Véalkomna alla SUVx-23-are till Boiler room!

Féljande uppdrag ska genomféras under Boiler roomen fre 15/12, kl 9-12 och fre 12/1, kI 9-12.

Om genomfdrandet

Eftersom Boiler room kommer att genomforas varje vecka fr.o.m. vt 2024, istallet fér varannan vecka, med uppdrag som
stracker sig over en langre tid, vill vi i detta uppdrag 6va oss pa att genomfora uppdrag som gar 6ver tva Boiler room
tillfallen: fre 15/12 och fre 12/1. Som ni vet, forskjoéts det Boiler room som var planerat fre 29/12 till fre 12/1. S3, dela in
tiden s att ni hinner att genomféra foljande fyra uppgifter och lamna in dem som ett uppdrag fredagen den 12/1-2024.
Ni kan sjélva vélja vilken eller vilka uppgifter ni prioriterar tidsméassigt. Darfor: 1as igenom forst alla uppgifter.

Konsekvensen blir att dven tiden mellan dessa tva tillfallen kan anvéandas for att arbeta med uppdraget. Men &ven detta
kan betraktas som en 6vning pa det nya konceptet av Boiler room som skolan kommer att realisera efter nyar.

1. Palindrom —en lek med ord

En palindrom &r en strdng som inte &ndras nér den lases baklanges. T.ex. &r orden rar, dod och radar palindromer, &ven
namnet Hannah nar det stavas s. Men &ven en text som ni talar bra latin 4r en palindrom om man ignorerar mellan-
slagen. Och det ska man géra. Darfor: vid behandling av sadana texter i ett program Iat koden forst ta bort alla mellan-
slag.

Skriv en funktion bool palindrom(char *a) som avgor om en stréng &r en palindrom eller ej. Anropa sedan funk-
tionen i main () efter inmatning av en strdng som ska testas, i ett C++ program som hanterar strangar med pekare. Lat
anvandaren mata in strangar — med eller utan mellanslag — s lange tills man hittat en palindrom. Bjud pa mdjligheten
att avsluta om ingen palindrom hittas och féresld anvandaren ett antal palindromer.

2. Bergvarme —det omvanda problemet

| ett tidigare Boiler room uppdrag behandlades problemet med att uppskatta borrdjupet som en borrutrustning for berg-
varme kunde astadkomma nar borren gick i 8 timmar. Sa har beskrevs uppdraget:

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

Under de foljande timmarna minskar borrens prestation med uppskattningsvis 10-20% per timme. Den
exakta minskningen &r inte kénd, da den ar beroende av markforhallandena. Borren ska gé oavbrutet i 8
timmar.

Skriv ett program som uppskattar det totala borrdjupet.

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

Skriv ut slutligen ett narmevérde for borrhalets totala djup efter 8 timmar. Skriv dven ut borrprestatio-
nens procentuella minskning per timme vid den aktuella kérningen, t.ex.:

”Detta nirmevirde baseras pa en 14%-ig minskning av borrens prestationen per timme efter den
forsta timmen.”

Det nya uppdraget behandlar det omvénda problemet:

Skriv ett program som l&ser in ett dnskat totalt borrdjup och berdknar samt skriver ut antalet arbetstimmar som borren
uppskattningsvis skulle behéva for att nd detta borrdjup.

3. Frekvenstabell — stammer sannolikhetslaran?

Skriv utgdende fran programmet Dice (kurshoken, sid 161) som simulerar tarningskast, ett program som genererar
slumptal mellan 1 och 6 och stéller upp en frekvenstabell enligt féljande beskrivning:

Frekvens &r antalet forekomster av ett resultat (utfall) bland trningens 6 méjliga.

Lét programmet genomfora olika antal simuleringar och rakna vid varje simulering frekvensen for varje resultat 1, ...,6
av tarningskastet. T.ex. ska man kunna ldsa av fran tabellen hur manga ganger resultatet 1 forekommer nar man kastar
tarningen 50 ganger, 100 ganger, 1 000 ganger, 5 000 ganger, 10 000 ganger, osv. Avgor sjalv hur langt du gar. Samma
information ska man kunna ldsa av fran tabellen om tarningskastets andra resultat 2, ... ,6.


http://mathonline.se/Boken%20Programmering%20i%20C%20och%20Cpp.pdf

Infoga i tabellen &ven en kolumn som for varje resultat av tarningskastet visar kvoten:
Frekvens / Antalet tarningskast

Denna kvot ar den experimentella sannolikheten for ett visst resultat. Undersok pa vilket satt den experimentella sanno-
likheten narmar sig den ideala sannolikheten for varje resultat, som enligt sannolikhetslaran borde vara 1/6 eller 0,16667.

4. Fibonacci —en rekursiv talsekvens

Ar 1202 formulerade den italienske matematikern Leonardo Pisano Fibonacci i sin bok Liber abaci (Boken om rakne-
konsten) foljande uppgift som handlar om kaniners fortplantning. Han observerade foljande:

Ett kaninpar foder frdn den andra manaden av sin tillvaro ett
nytt par varje madnad. Samma galler for de nya paren.

Hur ménga par kommer att finnas om tva dr, om Fibonaccis
observation ar korrekt?

Skriv ett program som besvarar fragan ovan. Programmet ska vara generellt, sa att det &ven ger svar pa: Hur manga ka-
ninpar kommer att finnas om n manader.

| programmering dr 16sningen av Fibonaccis problem (ovan) k&nd som ett typexempel for s.k. rekursiva algoritmer.

Rekursion ar ett koncept inom problemldsning och programmering som tillampar successiv upprepning av vissa berak-
ningar. Rekursiva metoder och funktioner ar sddana som anropar sig sjalva, ungefar som hundar som bitar sig i svansen.
Ordet rekursiv kommer fran recurrere pa latin som pa engelska betyder to run back eller to run again dvs att g tillbaka
och kora igen.

Fibonaccis problem ger upphov till en rekursiv talsekvens, de s.k. Fibonaccitalen. Dvs varje tal i denna sekvens kan be-
réknas genom en kombination av tal som férekommer i sekvensen fore det aktuella talet och &r darfor redan kénda. Ge-
nom att upptécka ett ménster mellan n och F, kan en formel stéllas upp, kallad Fibonaccis rekursionsformel, dar:

n = Antalet manader
F, = Antalet kaninpar i manaden n

Forsok att stalla upp denna formel och implementera den i en funktion. Dvs skriv en funktion int Fib(int n) som be-
réknar Fibonaccitalen och anropa den i main() férn=1, 2, ... 3e.

Lycka till!

Halsningar

Taifun



