. Sista taget fran Kavik ska ha en avgangstid fore midnatt. Efter ankomst till Arby
star det kvar dir 6ver natten. Detta innebér att taget kommer att aka fram och tillbaka
ganska manga ganger.

Naturligtvis ska det vara nagorlunda latt att dndra dessa data. Man skulle kunna starta
tagen senare, lata taget vénta ldngre pa station osv.
Tagets prestanda anges med foéljande parametrar:

a  tagets acceleration (m/s?)

r  tagets retardation (m/s?)
Umaz  tagets maxhastighet (m/s)
s striackan mellan tva stationer (m)

2
so  striickan som taget behdver for att na sin maxhastighet “22z (m)

s1  stréckan som taget behover for att bromsa till stillastaende vid maxhastighet ”’;"% (m)

For restiderna mellan tva stationer géiller da:

r

L ,/2~S(é+l> for s < sq.

1 1 s—s0—s -
'Umam‘(a—k;)—kﬁ fOI'S>SO.

Tips: Beridkna tidsintervallen i minuter mellan stationerna, med hénsyn tagen till av- och

pastigningstiderna (se tidigare givna modellen) och ldgg upp dem i en lista.

Gor en funktion som berdknar n stycken klockslag bestdmda av startklockslaget och
tidsintervallen. Ligg upp dem i en lista. Anviand strukturen ovan for att berikna tiden
0 som det tar for ett tag att ga hela linjen fram & tillbaka och vara startklar pa nytt.
Avgangstiderna for hela dagen fran en viss station kan sedan latt berdknas med hjilp av
0 och morgonturens tider.

Liagg upp varje stations avgangstider i en lista. I utskriften ska stationens namn sta
lingst till vanster med ca 10 klockslag per rad. Téank pa att antalet avgangar kan vara
storre &n vad som far plats pa en rad. Utskriften far i detta fall delas upp pa flera sidor.
Utskriftsformatet for tiderna: 07.52, 08.04; tink pa nollorna!

Var noga med att kolla pa B-uppgiften innan du designar dina klasser, det &r viktigt att
du har en struktur som passar med de hogre kraven.

Extrauppgift, betyg C: Lat anvindaren kunna ange nya virden for taget &n de som finns

pa fil. Infor felkontroll av indata.

Extrauppgift, betyg B: For att gora uppgiften intressantare sa ska du nu skilja pa vardagar

och helgdagar, den tidigare beskrivningen géller nu for helgdagar och foljande géller for
vardagar.

Vardagar
Nu finns det tre tag i trafik (tre ggr tétare trafik). Forsta avgang fran Arby &r ki
05.07. De 6vriga avgangarna ska ligga sa att jaimna intervall mellan tagen erhalls.
Alla tag utgar fran Arby, dvs morgontaget fran Kavik kan inte avga forrdn 10
minuter efter att det forsta taget fran Arby kommit dit. I 6vrigt géller samma
kriterier som for helgdagarna.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargréinssnitt till programmet!
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140 Salda biobiljetter

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Filhantering, datastrukturer, sortering.

For att visa din kulturella sida har du investerat nagra av dina miljoner i diverse biografer.
Varje dag far du veta hur manga biljetter som salts till forestéllningen kvéllen innan och du
vill skriva ett program som bearbetar och presenterar denna information.

Skriv forst ihop en fil med foljande information fér varje biograf:
biografens namn
Totalt antal platser i salongen
Biljettpriser
Man har tre olika avgiftsklasser: vuxna, pensionérer och barn. Biljettpriserna varierar fran
biograf till biograf. Vuxenbiljetten &r alltid dyrast och barnbiljetten billigast och priserna &r
alltid i hela kronor.

Ditt program ska ldsa in informationen fran filen och dessutom fraga anviéndaren om antal
salda biljetter i varje prisklass for varje biograf. For varje biograf ska skrivas ut summan av
biljettintdkterna och beldggning (i procent). Biograferna ska sorteras i fallande ordning efter
beldggning (den som har utsalt hamnar alltsa forst).

Dessutom ska summan av alla biografers biljettintédkter skrivas ut.

Var noga med att det ska vara mycket enkelt att 6ka mangden biografer. Rimligtvis sa bor

det rdcka med att man ldgger till en till biograf i filen.

Extrauppgift, betyg C: Infor felkontroll av anvéindarens inmatning. Kontrollera ocksa att
filen existerar och att filens data &r rimliga, dvs att varje biograf har namn, antal plat-
ser och tre olika biljettpriser, och att biljettpriserna foljer reglerna ovan (barnbiljetter
billigast osv).

Extrauppgift, betyg B: Biljettforsiljaren riknar ihop kassan efter forestéllningen och vill
ur kassans storlek avgora hur manga biljetter av varje sort som har salts. Det kan finnas
manga losningar till detta problem och ibland ingen alls (pa grund av felrdkning i kassan).

Givet biljettpriserna samt kassans storlek ska programmet berikna alla mojliga l6sningar.
For exemplet ovan med tre prisklasser skulle vi fa problemet:

Hitta alla heltalslosningar som uppfyller

antvuxna - vuxrpris + antpens - penspris + antbarn - barnpris = kassan

Men i denna deluppgift kan antalet prisklasser variera. Nagon biograf kan ha en enda
prisklass, en annan kanske har fyra eller &nnu fler.

Tips: Testa med sma exempel forst! Tar det lang tid att géra berdkningarna? Fundera
over vilka permutationer som &r rimliga att testa.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrénssnitt till programmet.
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141 Tennismatch

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, sortering, viss filhantering.

Du ska skriva ett program for att samla statistik fran tennismatcher. Anvéndaren far vilja
tva antagonister ur en spelarforteckning. Denna skriver du ihop sjilv (skapa en textfil med
spelarnas data). Den kan se ut sa hir:

Format:
Namn (max 20 tkn) / sannolikhet att vinna sin serve (0-1)
antal vunna matcher / antal spelade matcher

Larsson
.12

Programmet presenterar urvalet (se nedan) och anvéndaren viljer ut tva av spelarna, som
far mota varandra i tennismatchen. Anvéndaren far ocksd mata in vem som vann matchen.
Sen ska resultatlistan uppdateras och presenteras pa nytt. Spelarna ska sorteras med avseende
pa vinstprocenten. Det kan t ex se ut sa hér:

Plac Namn vunna spelade andel vunna
1 S Halep 5 7 0.714
2 S Peng 12 34 0.353
3 J Larsson 0 12 0.000

Extrauppgift, betyg C: Kontrollera att infilen existerar och att den innehaller rimliga data.

Extrauppgift, betyg B: Skriv ett program som simulerar en tennismatch i tre set. Matchen
delas upp i set, game och bollar. For att avgora vem som vinner en boll anvénds random.
Servar spelare A och 0 < z < p4 sa vinner A bollen (p4 = sannolikheten att A vinner sin serve).
Efter forsta vinstbollen har man 15 poéng, efter andra 30 och efter den tredje 40. Vidare
finns begreppen ”lika” och ”fordel” samt ”game”.
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Vi illustrerar dessa enklast med ett par exempel pa podngstéillningar, (vi kallar spelarna
har for “spelare A” respektive “spelare B”):

15 - 0, 15 lika, 15 - 30, 30 lika, 30 - 40
game: spelare B

Efter stdllningen 40 lika, anvénds endast begreppen ”lika”, ”fordel” och ”game” for att
beskriva stéllningen (det finns alltsa inga podngsiffror > 40). “fordel spelare A” betyder
att spelare A leder med en boll.

30 - 40, 40 lika, fordel spelare A
game: spelare A

Gamet dr avslutat forst efter att en spelare har vunnit, dvs fatt 40 poéng och vinner
néstfoljande boll och motstandaren har < 40 poéng, eller att nagon har haft férdel och
vinner néstfoljande boll. Spelarna servar vartannat game. Den spelare som forst har
vunnit 6 game och har minst tva game mer &n motstandaren (6-4, 6-3 etc), vinner setet.
Setet fortsitter tills nagon av spelarna har tva games 6vervikt. Matchen spelas i tre set.
Vem som bdrjar att serva avgors av anvédndaren eller av slumpen.

Anvéandaren skall kunna vélja hur ofta han vill se stillningen, efter varje boll, efter varje
game osv. Podngstallningen skall presenteras pa ett trevligt sitt. Efter avslutad match
ska setsiffror samt vinnaren presenteras.

Skriv en pausfunktion, sa att vi hinner med att se hela presentationen (sa att vi kan
stanna till efter x stycken bollar, game osv.) Nér anvindaren ska peka ut en spelare
(vilka som ska spela), #r det praktiskt att identifiera dem med placeringsnumret. Da
slipper anvéndaren mata in hela namnet ...

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrinssnitt (GUI).

Nér tennismatcher visas pa TV brukar en resultattabell, som &ndras efter varje boll och
set, visas ldngst ner i bild. Lat ditt program skriva ut och uppdatera en sadan tabell i
ett grafikfonster (istéllet for att skriva ut resultaten rad for rad).
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145 Varuprisdatabas

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Filhantering samt datastrukturer.

I manga butiker &r varorna inte prismérkta utan bér i stéllet ett streckkodat varunummer
som kassaexpediten ldser av med streckkodsléasare. I butiksdatorns databas finns varans data
lagrade pa en textfil som kan se ut sa hér:

% Format:

% kod

% namn

% pris;antal

100
CHIPS
14.90;353
135
STOVLAR
159;234

Expediten lidser av varorna med sin streckkodslésare, for att fa ett kvitto avslutar denne
med att mata in ett #-tecken. Sa hér kan kvittot se ut:

Varunamn  Antal A-pris Summa,
CHIPS 1 14.90 14.90
VOLVO 2 502000.00 1004000.00
STOVLAR 1 159.90 159.90
CHIPS 1 14.90 14.90
Total 5 1004190.00

Ditt program ska uppfora sig pa motsvarande sitt. Databasen ska ligga i en varufil, som
du skriver ihop sjélv. Da vi saknar streckkodslidsare matar vi in varorna via kassaapparatens
tangentbord. Inmatningen av det ovanstaende inkopet far da foljande utseende:

100
280 2
135
100

#

VGV



For att halla antalet fillisningar nere ska du ldsa in varufilen i en datastruktur. Detta
betyder att du uppdaterar datastrukturen kontinuerligt och varufilen endast efter avslutad
korning.

Extrauppgift, betyg C: Téank pa att om det finns 20 pasar chips i lager, ska det inte vara
OK att mata in forst 14 pasar, och sedan 10 till!

Allt eftersom man slar in varunummer kollar programmet att koden finns i databasen
samt att det finns tillriickligt antal varor i lager, annars kommer en felutskrift, foljt av
mojligheten att mata in pa nytt.

Kontrollera ocksa att inmatningens syntax dr korrekt sa att inga tokigheter hinder om
man rakar tryck pa fel knapp.

Extrauppgift, betyg B: Se till att alla varor av samma slag hamnar pa samma plats pa
kvittot! Det innebér att ovanstaende inkdp skulle ge foljande kvitto i stéllet:

Varunamn  Antal A-pris Summa
CHIPS 2 14.90 14.90
VOLVO 2 502000.00 1004000.00
STOVLAR 1 159.90 159.90
Total 5 1004190.00

Det hinder att kassaexpediten gor felslag. Modifiera ditt program sa att det gar att angra
inmatade inkop innan kvittot skrivs ut. Man ska givetvis inte (som i riktiga butiker)
behova angra allt man matat in efter det felaktiga forst. Det ska ocksa vara mojligt att
angra bara en del av sitt inkop, t ex angra 3 pasar chips, ndr man kopt 5.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrdnssnitt genom vilket all in- och ut-
matning sker.
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154 Wumpus

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, slumptal.

Wumpus ar ett enkelt d&ventyrsspel. S& hér ser det ut nir man spelar:

Du befinner dig i kulvertarna under D-huset, dir den glupske Wumpus
bor. For att undvika att bli uppéten maste du skjuta Wumpus med din
pil och bage. Kulvertarna har 20 rum som &r forenade med smala gangar.
Du kan roéra dig &t norr, oster, sdder eller vaster fran ett rum till
ett annat.

Har finns dock faror som lurar. I vissa rum finns bottenldsa hal. Kliver
du ner i ett sddant dor du omedelbart. I andra rum finns fladdermdss
som lyfter upp dig, flyger en bit och slépper dig i ett godtyckligt
rum. I ett av rummen finns Wumpus, och om du vagar dig in i det rummet
blir du genast uppadten. Som tur &r kan du frédn rummen bredvid k&nna
vinddraget frén ett avgrundshal eller lukten av Wumpus. Du far ocksa

i varje rum reda pd vilka rum som ligger intill.

For att vinna spelet maste du skjuta Wumpus. Ndr du skjuter ivag en
pil forflyttar den sig genom tre rum - du kan styra vilken riktning
pilen ska vilja i varje rum. Glom inte bort att tunnlarna vindlar sig
pa& ovantade s&dtt. Du kan raka skjuta dig sjalv...

Du har fem pilar. Lycka till!

Jag hor fladdermdss!

Harifran kan man komma till f6éljande rum: 6 3 2 14

Vill du foérflytta dig eller skjuta (F/S)? F

Vilken riktning (N, S, V, 0)? N

Du k&nner fladdermusvingar mot kinden och lyfts uppat

Efter en kort flygtur sléapper fladdermdssen ner dig i rum 19

Jag kanner lukten av Wumpus!

Jag kénner vinddrag!

Harifran kan man komma till foljande rum: 2 18 5 15

Vill du foérflytta dig eller skjuta (F/S)?7 §

Pilen limnar férsta rummet. Vilken riktning (N, S, V, 0)? N
Pilen l&mnar andra rummet. Vilken riktning (N, S, V, 0)7 O
Pilen limnar tredje rummet. Vilken riktning (N, S, V, 0)? N
Vill du férflytta dig eller skjuta (F/S)? F

Vilken riktning? S

Du klev just ner i ett bottenldst hal.

VGV



Spelaren (den som kor programmet) gar runt i kulvertarna, letar réitt pa och forsoker skjuta
Wumpus. Spelet avslutas nér spelaren eller Wumpus dor.

Rikna antalet drag som spelaren gor. Om spelaren besegrar Wumpus sa ska antal drag
sparas pa en high-score fil som uppdateras nir spelet avslutas.

I programmets bérjan ska rummens innehall slumpas fram. Ungefiar 20 % av rummen ska
innehalla avgrundshal, 30 % ska vara bebodda av fladderméss och i ett av rummen finns Wum-
pus. Ett rum kan aldrig innehalla flera faror (Wumpus &dter fladderméss och varken Wumpus
eller fladderméssen gillar draget fran avgrundshal).

Aven kulvertarna ska sittas samman med slumpens hjélp i bérjan av programmet.

Extrauppgift, betyg C: Infor felkontroll fér all inmatning fran anvindaren.

Extrauppgift, betyg B: Lat anvindaren vélja svarighetsgrad. Spelet kan géras enklare ge-
nom att man sénker sannolikheten for faror, och knepigare genom att lata Wumpus rora
sig i kulvertarna. Léskigast blir det om Wumpus hela tiden kommer nirmare spelaren,
se till att det blir sa for hogsta svarighetsgraden.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrénssnitt (GUI). Du behover inte slum-
pa rummen som i grunduppgiften.
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155 Tittarsiffror

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Sockning, sortering, filhantering.

Manga &r intresserade av TV:s tittarsiffror, dédribland programmakare, programchefer och
sponsorer. Du ska skriva ett program som presenterar statistik 6ver tittarsiffror pa olika sétt.
Sa hér ska det se ut:

1. Tio-i-topp-lista

2. Tittarsiffror for ett visst program
3. Sluta

Vad vill du gora? I

————————————————————— Tio-i-topp-lista ---———————-------——-
Aktuellt 57 st (60%)

Sportnytt 47 st (49%)

Rapport med vader 34 st (36%)

Angeln och den lagldse 33 st (35%)

Tippen 20 st (21%)

Myggan 18 st (19%)

Skilda vérldar 18 st (19%)

Grannar 16 st (17%)

. Paradise Beach 16 st (17%)

10. Norrképings sommarcafe 12 st (13%)
Statistik har samlats in frén 93 TV-apparater.

© 00 N O O WN -

Vad vill du goéra? 2

Ditt underlag far du ur féljande tva filer: Filen tittardata.txt som innehaller data for
en dag insamlade fran de TV-apparater som &r med i understkningen. Néar TV:n &r paslagen
registrerar den klockslag och instélld kanal vid fasta tidpunkter varje dag. Data fran olika
apparater ligger i samma fil, men skiljs at av streckade rader.

Format: tid/kanal
19.37/2
19.52/2
21.07/1
16.22/4
16.37/4

Filen program.txt innehaller en dags TV-program for flera kanaler (atskilda av streckade
rader). Du far utga fran att filen inte innehaller samma program mer dn en gang, samt att
inget program gar over dygnsgriansen. Det dr ocksa Fritt fram att dndra innehallet bést man
vill bara filen &r minst lika stor.



Format: kanal tid program

Kanal 1

21.30-21.40 Sportnytt

21.40-22.35 UR: Sommarkvédllar med Tidernas Europa

Kanal 2

8.30-9.00 Let’s Dance

9.00-10.00 Biggest Loser

Datafiler och hjilpfiler: tittardata.txt
program.txt

Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering for anvindarens inmatning.

Extrauppgift, betyg B: Man ska nu ocksa kunna se stapeldiagram 6ver viss kanal

Vilken kanal vill du se stapeldiagram for? 2

———————————————— Stapeldiagram ¢ver antal tittare, kanal 2 ————------—-—-—-—--—-

23.

15-23.
(En stjérna

55

Let’s Dance | stk sk sk ok ok sk ok ok ok sk ok ok sk ok ok

Biggest Loser [ ook ok ok ok sk sk sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Klockan Nio: hos stjdrnorna  [*

Friends | *

Regionala nyheter [ **

Rapport med véader | sk ke sk sk sk sk sk sk sk ok sk sk sk sk sk ok sk ok sk ok sk ok K ok k ok 3k ok 3k ok
Fresh Prince of Bel-Air | sk ok ke ok sk ok ok ok

Teenage mutant ninja turtles |*x*

Hawaii five-0 |

Kalla fakta | s

motsvarar 0.9 tittare och léngsta stapeln 34 tittare.)

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargranssnitt till programmet. Anvéind knap-
par for att ange olika val och presentera statistiken i snygga diagram.
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166 Telefonregister

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, skning, sortering, filhantering.

Du ska skriva ett program som hanterar ett register ddr man snabbt kan leta upp mobilnumret
eller epostadressen for en viss person. Programmet ska ocksa kunna ta reda pa vem som har
ett visst mobilnummer eller en viss epostadress. Man vill ocksa kunna ldgga till personer i
registret, ta bort personer ur registret samt kunna dndra en persons mobilnummer, epost och
adress. Ditt program skall:

1. L#sa in ett register fran en fil med namn, mobilnummer, epost och adress for ett antal
personer.

2. Sa lange anvindaren vill koéra sa skall programmet fraga om man vill leta efter ett
mobilnummer, en epostadress eller ett namn, ldgga till nya uppgifter, ta bort uppgifter,
dndra uppgifter (mobilnummer, epost och adress) eller ha en sorterad (namnordning)
utskrift av registret.

3. Innan programmet slutar skriva ut uppgifterna pa fil igen, inklusive eventuella nya upp-
gifter och &ndringar.

Filen med personuppgifterna skriver du sjilv in. Du bér ha minst 15 olika personer. Anvéind

en textfil men en rad for varje person. De olika raderna innehaller efternamn, férnamn, mobil-

nummer, epost och adress, separerade med semikolon. Du kan sjélv skapa en san fil, antingen

i IDLE eller nagot annat redigeringsprogram. Glom inte att spara filen som textfil (.txt).
Exempel:

Semla;Simon;079-87654321;simsem@kth.se;Testvdgen 4, Huddinge
Mbeki;Lesedi;070-12345678;1lesedi230gmail.com;Klutvigen 3, Bromma

Den sorterade listan skrivs lampligen med en person péa varje rad:

Efternamn  Foérnamn  Mobil Epost Adress
Mbeki Lesedi 070-12345678 lesedi23@gmail.com  Klutvigen 3, Bromma
Semla Simon 079-87654321 simsem@kth.se Testvégen 4, Huddinge

Nar man &ndrar data om en person, vill man inte vara tvungen att skriva in det som &r
oférandrat (t ex adressen, om man bara ska byta mobilnummer) pa nytt, utan bara det som
ska dndras. Det ar viktigt for sokningen att uppgifter som skrivs in av anvindaren, bade
vid nyinmatning, &ndring och sckning, omvandlas till ett enhetligt format. Se till att ta bort
inledande och avslutande blankslag, och se till att alla mobilnummer far samma form.

VGV



Sokning efter ett visst mobilnummer gar till sa att anvindaren matar in ett mobilnummer,
programmet letar upp personen med det mobilnumret och sedan skrivs namn, adress och
mobilnummer ut fér personen. S6kning efter epost och namn gar till pa motsvarande s#tt.

Andring av en persons uppgifter gar till sa att man matar in personens for och efternamn.
Motsvarande person soks upp och programmet lidser in de nya uppgifterna.

Nér man kor programmet skall man kunna fa se en hjélptext genom att ange nagot kom-
mando, t.ex. ett ’7’.

Tips: Skriv programmet i etapper. Borja med att ldsa in personerna fran fil och skriva ut
dem igen. Utcka sedan programmet stegvis.

Extrauppgift, betyg C: Infor felkontroll for anvindarens inmatning och filers existens.

Extrauppgift, betyg B: Man kan ju vilja ha flera register, t ex ett 6ver badmintonklubben
man &r ordférande i och ett privat, 6ver vanner. Se till att man kan ha flera register med
olika titlar. I borjan av korningen ska man fa vélja:

e Anvinda ett register (som i grunduppgiften). Man kommer vidare till en meny
med registernamn. I denna ska man pa ett enkelt sitt (inte genom att skriva hela
registernamnet) kunna vilja ett register eller att ga tillbaka till huvudmenyn. De
olika registren lagras i olika filer, lampligen med namn som ’badminton.reg’ och
'vanner.reg’ om man har registren ’badminton’ och ’vinner’. Byt ut a,4 och ¢ i
filnamnen. Du ska ocksa ha en fil med register 6ver registren, d v s med alla regis-
ternamnen. Denna fil ldser du in nér programmet startar. Om anvindaren sedan
viljer att anvinda ett register, laddas det valda in.

e Skapa ett nytt register. Se till att ett register med det valda namnet inte finns redan.
e Samkora tva register. Har ska menyn med registernamn (se ovan) komma upp. Man
ska fa vilja tva register, och sedan komma vidare till menyn:
Lista pa alla som finns i bada (de valda) registren.
Lista pa alla som finns i nagot av (de valda) registren, utan dubbletter (union).

Tillbaka till registernamnsmenyn. Du far utga fran att om en person finns med i
flera register, sa har han samma personuppgifter i alla.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrinssnitt till ditt program.
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172 Hungriga huggormar

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!

Varudeklaration: Datastrukturer, slumptal, grafik

Hilda och Hilding Huggorm &r tva smé, nyklédckta ormyngel. Platsen dom lever pa dr den lilla
fyrkantiga Ormén dér dom bérjar dta grodlar som ormar brukar goéra. En groda okar deras
lingd med en ldngdenhet. Fodotillgangen &r varierande ; som mest kan H. och H. sétta i sig 3
grodor at gangen. Ibland kanske de bara far tag pa en groda.

For att inte tdra for mycket pa grodtillgangen (daliga grodar = inga grodlar) far inte Hilda
och Hilding komma for néra varandra: Gor dom det sa slutar dom att vixa! Det &r naturligtvis
inte bra om dom slar knut pé sig sjalv i sitt sokande efter féda. H. och H. ar darfor noga med
att inte korsa sig sjilva ndr dom véxer och véxer och vixer...

On vid spelets borjan ser kanske ut sa hir (i ett separat grafikfonster):

* = Har ligger Hilding nyklackt och hungrig.
Har ligger Hilda med lika glupande aptit.
tom ruta = Ingen orm hér.

112|13|4|5|6|7|8

+

miQmMmEo Q| w =

Efter att ha #tit tva portioner var kan de ha vuxit ut sa hér:

e Hilda &ter 3 grodor och Hilding 2.
e Hilda &ter 1 groda och Hilding 3.

*
+

Hilding som forst vuxit norrut och sedan vasterut.
Hilda som vuxit Osterut och sedan norrut.

tom ruta = Ingen orm har.

112(3|4|5|6|7]|8
A * | ok | k| %
B *
C *
D
E
F +
G + |+ |+ |+
H




Din uppgift dr att skriva ett program som later tva spelare anta Hildas och Hildings roller.
Programmet slumpar fram en portion grodor, sig 1 - 3 st, som Hilda dter upp. Programmet
fragar Hilda at vilket hall hon vill vixa. Hilda svarar da ett av nagra mojliga alternativ (hur
manga da?) Om hon da slar knut pa sig sjilv &r spelet over. Likasa om hon inte kan viixa at
nagot hall (om hon da skulle vixa ut i vattnet eller korsa Hilding).

Dérefter serveras Hilding en portion och programmet upprepar allt som star ovan for
Hilding.

Olika personer kan vilja spela spelet med olika instéllningar, t.ex. hur manga spelare som
ska kora samtidigt, namnet pa ormarna/spelarna och hur stor planen ska vara sa ska du spara
dessa instéllningar pa fil. Antalet spelare kommer i C delen.

Det hér skall ditt program gora:

1 Slumpa fram en veckoranson grodlar till Hilda.
2 Hilda (spelare 1) viljer sedan i vilken riktning hon véljer att vixa.
3 Upprepa 1) - 2) ovan for Hilding (spelare 2).

4 Om nagon av ormarna inte kan véixa vidare &r spelet slut. Programmet skall da tala
om hur langa Hilda och Hilding blivit. Den orm som foérorsakade avbrottet forlorar
(storleken har som bekant inte nagon betydelse). Om ingen av ormarna kan vixa
vidare avbryts ocksa spelet och den som &r langst vinner.

Extrauppgift, betyg C: Se till att anvindarens inmatning kontrolleras. Lagg ocksa till att
man kan kora flera spelare, antalet ska anges i filen och alla ska ha ett eget namn.

Extrauppgift, betyg B: Utoka programmet sa att anvindare 1 (Hilda) kan vilja om hon
skall spela mot datorn eller mot en annan anvéndare. Lat Hilding (om datorn spelar
Hilding) ha en strategi fér hur han véxer bést. Denna bor ge intelligenta Hilda (som &r
man om att kroppen skall vara lang, slank och otrasslig) en god chans att vinna.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargranssnitt sa att anvéndaren kan klicka
i den riktning ormen ska véxa.
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174 Patiensen Klockan

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, grafik (i forsta extrauppgiften).

Patiensen Klockan gar till sa hér: Man blandar en vanlig kortlek med 52 kort. Sedan ligger
man ut de tretton Gversta korten i leken i en rad pa bordet. Alla kort ldggs med framsidan
upp, sa att man kan se deras valorer.

Nu giiller det att fa ett ess 6verst i den forsta hdgen, en tvaa overst i den andra o s v. 1
elfte hogen ska en knekt ligga, i tolfte en dam och i trettonde en kung. Till sin hjélp har man
resten av kortleken. Man fortsitter att lagga kort i samma ordning som férut med skillnaden
att om ratt valor redan ligger pa en plats hoppas denna 6ver. De nya korten técker delvis de
gamla. Patiensen gar ut om man lyckas fa ritt valor 6verallt, och misslyckas om hogen tar slut
utan att patiensen gatt ut.

Du ska gora ett program som blandar en kortlek och ldgger Klockan. Visa en rad pa skdrmen
for varje varv du ldgger i Klockan. En omgang (som inte gick ut) kan se ut sa hér:

KLOCKAN:

K2 R9 S5 K6 KD RT K3 KK HK HD R2 S6 RK
SD H9 RJ ST H3 SK R7 HT K8 S2 H6 RS8

SA HA R3 H7 HJ H4 S3 R4 K7 K9 RD
K5 5S4 S8 87 S9 SJ H5 H2
H8 RA KA K4 R5 R6 KT
KJ

Hogen tog slut utan att patiensen gick ut. Lat knekt representeras av
bokstaven J, som i engelska ’’jackets’’ och 10 med bokstaven T.

Hér ser man att ruter kung hamnade pa rétt plats redan i utligget. Sedan lades inga fler kort
pa plats tretton. Ruter sju hamnade ritt pa andra utliagget osv. Hogen tog slut med klover
knekt. Déarfor dr inga fler kort lagda i sjitte raden. Programmet kommenterar resultatet.

Ditt program ska lata anvindaren vilja mellan:

e Se utldgg av en patiens.

e Se statistik pa valt antal patienser (dvs anvindaren anger ett antal, programmet ligger
s& manga patienser utan att visa utligg pa skidrmen och beréttar sedan hur manga som

gick ut)

e Sluta (q)

VGV



Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering. Om anviéndaren matar in ett felaktigt val ska
programmet meddela detta och be om en ny inmatning. Om anvindaren véljer statistik-
valet ska programmet kontrollera att det &r ett heltal som anvindaren matar in, om sa
inte ar fallet ska programmet be om ett nytt vérde.

Extrauppgift, betyg B: Du har sikert upptickt att Klockan inte gar ut speciellt ofta. Mo-
difiera ditt program sa att nir ett kort hamnar pa réitt plats pa bordet, hamnar de
felaktiga kort som lag dér innan sist i hogen av olagda kort. Dvs nir Ruter sju liggs
i exemplet ovan, hamnar klover tre sist i hogen av olagda kort. Nar spader ess léggs,
hamnar klover tva niist sist och spader dam sist i hogen. (OBS ordningen!) De kort
som hammnar sist i hogen laggs pa sa vis ut en gang till pa bordet. Egentligen dr detta
den riktiga versionen av Klockan. Jimfor statistikresultaten pa den héar versionen med
resultaten pa den gamla!

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt gréanssnitt som visar hur klockan ser ut nér man
lagger den.

Nar man lagger Klockan med riktiga kort, brukar man i allménhet ldgga korten i form
av en urtavla (didrav namnet). Esset hamnar da férstas pa ettans plats, tvaan pa tvaans
och sa vidare runt till damen pa tolvans plats. Kungen far ligga mitt i urtavlan. Infor
grafik i ditt program sa att utskriften av patiensen blir i form av klockor i stéllet. Man
vill ju fortfarande kunna se alla steg i patiensen, sé en klocka per varv maste visas. Ej
nylagda kort i varje varv ska vara med, men man ska tydligt se vilka som &r nylagda och
vilka som inte &r det. Exemplet ovan kan da se ut sa hér:

KLOCKAN:
S6 R8 RD
R2 K2 H6 SD K9 SA
HD R9 S2 H9 K7 HA
HK RK S5 K8 (RK) RJ R4 (RK) R3
KK K6 HT ST S3 H7
K3 KD R7 H3 (RT) HJ
RT SK H4
(RD) (RD) (RD)
H2  (SA) KT  (SA) (KT) (SA)

H5 K5 R6 H8 (R6) KJ
SJ  (RK) (R3) R5  (RK) (R3) (R5) (RK) (R3)
S9 S4 K4 (s4) (K4) (s4)
(R7) S8 (R7) RA (R7)  (RA)
S7 KA (KA)

Leken tog slut utan att patiensen gick ut.
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178 Periodiska systemet

P-uppgiften ska goras individuellt. Lias EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Filhantering, datastrukturer, sortering.

Du ska skriva ett trdningsprogram for periodiska systemet. Vid korning kan det se ut sa
hér.

—————————————— MENY --—————————————-
1. Visa alla atomer

2. Tréna pa atomnummer

3. Tréana pa atombeteckningar

4. Sluta

Vad vill du gora? 2

Vilket atomnummer har I ? 35
Fel svar, forsdk igen.
Vilket atomnummer har I 7 53
Ratt svar!

Pa filen avikt.txt finns alla atombeteckningar med atomvikter lagrade. Kopiera den och
studera hur den &r upplagd. Programmet ska boérja med att ldsa in atombeteckningar och
atomvikter fran filen till en datastruktur. Eftersom atombeteckningarna &r sorterade i bok-
stavsordning maste du sedan sortera datastrukturen efter atomvikt for att f& atomnummerord-
ning. Eftersom atomnummerordningen inte exakt foljer atomvikterna sa maste du dessutom
byta plats pa foljande d&mnen:

e Nr 18 mot 19 ( Ar mot K )

Nr 27 mot 28 ( Co mot Ni )

Nr 52 mot 53 ( Te mot 1)

Nr 90 mot 91 ( Th mot Pa )

Nr 92 mot 93 ( U mot Np )

Programmet ska ge anvindaren max tre forsok pa en given fraga, sen ska det ritta svaret
visas.

VGV



Extrauppgift, betyg C: Liagg till fragor om atomvikten. Ge anvindaren tre svarsalternativ
att vilja mellan, annars blir fragan for svar!

Infor dven felkontroll fér anvindarens inmatning.

Extrauppgift, betyg B: Det &r egentligen viktigare att ldra sig i vilken kolumn en atom
finns dn att lira sig dess atomvikt utantill. Om du inf6r rad och kolumn for varje atom kan
du lata datorn rita upp ett tomt periodiskt system. Sedan ska programmet be anvéindaren

placera in en atom i taget (i slumpvis ordning) pa ritt plats tills periodiska systemet &r
fullstandigt.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrénssnitt till programmet!

Datafiler och hjilpfiler: avikt.txt
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184 Patiens med annorlunda kortlek

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, extrauppgift med grafik

Den gamla hederliga kortleken med 52 kort byts i den hér uppgiften ut mot en nyskapande
kortlek med 81 kort. Varje kort har en firg, en symbol, en fyllnadsgrad och ett visst antal
symboler. Om man har tre firger, tre symboler, en till tre olika fyllnadsgrader och antalet
symboler dr en till tre far man efter lite tinkande fram att det gar att skapa 81 olika kort. De
81 olika spelkorten ska genereras i programmet.

Sex av dessa kort ldggs upp pa ett spelbord och sedan ska anvindaren forsoka plocka ut tre
kort som har nigot gemensamt, till exempel fargen, eller sa ska de tre korten vara helt olika.
Om man tar tre kort dir nagot dr lika far man tva podng och om man tar tre kort som &r
helt olika far man tre podng. Om man véljer ut tre kort som inte uppfyller nagot av kraven
straffas man med en poéngs avdrag.

En textversion av spelbordet kan se ut som nedan:

Nr. Féarg Fylln. Symbol Antal

1 bla 1 triangel 1
2 gul 3 triangel 2
3 gul 3 kvadrat 3
4 bla 3 triangel 3
5 gul 1 triangel 1
6 bla 3 kvadrat 1

Anvéndaren ska sedan ange vilka kort som ska véljas ut. Programmet ska undersoka om de
utvalda korten uppfyller kriterierna for att fa podng och sedan addera dessa till den tidigare
podangsumman. Nir detta dr gjort tas tre nya kort ur leken och placeras pa de platser pa
spelbordet dér de tre tidigare korten lag.
Efter varje runda skrivs den utdelade podngen, total podng och hur manga kort som &r kvar
i leken ut. Dessutom ska anviéndaren tillfragas om spelet ska fortséitta eller om man &r ngjd
med den podng man har.
Spelet avslutas av sig sjdlv nédr kortleken tagit slut. Da skrivs den erhallna podngen ut.

Légg virdena for de olika podngen och avdragen man kan fa i en fil sa att det ar latt att
andra pa utan att behova ga in i koden.

Tips: Gor en ordentlig struktur med klasser och fundera med hjélp av papper och penna pa
hur korten ska genereras.

Tips: Exempel pa farger och symboler: gul, bla, rod, triangel, kvadrat och cirkel

Extrauppgift, betyg C: Gor sa att programmet kontrollerar att man har valt ett kort i
intervallet 1...6 och att samma kort inte har valts tva ganger. Sekvensen 1 3 3 ska alltsa
innebira att anvindaren far ett felmeddelande och ombeds géra en ny inmatning.

Extrauppgift, betyg B: Lat datorn ligga patiensen!
Uppfinn en algoritm som givet n kort (dér n #r en multipel av 3) plockar ut den foljd av
kort-tripplar som ger mest podng totalt.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt granssnitt ddar man kan klicka péa korten for att
véilja dem.
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187 Aktiekop

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Sortering , filhantering , datastrukturer, flexibilitet.

Programmet skall ge viigledning vid aktiek6p. For att ta reda pa om aktien &r kopvérd
kan antingen en fundamental analys utforas eller en teknisk analys. Vid en teknisk analys
tittar man pa aktiens historik. Teknisk analys anvénder man sig framst av nér man skall ha
aktien en kort tid . Fundamental analys &r viktigare nidr man skall behalla aktien en langre
tid. Programmet skall ocksa kunna rangordna aktier efter deras betavirde. Anvind inte ba-
ra de aktier som finns utan uttka med minst en till aktie dédr du hittar pa nagon intressant data.

Sa hér ska programmet se ut:
Meny
1.Fundamental analys (Vid langsiktigt aktieinnehav)
2.Teknisk analys (Vid kort aktieinnehav)
3.Rangordning av aktier med avseende pa dess betavirde
4.Avsluta
Vilket alternativ vill du valja? 1

En fundamental analys kan utforas for foljande aktier:
1.Ericsson
2.Electrolux
3.AstraZeneca
Vilken aktie vill du gora fundamental analys pa? 1

Fundamental analys fér Ericsson
foretagets soliditet dr 36 %
foretagets p/e-tal &r negativt
foretagets p/s- tal dr 0.23

Vilket alternativ vill du vélja? 2
En teknisk analys kan utforas for foljande aktier:
1.Ericsson
OSV...
Vilken aktie vill du gora teknisk analys pa? 3

Teknisk analys for AstraZeneca——— (*1)
kursutveckling(30 senaste dagarna) 4,4 %

betavirde 1,25

lagsta kurs(30 senaste dagarna) 502

hogsta kurs(30 senaste dagarna) 509

Vilket alternativ vill du véalja? 3

VGV



——Rangordning av aktier med avseende pa dess betavirde (*2)
1.Ericsson 1,6
2.AstraZeneca 1,25

3.Elektroux 1,1

*1)Hér ldser man in véirden fran "kurser.txt’ och beridknar kursindringen (i procent) pa de
senaste 30 dagarna. Man beridknar dven betavirdet for aktien fran virdena i textfilen. Man
berdknar ocksa hogsta och ldgsta kurs under perioden.

*2)Rangordningen gar till sa att man sorterar efter det betavirde som man riknat ut vid
den tekniska analysen.

Man hdamtar underlag fran 3 filer, den forsta &r 'fundamenta.txt’. Dér ska det finnas fun-
damentala data om de olika aktierna.
Format: féretagsnamn, soliditet, p/e, p/s
Ericsson
30
negativt
0.35
Electrolux
40
10
0.40
En annan fil man behover &r "kurser.txt’ ddr man hittar teknisk data for att goéra en teknisk
analys. Kurser fran de 30 senaste dagarna &r med.
Format: datum, borskurs
Ericsson
18-03-01 7.15
18-03-02 6.72

Electrolux
18-03-01 167.50
18-03-02 165.50

Man behover dven en textfil med borsens generalindex ’omx.txt’ for att kunna ridkna ut
betavirdena. Betaviirdet = avkastning pa aktien / avkastning féor marknaden under en viss pe-
riod. Med avkastning for en viss period menas vérdet vid periodens slut / virdet vid periodens
borjan (for ett viardepapper eller index).

Format: datum, index
18-03-01 529.93
18-03-02 519.94

Extrauppgift, betyg C: Infor fullstindig felhantering av anvéndarens inmatning.

Extrauppgift, betyg B: De aktiedata som medféljer denna uppgift &r endast av historiskt
intresse. Hitta eller skapa en webbsida med aktuell aktieinformation och lis fran den.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrénssnitt (GUI) till programmet.

Datafiler och hjilpfiler: fundamenta.txt, kurser.txt, generalindex.txt
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192 Kalender

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, stranghantering

Som programledare i det populéra TV-programmet “Dejten” har du ett hektiskt medieliv med
moten med nya och gamla deltagare, inspelningar och inte minst pressen. Din vardag maste
organiseras stenhart. Gor ett program som fungerar som en filofax. Varje “sida” &r en textrad
med en minnesanteckning av typen

“2018-03-17: Traffa de nya deltagarna infdr avsnitt 137”7

eller

“2018-04-01: Traffa Svante Djupsund och berdtta att han blivit spolad fran serien.”.

Du ska minst ha dessa alternativ i din meny:

Bladdra framat
Bladdra bakat
Satt in ny sida
Ta bort sidan
Visa alla sidor

D O W N

Avsluta

Nar man sétter in en ny sida ska den placeras in efter datum. Man vill inte beh6va blidddra
forbi en massa tomma sidor, sa alternativen 1 och 2 ska hoppa direkt till ndsta datum dar det
finns en minnesanteckning.

En annan sak som &dr viktig dr att informationen i filofaxen sparas pa fil. Man kan fritt
vélja om man vill spara allt i samma fil eller om man vill ha en fil per dag.

Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering fér menyalternativ (vid felaktigt menyval ska
programmet fraga om). Se till att det datum anvéindaren anger f6r en ny sida verkligen
ar ett giltigt datum.

Extrauppgift, betyg B: Infor klockslag (starttid och sluttid) for aktiviteter. Nu ska det ga
att ha flera aktiviteter per dag, och man ska kunna &ndra och ta bort enskilda aktiviteter
fran en viss dag.

Varna om anvindaren forsoker ldgga in en aktivitet som 6verlappar med en annan.

Man ska ocksa kunna se hela manadens aktiviteter.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrinssnitt dédr man kan klicka for att
bladdra sig fram i filofaxen. Aktuell sida vid start ska vara dagens datum.

Datafiler och hjilpfiler: tidochdatum.txt
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193 Memory

P-uppgiften ska goras individuellt. Lis EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, inldsning fran tangentbord och filhantering.

Du ska skriva ett program som spelar Memory. Anvindaren ska forsoka losa en A x A (6 x 6
i exemplet) matris genom att matcha ord i olika celler i en matris. Sa hér kan det se ut:

1 2 3 4 5 6

A _——— e e e e
B ——— e e e e o
C —_——— e e e e
D ——— e e e e e
E —_——— e e e e

F ——— ——= ——= ——= ——— ——=

vall: A5

1 2 3 4 5 6
A --- ——= === ——— kul ---

B ——— e e e e o
C —_——— e e e e
D ——— e e e e e
EFE--—-——-— - - - ——-

F ——— ——= ——= ——= ——— ——=

val2: F6
1 2 3 4 5 6
A —— -—— ——— ——= kul ---

B _——— e e e e -
C ——— e, e,eme _,ee _——— ——-
D _——— e e e

E ——— ——= ——= ——= ——— ——=—

F -—— === ———= ——— —— ful

VGV



vall: D1

1 2 3 4 5 6

MmO QoW e
N
e
'_l
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

val2: Ab

MO QW e
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

du klarade 1 par.

oSvVv....

Programmet uppmanar anvéndaren att vélja tva celler. Varje gang anvindaren véljer en cell
skrivs hela matrisen ut pa skdrmen dér ordet i cellen blir synlig (kolla bilden). Sedan kontrol-
lerar programmet om de tva valda celler innehéaller samma ord och i sa fall visas bada orden
nér matrisen skrivs ut under resten av programmet. Orden géms sjélvklart i fall de inte &r
samma.

Filen memo.txt innehéller 732 ord pa var sin rad och varje ord bestar exakt av 3 bokstéver.
Programmet ska slumpa n ord fran filen (18 i exemplet ovan), kopiera varje ord och placera ut
orden i en matris som sedan anvinds av programmet. Programmet avslutas nir anvindaren
har lyckats visa alla ord i matrisen. Vid avslutningen skriver programmet ut det antal forsék
anvindaren gjort och visar hans placering pa ett highscore som ska sparas pa fil.

Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering.
Extrauppgift, betyg B: Gor sa att det gar att anviinda ord av varierande langd. Ordlédngden
ska forstas inte framga av bilden. Detta kan enklast fixas genom att man sétter antalet

streck till ldngsta ordet.

Extrauppgift, betyg A: Gor en grafisk version av spelet.
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195 Zoo

P-uppgiften ska goras individuellt. Lias EECS:s hederskodex innan du borjar!

Varudeklaration: Datastrukturer, inldsning fran tangentbord och filhantering, tid och da-
tum.

Du ska skriva ett program som végleder bestkare till ett zoo. Bestkaren ska kunna mata in
datum och tidsintervall for besdket, och programmet ska skriva ut vilka djur som forvéntas
vara vakna, och nir dessa djur matas (om matningen infaller under bestket). Sa hér kan det
se ut:

Vilket datum vill du besodka Neptunus Zoo? 21 juni
Zooet ar oOppet mellan 06-23.

Vilken tid vill du komma? 13-16

Under ditt besdk kan du se:

Bjorn

Sjolejon ***x matas k1l 14 *x*x
Sal *%* matas k1l 14 *xx
Varg

Alg

Information om djurens vakentider ska finnas lagrad pa fil, t ex pa foljande format

Format:namn / ide / vakentid / matningstid
Bj6érn / vinter / 9-20 / 12

Latmask / sommar / 12-14 / 13

Nattuggla / - / 21-05 / 21

Sjolejon / - / 6-18 / 14

Sal / - / 6-18 / 14

Varg / - / 6-20 / 12

Alg / -/ 7-19 / 10

Extrauppgift, betyg C: Infor felkontroll fér all inmatning.

Extrauppgift, betyg B: Varje dag behdver personalen pa zoo skriva ut dagens héndelser
och sétta upp som en affisch. Ditt program ska darfor kunna skapa ett kalendarium for
hela éaret - en fil for varje dag - med information om vad som hinder pa Zoo just den
dagen.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt gréanssnitt till programmet. Dagens schema ska
visas upp nér programmet startar, men man ska kunna klicka sig fram till andra datum.

Datafiler och hjilpfiler: tidochdatum.txt
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196 Kliddesigner

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!

Varudeklaration: Filhantering, datastrukturer, grafik med turtle. Grunduppgiften kriver
viss forstaelse for hur grafiska granssnitt fungerar.

Du jobbar som kléddesigner. Infor den nya sidsongen kravs nya former och fiarger pa kollektio-
nen, och du behover ett program som hjélper dig i ditt arbete.

Kopiera filen designer.py och anvind som start ndr du borjar jobba. Se rubriken ”filer
for P-uppgiften”. Programmet kan anvéndas for att rita ett plagg genom att man klickar i ett
turtle-fonster. De punkter man klickar bildar hérnen i en polygon, som sen fylls med férg. Du
maste ldsa pa om turtle-grafik for att forstd hur programmet fungerar, och kunna bygga ut
det.

I det fardiga programmet sa ska man kunna rita ett plagg, vilja firg pa plagget, spara ett
ritat plagg, himta sparat plagg (fran nagon av filerna dér plagg tidigare sparats) och rita upp
det.

Sa hir skulle menyn kunna se ut:

V Valja farg

R Rita nytt plagg

S Spara plagg pa fil

H Hamta och visa sparat plagg
A Avsluta

Extrauppgift, betyg C: En fil dir ett plagg har sparats maste vara pa ett visst format for
att ditt program ska kunna lidsa in den. Infor felhatering for filer, sa att programmet
séger till nér en vald fil inte foljer formatet.

Extrauppgift, betyg B: Nir plagget ska sys upp behoéver vi veta vilka monsterdelar som
ska klippas ut. Rékna ut ett forslag pa hur monsterdelarna ska se ut, och rita upp alla
delar separerade (bade fram- och baksidor). Berikna hur stor tygrektangel som kommer
att behovas. Du far sjilv vilja vilka tygbredder som finns.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt grinssnitt till programmet, t ex med Tkinter.

Datafiler och hjilpfiler: designer.py
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198 Salladsbaren

P-uppgiften ska goras individuellt. Las EECS:s hederskodex innan du borjar!
Varudeklaration: Datastrukturer, inldsning fran tangentbord och filhantering.

Din kompis "Kalle pa hornet” driver en vegetarisk restaurang som specialiserar sig pa
sallader. Han har bett dig att skriva ett litet program déar folk far vilja och vraka bland alla
deras olika alternativ.

Programmet ska ha foljande steg:

e En person ska ange vad de vill ha i sin sallad.

e Om det finns nagon sallad som stimmer 6verens med de valda ingredienserna sa
ska alla matchande alternativ ges till anvéndaren.

e Ifall det inte finns nagon sallad som matchar s& ska den sallad som har flest mat-
chande ingredienser foreslas tillsammans med en lista 6ver vilka ingredienser som
behover kompletteras och totalkostnaden. (Finns det flera sallader so kan komma
ifraga ska den billigaste véljas.)

e Efter att personen har valt sin sallad sa ska man komma till menyn for extra val
dar alla ingredienser och deras priser listas.

e Nir personen dr nojd sa ska ett kvitto skrivas ut pa fil.

Nar programmet startar sa ska du lédsa in alla sallader fran en fil. Det som ska finnas med for
varje sallad &r ett namn, pris och ingredienser. Utover detta sa far du strukturera filen hur du
vill.

Det ska ocksa finnas en separat fil dér alla ingredienser star var for sig med ett pris. Denna
data laddas in och anvénds sen nédr man ska ldgga till enskilda ingredienser till salladen.

Extrauppgift, betyg C: Infor felhantering.

Extrauppgift, betyg B: Du ska nu gora en huvudmeny dér du ska kunna vilja bland flera
olika salladsbarer. Inget av datan for vilka restauranger som finns ska finnas i programmet
utan allt ska finnas pa fil.

Extrauppgift, betyg A: Gor ett grafiskt anvindargrinssnitt genom vilket all interaktion
sker.






