Tre projektuppgifter

1. Bergvarme — simulering av borrutrustning

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

Under de féljande timmarna minskar borrens prestation med uppskattnings-
vis 10-20% per timme. Den exakta minskningen &r inte kand, da den é&r
beroende av markforhallandena. Borren ska ga oavbrutet i 8 timmar.

Skriv ett JavaScript program som uppskattar det totala borrdjupet.

Ledning: Borja med att simulera minskningen av borrens prestation ef-
ter 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 narmevarde for borrhlets totala djup efter 8 timmar.

Skriv ut &ven borrprestationens procentuella minskning per timme vid den
aktuella kérningen, t.ex.:

”Denna uppskattning baseras pa 12% minskning av borrprestationen per
timme. ”

P.g.a. simuleringen med slumptal borde man fa vid olika kérningar olika pro-
centsatser for minskningen av borrens prestation och darmed dven andra
uppskattnningar av det totala borrdjupet. | praktiken duger dock ofta en sa-
dan uppsattning, da den kan vara en vardefull information for planeringen av
arbetet.

En korning kan t.ex. se ut sa har:
v @ x 4 = ] x
C @ C/_Tafun/Programmering/Webb_. v @
Halet for bergviirmen ir ca. 133 meter djupt.

Denna uppskattning bascras pa 12% minskning av borrprestationen per timme.

Ladda om sidan (Crrl-R) for att kira om sknptet



2.

Palindrom - en lek med ord

En palindrom &r en strdng som inte &ndras nar den lases baklanges. T.ex. ar
orden rar, dod och radar palindromer, dven namnet Hannah nér det stavas
sd. Men aven en text som ni talar bra latin ar en palindrom om man igno-
rerar mellanslagen. Och det ska man gora. Darfor: vid behandling av sddana
texter i ett program I3t koden forst ta bort alla mellanslag.

Skriv en funktion palindrom() som avgdr om en strdng &r en palindrom
eller ej. Anropa sedan funktionen i ett JavaScript program som hanterar
strangar. Lat anvandaren mata in strangar — med eller utan mellanslag — sa
lange tills man hittat en palindrom. Bjud pa majligheten att avsluta om ingen
palindrom hittas och féresld anvandaren ett antal palindromer.

Frekvenstabell — stammer sannolikhetslaran?

Skriv ett JavaScript program som simulerar tarningskast, dvs genererar
slumptal mellan 1 och 6, och staller upp en frekvenstabell enligt féljande
beskrivning:

Frekvens &r antalet forekomster av ett resultat (utfall) bland tarningens 6
mojliga.

Lét programmet genomfora olika antal simuleringar och rékna vid varije si-
mulering frekvensen for varje resultat 1, ...,6 av térningskastet. T.ex. ska
man kunna lasa 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 gér. Samma information ska
man kunna lasa av fran tabellen om tarningskastets andra resultat 2, ... ,6.

Infoga i tabellen &ven en kolumn som for varje resultat av tarningskastet vi-

sar kvoten:
Frekvens / Antalet tarningskast

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



