Fem projektuppgifter

1. Gymnastiktavling Skriv ett C++ program som avgor en tavling i gymnastik.
Tre tavlande deltar i tavlingen. De far sina poéng av tre olika domare. Poéngen ska
ligga mellan 1 och 100. Varje tdvlandes podng ska summeras till en totalpodng. Se-
dan ska programmet bestimma den storsta totalpoangen samt ska skriva ut béde
varje tavlandes totalpodng, den storsta totalpodngen och tavlingens vinnare.

Anvénd tre arrays. Varje array ska lagra poangen for varje tavlande. Varje element
i arrayen ska tilldelas en domares poéng. Simulera domarnas poénggivning med
slumptal inom intervallet [1, 100]. Bestam den stérsta totalpodngen bland de tre
tavlandes totalpoang.

Frivilligt: | fall att tva tavlande far samma antal totalpoang, utropa bada som tav-
lingens vinnare.

Ledning:

Steg 1

Steg 2

Steg 3

Steg 4

Steg 5

Steg 6

OBS!

Steg 7

Lds i kursboken, avsn. 4.7 Arrays (sid 70).

Las om slumptal i kursboken, avsn. 4.8 Hantering av slumptal (sid
76), speciellt om Slumptal inom ett intervall (sid 77).

Skapa tre arrays, en for varje tavlandes podng. Varje array ska in-
nehalla 3 element.

Fyll varje array med slumpvérden mellan 1 och 100 motvarande de
tre domarnas poang.

Skapa tre variabler for totalpoéngen, en for varje tavlande, och till-
dela dem summan av varje tavlandes poéng.

Bestdm den storsta bland de tre tavlandes totalpodng. Anvand funk-
tionen max () som behandlas i kursboken (sid 83).

For att bestdmma tévlingens vinnare, borde du lagga till lite kod till
funktionen max(), t.ex. i form av en string-variabel winner, si att
den inte bara hittar den storsta totalpodngen (max) utan &ven den
tavlande (winner) som fatt denna totalpoang.

Skriv ut varje tavlandes totalpodng och gymnastiktévlingens vinna-
re. Ex.: i -

[© Microsoft Visuai Stucio Deby %+ v - 0

De tavlandes totalpodng:

Tavlande 1 187
Tavlande 2: 180
Tévlande 3: 213

Tavlande 3 har vunnit tdvlingen.



2. Labyrinten Visst ar det roligt att med vara C++ kunskaper hittills kunna skriva
ett program som ritar en labyrintartad figur i konsolen som kan se ut s& har:

Microsoft Visual Studio Debuy X + v - =] X

Ange labyrintens bredd (t.ex. 50): 50
Ange labyrintens héjd (t.ex. 20): 20
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Detta ar forstds inte ndgon riktig labyrint. For en sddan skulle krava mycket mer.
En riktig labyrint med in- och utgang osv. skulle kunna inga i ett spelprojekt med
grafiska finesser, farger osv. En sddan avancerad figur kan inte ritas i konsolen.

Var uppgift gar snarare ut pa att i text mode “rita” en labyrintartad figur som ar
slumpmassigt ihopsatt av mellanslaget och ett antal tecken som vi kallar fér dubbla
linjegrafiktecken (LGT). | figuren ovan &r dessa tecken slumpade i en 2D utskrift,
en slags tabell eller matris med 50 rader och 20 kolumner. | koden astadkommer
man detta med en néstlad for-loop, dér den yttre loopen skriver ut raderna och den
inre loopen kolumnerna, se avsn. 6.8 Nastlade for-satser, Sid 138. Alla tecken i fi-
guren ovan &r slumpvist valda bland de dubbla LGT och mellanslaget. Darfor borde
varje korning av programmet generera en lite annorlunda labyrintartad figur.

Du kan garna forsoka med en egen algoritm att skriva ett C++ program som ritar en
sadan figur. Men i instruktionerna som foljer nedan har du i alla fall ett forslag till
en enkel algoritm (Steg 1-5) som fungerar.



Algoritmen

Steg 1 Bekanta dig med hantering av tecken i C++ inkl. explicit typkonvertering
(sid 101), genom att experimentera med programmet Int2¢har som be-
handlas i kursboken (sid 102):

// Int2char.cpp

// Ger tecknet till en inmatad kod

// Representation av tecken med heltalskoder
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
int code;
cout << "\nMata in ett heltal: ";
cin >> code;
cout << "\nDet inmatade heltalet ar " <<\, code <<
" och ar koden till tecknet " << (char) code << "\n";

}
Experimentera med Int2char genom att mata in koderna 185-188 och 200-206.

OBS! Dessa koder galler pd PC-datorer som har operativsystemet Windows. P&
Mac-datorer som kor operativsystemet Mac OS galler andra koder, ndrmare be-
stamt Unicode. De som vill genomfora projektet pa en Mac-dator, far sjélva ta reda
pa Unicoderna till de dubbla linjegrafiktecknen (LGT) som sammanséatter Laby-
rinten.

Steg 2 For fa en dversikt 6ver alla elva dubbla LGT samt deras koder i C++ skriv
ett program som producerar féljande utskrift:

[ Microsoft Visual Studio Debwy X + ~ = a bd

De dubbla LGT-tecknen i C++ och deras koder:

185 = {| 186 = || 187 = 5 188 = 4 '
200 = L 201 = 202 = dt 203 = 5 204 = |-
205 = = 206 = 3

Dessa tecken finns i den utvidgade delen av teckentabellen (utver standard ASCII)
och anvands for att rita raka linjer, ramar, tabeller, skisser osv i en textbaserad mil-
jo (text mode). De kan anvandas tillsammans med mellanslaget for att rita labyrin-
ten. Jdmfor koderna &ven med utskriften till programmet AsciiFor (sid 136).

Steg 3 Repetera hantering av slumptal i avsn. 4.8 Hantering av slumptal (sid 76),
speciellt om Slumptal inom ett intervall (sid 77).
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Steg 4 Skriv ett program som med hjalp av C++:s slumpgenerator och en nastlad
for-sats ritar labyrinten, en slumpmassigt ihopsatt figur bestaende av de
dubbla LGT samt mellanslaget.

Steg 4 i detalj

Hér foljer i sjalva verket hur Steg 4 kan realiseras:

Deklarera en teckenvariabel letter och en heltalsvariabel randNo. Initiera letter
till mellanslaget, dvs ' '. Lat randNo anta slumpvérden mellan @ och 11 med
satsen:

randNo = rand() % 12;

Fortsétt med foljande i£-satser:

Om randNo blir @ ska letter tilldelas 1:a LGTs teckenkod.
Om randNo blir 1 ska letter tilldelas 2:a LGTs teckenkod.
Om randNo blir 2 ska letter tilldelas 3:e LGTs teckenkod.

Om randNo blir 9  ska letter tilldelas 10:e LGTs teckenkod.
Om randNo blir 10  ska letter tilldelas 11:e LGTs teckenkod.
Om randNo blir 11 ska letter tilldelas mellanslaget, dvs ' '.

Numreringen av LGT-teckenkoderna avser den ordning som ar foregiven i tecken-
tabellen, se utskriften pa forra sidan. 1 6vrigt fungerar vilken numrering som helst.

Observera att LGT-teckenkoderna &r av typ int, medan variabeln letter &r av typ
char. Vid tilldelningen konverteras int automatiskt till char. Vid utskriften med
cout skrivs ut tecknet, inte koden. Mellanslaget (* *) daremot &r fran borjan av
typ char, sa att vi inte behover bry oss om koden. Se upp att ' ' inte & mellan-
slaget utan den tomma strangen och ger kompileringsfel.

Skriv ut letter, s att du far ETT tecken, antingen ett LGT eller mellanslaget. Tes-
ta dven om du vid varje korning far olika LGT eller mellanslaget.

Forst nar allt detta fungerar Iat tilldelningen av variabeln randNo samt de 12 if-
satserna ovan ingé i en enkel loop, t.ex. en for-sats, for att rita labyrinten.

Ersatt den enkla loopen med en néstlad for-sats och I&gg in ett radbyte mellan den
inre och yttre slingan for att kunna styra labyrintens storlek (héjd och bredd) vid
varje kérning. Lat anvandaren ange h6jd och bredd.

Algoritmen ovan ar enkelt genomftrbar, men inte den mest eleganta l6sningen.
Har du klarat av den kan du gérna ga vidare till féljande:



Extrauppgift

Ersatt de 12 if-satserna ovan med en annan konstruktion: Samla alla dina LGT-
koder och mellanslaget i en array och lat slumpen ta ut tecken ur denna array. For
utskriften kan du fortsatta med att anvanda nastlad for-sats. Det blir en kortare och

elegantare kod.

Kalkylatorn

tiering samt att kunna ange det storsta och minsta av tva inmatade tal.

Kalkylatorn ska vara igang kontinuerligt tills anvandaren véljer att stanga av den,
vilket innebér att ni maste lagga in en loop. De olika rakneoperationerna ska defi-

nieras i separata funktioner och anropas i main ().

Féljande funktioner ska definieras i programmet Calculator:

double add(double operandl, double operand2)

{
}

// Additon av operandl och operand2

double sub(double operandl, double operand2)

// Subtraktion: operandl - operand?2
// Aven subtraktion av negativa tal

double mult(double operandl, double operand2)

// Multiplikation av operandl med operand2

double div(double operandl, double operand2)

// operandl / operand2

// Division med 0 ska férhindras

// Felmeddelande vid inmatning av 0 f&r opernad?2

double pow(double operandl, double operand2)

// Berdkning av potens: operandl upphdjt till operand2

}

double max(double operandl, double operand2)

{
}

// Returnera det stérre vdrdet av operandl och operand?

| denna uppgift ska ett program calculator skapas som stodjer
féljande funktionaliteter: addition, subtraktion, multiplikation, division och poten-



double min(double operandl, double operand2)

// Returnera det mindre vdrdet av operandl och operand2

}

Programmet skall exekvera kontinuerligt tills anvéndaren valjer att avsluta
korningen. For att dstadkomma detta kan ni exempelvis anvanda en do-sats.
Kalkylatorn kan avslutas genom att anvandaren matar in t.ex. tecknet g (quit)
istallet for en operator.

Placera forst, nar ni borjar koda, all kod fér programmet Calculator i en fil.
Flytta sedan alla ovannamnda funktioner till en annan fil. Bibehall endast
main () som laser in data, anropar funktionerna och skriver ut resultat.

I slutet, ndr allt fungerar, forsok att l14gga in kod som hanterar ev. felaktiga
inmatningar. Detta borde inkludera bade inmatning av operander, men &ven
av operatorer.

Se till att du skriver ut meningsfulla felmeddelanden, sa att anvandaren far
mojligheten att rétta till sin felaktiga inmatning.

4. Time Programmet Hour2Sec (sid 68) omvandlar timmar, minuter och sekunder
till totalsekunder. Programmet sec2Hour nedan l6ser det omvanda problemet: att
omvandla ett givet antal totalsekunder till timmar, minuter och sekunder.

// Sec2Hour.cpp
// Omvandlar antal sekunder till timmar, minuter & sek.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int tim, min, sek, totalsek;

/* ITnmatning*/
cout << "\nAnge tid i sekunder: ";
cin >> totalsek;

/*Bearbetnding*/

tim = totalsek / 3600;

min (totalsek % 3600) / 60;

sek = ((totalsek % 3600) % 60) % 60;

/¥ Utmatnding*/

cout << '\n' << totalsek << " totalsekunder = "
<< tim
<< " timmar, " << min << " minuter, " << sek
<< " sekunder.\n\n";




En kérning av programmet Sec2Hour ger t.ex. foljande dialog:

Ange tid i sekunder: 15910

15910 totalsekunder = 4 timmar, 25 minuter, 10 sekunder.

Modularisera programmet Sec2Hour genom att flytta bearbetnings- och
utmatnigsdelen till en void-funktion. Dvs skriv ett program som laser in ti-
den i ett antal sekunder, anropar void-funktionen som omvandlar tiden till
antal timmar, minuter samt resterande sekunder och skriver ut resultaten.

Anvénd for omvandlingen den algoritm som &r implementerad i programmet
Sec2Hour. Varfor kan man inte hdr anvénda en funktion med returvarde?

5. Bergvarme (Projekt)

En borrutrustning for bergvdrme kan borra 25 m under den 1:a timmen i en
viss tomtmark.

Under de foljande timmarna minskar borrens prestation med uppskatt-
ningsvis 10 - 20% per timme. Den exakta minskningen &r inte kédnd. Borren
ska ga oavbrutet i 8 timmar.

Skriv ett program som uppskattar det totala borrdjupet.

Bdérja med att simulera minskningen av borrens prestation efter den 1:a
timmen med slumptal mellan 10 och 20. Summera borrhélets djup efter den
1:a timmen baserad pa denna simulation.

Skriv ut slutligen ett narmevirde for borrhalets totala djup efter 8 timmar.

Skriv ut &ven borrprestationens procentuella minskning per timme vid ak-
tuell korning, t.ex.:

”Detta narmevarde baseras pa en 14%-ig minskning av borrens pres-
tationen per timme efter den forsta timmen.”

P.g.a. simuleringen med slumptal borde man f& vid olika kérningar olika
procentsatser for minskningen av borrens prestation och dérmed &ven an-
dra uppskattnningar av det totala borrdjupet. | praktiken duger dock ofta en
sadan uppsattning och &r en vérdefull information vid planering av arbetet.

Nar programmet fungerar fundera pa en vidareutveckling av uppgiften som kan
lyda sa har: Los det omvanda problemet: Skriv ett program som laser in ett onskat
totalt borrdjup och beréknar samt skriver ut antalet arbetstimmar som borren skulle
behova for att nd detta borrdjup.



