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Tentamen i

Programmering grundkurs och Programmering C

for D1 m fl, aven distanskursen
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Géller som tentamen for:

DT1016 Datateknik A, Programmering grundkurs, provkod 0100
DT1007 Datateknik A, Tildmpad datavetenskap, provkod 0410
DT1006 Datateknik A, Programmering C, distans, provkod 0100

Hjalpmedel:
Poangkrav:

Resultat och
I6sningar:

Aterlamning av
tentor:

Inga hjalpmedel.

Maximal poang ar 40.

For godkant betyg (3 respektive G) kravs 23 poéang.

Foér den som f6ljt campuskursen hésten 2009 ger varje i tid
inlamnad inlamningsuppgift med deadline en extra poang. Den
som inte gatt campuskursen hdsten 2009 far dessa (ire) extrapoang
anda.

Meddelas via e-post eller pa kursens hemsida,
http://www.aass.oru.se/~tpy/c/2009-2010-p2/, senast |I6rdag 6
februari 2010.

Efter att resultatet meddelats kan tentorna hdmtas pa institutionen.
Man kan ocksa fa sin rattade tenta hemskickad.

Examinator och Thomas Padron-McCarthy, telefon 070-73 47 013.

jourhavande:

o Skriv tydligt och klart. Ldsningar som inte gar att lasa kan naturligtvis inte ge nagra poang.
Oklara och tvetydiga formuleringar kommer att misstolkas.

e Skriv den personliga tentamenskoden pa varje inlamnat blad. Skriv inte namn eller
personnummer pa bladen.

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

e Antaganden utéver de som star i uppgifterna maste anges.

e Skriv garma forklaringar om hur du tinkt. Aven ett svar som ar fel kan ge poang, om det finns
med en férklaring 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

Hoégsta |Unéra postfixoperatorer|(), [], ->, ., ++, -- vanster

Unéra prefiXOperatorer !a ++, -+, 5, *7 &J SizeOf’ (typ) hoger

Multiplikation mm * 1, % vanster
Addition mm +, - vanster
Jamforelser <, <=, >=,> vanster
Likhetsjamforelser ==, = vanster
Logiskt OCH && vanster
Logiskt ELLER I vanster

Lagsta |Tilldelning =, +=, -=, "=, =, Y= héger
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Uppgift 1 (1 p)

Vilka varden har féljande uttryck?
a)1-2-3+4

b)1-2*3+4

c)1/2+3%4

d)1/2.0+3%4

Uppgift 2 (1 p)

X,y och z &r flyttalsvariabler av typen float. Ange vérdet pa x, y och z nar féljande kod
har korts.

x=1.0;, y=2.0; z=3;
if (x <y + 2)

z=12z%2;
while (x <y + 1) {

X =x*y;

z=2z+1;

}

Uppgift 3 (1 p)

Vi vill kontrollera svaret fran uppgift 2 ovan. Skriv darfor ett printf-anrop som skriver ut
de tre variablerna x, y och z.

| den héar och alla andra uppgifter pa tentan galler: Om du ska
anvanda nagot fran en tidigare uppgift eller deluppagift, till
exempel anropa en funktion som skrevs i den tidigare uppgiften,
sa behdver du inte skriva samma kod igen. Du far ocksa géra
uppgiften &ven om du inte gjort den tidigare uppgiften.
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Uppgift 4 (2 p)

Vi jobbar vidare med de tre variablerna x, y och z. p1 och p2 &r variabler av typen
pekare till float.

a) Ange véardet pa x, y och z nér féljande kod har korts.

pl = &x;

*pl = 3.14;

p2 = &y;

*p2 = *pl * 2;
pl = &z;

*pl = *p2;

pl = p2;

b) Vad pekar p1 respektive p2 nu pa?

Uppgift 5 (2 p)

Skriv en funktion som heter max3, som tar tre flyttal av typen double som argument, och
som returnerar det storsta av de tre talen.

Uppgift 6 (3 p)

Skriv en funktion som heter arraymax, som tar en array med flyttal av typen double som
argument, tillsammans med ett heltalsargument som anger antalet tal i arrayen, och
returnerar det stdrsta av talen i arrayen. (Vi behéver inte bry oss om fallet att arrayen
innehaller noll tal.)

Uppgift 7 (3 p)

Vi vill provkéra funktionerna max3 och arraymax fran uppgifterna ovan. Skriv darfér en
main-funktion, som anropar dem med lampliga argument, och skriver ut resultatet.

Vi ska bara anropa varje funktion en gang, sa det finns alltsa bara ett enda testfall per
funktion. Fors6k géra dessa tva testfall sa bra som méijligt!
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Uppgift 8 (1 p)

Fig. 1. Ett stort monster. Fig. 2. Ett litet monster.

Vi ska gbra ett spel med monster i. Uppgifter om monstren ska lagras i poster ("structar")
av typen struct Monster. En monsterpost innehaller monstrets namn. Namnet ar ett
enda ord utan mellanslag, och kan innehalla upp till tio tecken, som i Stor-Fulis, men
inte Makro-Fulis. Monstret har ocksa en tuffhet, som &r ett flyttal, och ett antal téander,
som ar ett heltal.

Definiera posttypen struct Monster.

Uppgift 9 (1 p)

Definiera en variabel av typen struct Monster och initiera den med data om monstret
Uschlo, som har en tuffhet pa 12.5 och 300 tander.

Uppgift 10 (2 p)

Vi vill kunna visa monsterposternas innehall pa skarmen. Skriv en funktion som heter
visa_monster, som skriver ut data om ett monster. Funktionen ska ta en monsterpost
(eller, om du vill, en pekare till den) som parameter. Sa har kan utskriften se ut:

Namn: Uschlo
Tuffhet: 12.50
Tander: 300

Uppgift 11 (2 p)

Skriv en funktion som heter las_monster, och som Iaser in data om ett monster.
Funktionen ska skriva ut lampliga ledtexter pa standardutmatningen, och Iasa in data
fran standardinmatningen (som normalt ar kopplad till tangentbordet).

Du far sjalv valja om du vill att funktionshuvudet ska se ut sa har:
struct Monster las_monster()
eller sa har:

void las monster(struct Monster *p)
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Uppgift 12 (1 p)

Om ett monsters tuffhet gar ner under noll, har monstret détt. Skriv darfér en funktion
som heter lever, och som tar en monsterpost som argument (eller, om du vill, en pekare
till den). Funktionen ska returnera ett sant vdrde om monstret lever, och ett falskt varde
om det ar dott.

Uppgift 13 (3 p)

Monstren ska kunna slass mot varandra. Skriv darfér en funktion som heter attackera,
och som later ett monster attackera ett annat. Reglerna ar enkla: Det attackerande
monstret forsdker bita sitt stackars offer. Det har 50 procents chans att traffa med sitt
bett. Om det traffar med bettet, férlorar offret lika mycket tuffhet som antalet tdnder som
bitaren har.

Exempel:

Monstret Varvulven har 36 tander och tuffheten 99.2 Monstret Hajen har 100 téander
och tuffheten 30.5. Varulven attackerar Hajen, och traffar. Efter attacken har Hajen
tuffheten -5.5. Det betyder ocksa att Hajen dog, eftersom dess tuffhet nu &r mindre an
noll.

Tips: Funktionen rand returnerar ett slumpmassigt heltal.

Funktionen attackera ska ta tva monsterposter (eller pekare till dem) som argument:
det attackerande monstret, och det attackerade monstret.

Uppgift 14 (4 p)

Skriv en main-funktion som har tva lokala variabler av typen struct Monster, och som
l&ser in data om tvad monster till dessa variabler med hjalp av funktionen las_monster.
Darefter ska monstren férsdka attackera varandra med hjalp av tva anrop till funktionen
attackera. Avslutningsvis ska programmet anvanda funktionen visa_monster for att
skriva ut data om de monster som fortfarande lever. (Anvand funktionen lever for att
kolla detta.)

Kom ihag: Om du ska anvénda 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 g6ra uppgiften d&ven om du inte gjort den
tidigare uppagiften.
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Uppgift 15 (4 p)

Vi vill skapa en fil med monster pa. Skriv ett C-program som upprepat |aser in monster
med hjalp av funktionen las_monster, och skriver alla monsterdata pa en fil. Valj sjalv
om det ska vara en text- eller en binarfil. Valj ocksa sjalv hur inmatningen ska avslutas.

Om filen inte gar att ppna, ska programmet skriva ut ett felmeddelande om detta, och
sen avslutas.

Uppgift 16 (9 p)

Skriv ett C-program som laser filen fran uppgiften ovan, och later monstren attackera
varandra, tills endast ett monster finns i livet.

Bérja med att Iasa in monstren till en array av monsterposter. Det ska fa plats hégst
1000 monster i arrayen. Om det finns fler monster pa filen, ska de ignoreras, men
programmet ska ocksa skriva ut en varning om detta.

Om filen inte gar att 6ppna, ska programmet skriva ut ett felmeddelande om detta, och
sen avslutas.

Déarefter ska monstren attackera varandra, och detta ska fortsatta tills det bara finns ett
enda levande monster kvar. Avslutningsvis ska det levande monstrets data skrivas ut.

Du far sjalv valja hur man bestdammer vilka monster som attackerar, och hur de véljer
sina offer. Man kan slumpa fram det, eller alltid |ata det férsta levande monstret i
arrayen attackera det andra, eller hur du vill.

Programmet ska anvanda sig av funktionerna attackera, lever och visa_monster.




