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Orebro universitet
Akademin fOr naturvetenskap och teknik
Thomas Padron-McCarthy (thomas.padron-mccarthy@oru.se)

Tentamen i

Programmering i spraket C
fér D1 m fl, &ven distanskursen
|6rdag 25 februari 2012

Géller som tentamen for:
DT1016 Datateknik A, Programmering grundkurs, provkod 0100
DT1007 Datateknik A, Tillampad datavetenskap, provkod 0410
DT1006 Datateknik A, Programmering C, distans, provkod 0100

Hjalpmedel: Inga hjélpmedel.
Poangkrav: Maximal poang &r 40.

Foér godkant betyg (3 respektive G) kravs 20 poang.
Resultat och Meddelas via e-post eller pa kursens hemsida, http://basen.oru.se
I6sningar: /kurser/c/2011-2012-p2/, senast |6rdag 17 mars 2012.
Aterlamning av Efter att resultatet meddelats kan tentorna hamtas pa universitetets
tentor: centrala tentamensutlamning.
Examinator och Thomas Padron-McCarthy, telefon 070-73 47 013.
jourhavande:

e Skriv tydligt och klart. Lésningar som inte gar att Iasa kan naturligtvis inte ge nagra poang. Oklara och
tvetydiga formuleringar kommer att misstolkas.

e Skriv den personliga tentamenskoden pé varje inldmnat blad. Skriv inte namn eller personnummer p&
bladen.

e Skriv bara pa en sida av papperet. Anvand inte réd skrift.

e Antaganden utéver de som star i uppgifterna maste anges.

e Skriv garna férklaringar om hur du ténkt. Aven ett svar som &r fel kan ge podng, om det finns med en
forklaring som visar att huvudtankarna var ratt.

LYCKA TILL!
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Prioritet och associativitet hos operatorernai C

De viktigaste operatorerna:

Prioritet Kategori Operator Associativitet

Hogsta |[Unéra postfixoperatorer|(), [], ->, ., ++, -- vanster
Unéra prefixoperatorer |!, ++, --, +, -, *, &, sizeof, (typ) [héger
Multiplikation mm * 1, % véanster
Addition mm +, - vanster
Jamforelser <, <=, >=, > vanster
Likhetsjamforelser ==, I= vanster
Logiskt OCH && vanster
Logiskt ELLER Il vanster

Lagsta |Tilldelning =, +=, -=, *=, /=, Y%= héger




Uppgift 1 (1 p)

Vilka varden har féljande C-uttryck?
a)1+2*3

b)1-2-3

c)1-2/3

d)1<2-3

Uppgift 2 (1 p)

Variablerna a, b och ¢ ar av typen int, och variabeln x ar av typen float. Vilka varden har
variablerna efter att féljande kod har kérts?

a=1;,b=a+1l, c=b+1;, x=c¢c+ 1;

if (a < b) {
while (b < )
++b;
X = X + C;
}

Uppgift 3 (3 p)

Skriv ett komplett C-program (med #include och allt) som Iaser in tva heltal. Om bagge
heltalen &r lika med 17 ska programmet skriva Sjutton!. Annars ska programmet skriva ut de
tva heltalen, men i omvand ordning, alltsa med det sist inmatade talet forst.

| den har och alla andra uppgifter pa tentan galler:

Normalt &r felhantering en stor del av ett program. Vad ska till
exempel hdnda om anvandaren skriver Kalle nar hon egentligen
borde mata in ett tal? Har behdvs dock ingen felhantering, om sa
inte sarskilt efterfragas i uppgiften.

Uppgift 4 (2 p)

Skriv en funktion, samma_inmatade_tal, som tar ett heltal som argument, och som ocksa
later anvdndaren mata in ett heltal. Om dessa bada tal ar lika, ska funktionen returnera ett
sant varde. Annars ska funktionen returnera ett falskt varde.
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Uppgift 5 (1 p)

Vi vill kontrollera om anvandaren matar in talet 42. Skriv en main-funktion som anropar
funktionen samma_inmatade_tal med 42 som argument, och om samma_inmatade_tal
returnerar ett sant varde ska main skriva ut Ja. Annars ska main skriva ut Nej.

| den hér och alla andra uppgifter pa tentan galler:

Om du behéver anvanda nagot fran en tidigare uppgift eller
deluppgift, till exempel anropa en funktion som skrevs i den tidigare
uppgiften, sa behdver du inte skriva samma kod igen. Du far ocksa
gbra uppgiften &ven om du inte gjort den tidigare uppgiften.

Uppgift 6 (6 p)

Pa en Lotto-bricka finns det 35 nummer, numrerade fran 1 till 35. Man ska vélja sju av dessa.
Man far bara véalja varje nummer en gang.

Skriv ett C-program som laser in en lottorad bestaende av sju heltal, och talar om ifall det &r
en tillaten rad. Det som ska kontrolleras &r:

e Ar alla talen mellan 1 och 357
e Star talen i nummerordning?
e Férekommer talen bara en gang var?

Man kan férutsatta att anvandaren alltid matar in sju riktiga heltal.

Ett exempel pa en tillaten lottorad ar 7 10 16 23 26 27 35. Tre exempel pa lottorader som
inte &r tillatna ar 7 10 16 23 26 27 36, 7 10 16 23 26 27 27 och 7 10 16 23 26 35 27.

Uppgift 7 (1 p)

Nar man ritar bilder med en dator anvander man fér det mesta pixelgrafik, dar ytan som ska
ritas upp delas in i bildpunkter, och varje bildpunkt har en farg och ljusstyrka som anges med
hjalp av tre fargvarden: rétt, gront och blatt. Man kan tanka sig att det sitter tre sma lampor i
varje bildpunkt: en réd lampa, en grén lampa och en bla lampa. Darfér behdvs det tre tal fér
att beskriva fargen pa varje bildpunkt. Vi tdnker oss att vi anger fargerna med flyttal som kan
variera fran 0 (helt slackt) till 1 (maximal ljusstyrka). Exempelvis betyder taltrippeln 0.5-0-0
en halvstarkt lysande rod farg, eftersom den "réda lampan" &r halvtédnd och de gréna och bla
"lamporna" ar slackta.

Skapa posttypen Pixel. Den innehaller tre flyttal, som anger de tre fargernas varden fér den
bildpunkten.
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Uppgift 8 (1 p)

Definiera en variabel av typen struct Pixel och initiera den med den halvstarkt lysande réda
fargen fran uppgiften ovan.

Uppgift 9 (2 p)

Skriv en funktion som heter equal_colours, som jamfor tva Pixel-poster och returnerar ett
sant varde om de har samma férg. | annat fall ska den returnera ett falskt varde.

Uppgift 10 (1 p)

Nar man ska rita upp saker behdvs forstas en hel masssa bildpunkter. Skapa darfér
posttypen Canvas som ska anvéndas for att beskriva en rityta som ar 1000 ganger 1000
bildpunkter stor. (Det engelska ordet "canvas" betyder ungefar "malarduk”.)

Anvand forst #define for att definiera makrona CANVAS_WIDTH och CANVAS HEIGHT,
som bada ska ha véardet 1000. Definiera darefter posttypen Canvas, som ar en post som
innehaller en 1000x1000-matris av Pixel-poster.

Tips: En matris, eller tvaddimensionell array, &r helt enkelt en array av arrayer. Kom ihag hur

man skapar en array: int a[17] ar en array av 17 stycken heltal. int m[20][30] &r en 20x30-

matris av heltal. P4 samma satt som man kan komma at plats 3 i arrayen a genom att skriva
a[3], kan man komma at plats (5, 7) i matrisen m genom att skriva m[5][7].

Uppgift 11 (3 p)

Skriv en funktion som heter solid, som fyller en hel Canvas med samma farg. Den ska ta
tva parametrar: dels en pekare till en Canvas-post, och dels en Pixel-post. Funktionen ska
satta alla bildpunkterna i ritytan sa de far samma farg som den medskickade bildpunkten.

Uppgift 12 (3 p)

Skriv en funktion som heter border, som ritar en ram I&dngs kanten av en Canvas. Den ska
ta tva parametrar: dels en pekare till en Canvas-post, och dels en Pixel-post. Funktionen ska
satta alla de yttersta bildpunkterna langs kanten pa ritytan sa de far samma farg som den
medskickade bildpunkten.
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Uppgift 13 (3 p)

Skriv en funktion som heter equal_canvases, som jamfér tva Canvas-poster och returnerar
ett sant varde om de ar lika, dvs om varje bildpunkt i den ena ritytan har samma fargvéarde
som bildpunkten pa samma plats i den andra ritytan. | annat fall ska den returnera ett falskt
varde. Anvand funktionen equal_colours for att jamféra fargerna pa bildpunkterna.

Uppgift 14 (2 p)

Skriv en main-funktion som har tva lokala variabler av typen struct Canvas. Den ska bdrja
med att férst gdra den ena ritytan enfargad med hjalp av funktionen solid. Sedan ska den
rita en ram med en annan farg pa den ritytan med hjalp av funktionen border. Sedan ska
den gbéra samma sak med den andra ritytan. Som avslutning ska den anvéanda funktionen
equal_canvases for att kontrollera att de bada ritytorna verkligen ser likadana ut. Om de
inte gor det ska den skriva ut Fel! Olika!. Om de ar lika ska inget skrivas ut.

Uppgift 15 (10 p)

a) (4p)

Skriv en funktion save_canvas som tar tva parametrar: en Canvas-post (eller, om du vill, en
pekare till den) och en textstrdng. Funktionen ska déppna filen med det angivna namnet,
skriva ritytans data pa den i nagot lampligt format, och sedan stanga filen. Om filen inte gar
att 6ppna for skrivning, ska ett felmeddelande skrivas ut, och programmet ska avslutas.

b) (4p)

Vi vill férstas ocksa ha en funktion som kan lasa in ritytan fran filen. Skriv den funktionen.
Den ska heta read_canvas. Om filen inte gar att 6ppna for Iasning, ska ett felmeddelande
skrivas ut, och programmet ska avslutas.

c) (2p)

Nu vill vi provkéra funktionerna save_canvas och read_canvas. Skriv en main-funktion som
forst sparar en rityta pa en fil med hjélp av save_canvas, och sen laser in den med
read_canvas. Darefter ska den anvanda funktionen equal_canvases for att kontrollera att
den inlasta ritytan ar likadan som den vi sparade pa filen. Om de inte lika ska den skriva ut
Fel! Olika!. Om de &r lika ska inget skrivas ut.




