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Programmering.

I den hir kursen ska du lira dig grundliggande programmering. Det dr inte samma sak som att
du lir dig ett programsprak. Men for att lira dig programmering si maste du programmera och
for att programmera méste du kunna ett programsprik. Du maste ocksa lira dig anvinda
verktygen som behdvs for att skriva, redigera och felséka din programkod (killkod), och till
slut géra kérbara program av det hela. Det dr detta som dessa laborationer handlar om.

Om testning:

Det dr du sjilv som s lingt som mojligt ska testa ditt program, inte handledaren. Det sparar
tid bade f6r dig och f6r handledaren. Om du far problem ska du forstds be handledaren om
hjalp.

Pa flera av uppgifterna finns det tips pd vad du bor testa. De finns som en hjilp for att du ska
komma igang med hur man gor fOr att testa ett program. Att ldra sig testa och fels6ka program
ar en viktig del i att lira sig programmering,.

Programutvecklingsmiljo:

I denna kurs anvinds utvecklingsmiljén Microsoft Visual C++ 6.0, férkortat MSVC++. Det dr
en vanlig milj6 i professionella sasmmanhang. Den finns d4ven som studentlicens f6r under
tusenlappen.

Ett alternativ till dessa, som dr gratis, finns att ladda hem fran nitet pa
http://www.delorie.com/djgpp. Det finns dessutom en gratis grafisk utvecklingsmiljé som
heter Dev-C++ pa http://www.bloodshed.net/devepp.html.

Redovisning:
Forutom det som star i varje uppgift sd giller det som stir i Del 1 av laborationskompendiet.
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Laboration 4. In/ut-matning, berakning och styrning.

Uppgift 4a. Utmatning.

4a1. Att skriva, kompilera och kora program.

Sktiv ett program som bestir av nedanstiende kod. Radnumren lingst till héger ska inte vara
med forstas, de finns fOr att det ska bli enklare att beskriva programmet.

#include <iostream>
using namespace std;
void main ()
{

cout << ”Hello World”;

O J o) U Ww N

Kompilera och kér programmet. Nir du fitt programmet att fungera sa ska det skriva ut:
Hello WorldPress any key to continue

Du ska nu dndra i koden enligt nedanstiende. Efter vatje forindring ska du testa programmet
och beskriva vad som hinder.

Prova och experimentera girna med andra dndringar. Kom bara ihdg att det 4r de
nedanstdende som ska redovisas. Det gor inget om det blir fel, det absolut virsta som kan
hinda ar att datorn kraschar. Det 4r bara att starta om i sa fall.

1. Andra rad 5 till cout << ”Hello World” << endl;
2. Andra rad 5 till cout << “Hello World\n”;
3. Andra rad 5 till cout << ”Hello Earth” << ” and Mars to.” << endl;
4. Andra rad 5 till cout << ”Hello Earth”
Andra rad 6 till << ” and Mars to.” << endl;
5. Andra rad 5 till cout << ”Hello Earth”;

Andra rad 6 till cout << ” and Mars to.” << endl;
Radera rad 6 och dndra rad 5 till cout << endl << ”Hello World” << endl;
Andra rad 5 till cout << endl << ”3as ARO” << endl;

Andra rad 5 till cout << “\n\n\n\n\tEmpty\n\taround\n\n\n\n\n”;

Y o N

Andra rad 5 till cout << endl << 2+3 << endl;
10. Andrarad5till cout << endl << 7243 = 7 << 2+3 << endl;
Spara koden som den ser ut efter sista férindringen eftersom du behéver den i ndsta uppgift.

Redovisning:
Beskriv i laborationsrapporten vad som hinder (eller inte hinder) efter varje férindring.
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4a2. God programeringsstil.

Nu ska du ligga till ett huvud i din killkod fran féregiende exempel. Se i exemplet nedan.
Huvudet ska liggas till allra 6verst i programkoden. Detta paverkar inte funktionen hos sjilva
programmet men ger upplysningar som ir viktiga. Alla program du skriver hidanefter ska ha
ett sidant huvud.

// fil-namn: svesv0l_4a_v2.cpp
// Skrivet av: Sven Svensson

// Skapat datum: 2001-08-31

// Senast &andrat: 2001-08-31

// Kurs: Grundlaggande Datavetenskap
// Handledare: Anders Andersson
// Beskrivning: Programmet skriver ut

#include <iostream>
osvV....

I god programmeringsstil ingar det forstds mycket mer 4n att skriva ett huvud i killkoden. Det
ska t.ex. vara en riktg indentering (indrag/tabbar) och bra namn p4 vatiabler m.m. Du ska
ocksi skriva kommentarer i killkoden till sidant som kan vara svart att forsta direkt hur det ar
tinkt att fungera.

Redovisning:
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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Uppgift 4b. Inmatning och utmatning, och enkla berakningar.

4b1. In och utmatning.

Sktiv ett program som bestdr av nedanstiende kod.

#include <iostream>
using namespace std;

void main ()

{

int varde;

cout << "\nMata in ett flyttal (\"decimaltall\"): ";
cin >> varde;

cout << "Du matade in: "
<< varde << endl;

}

Koér programmet. Tink p4 att det ska vara punkt i decimaltalet inte kommatecken nir du matar
in virden. Exempel: 10, 7 dr fel, 10. 7 ska det vara. (Tink pé engelska, "ten point seven”).

1. Programmet fungerar inte riktigt bra, varfor?

2. Andra programmet sa det skriver ut ritt virde.

3. Andra programmet sa att det alltid skriver ut precis 4 decimaler.
Redovisning:

Besvara friaga 1 i rapporten.
Bifoga din slutgiltiga killkodsfil tillsammans med rapporten.

4b2. Ranta.

For att berikna drsrantan i kronor och 6ren pé ett belopp anvinder man formeln:

rinta = (rdntesats/100) ‘belopp

Gor ett program som forst liser in ett belopp i hela kronor och beridknar den rinta man fir pa
ett ar. Programmet ska sedan skriva ut rintesatsen, rantan i hela kronor, och totalbeloppet i
hela kronot.

Rintesatsen dr en konstant som miste dndras mellan varje exekvering, det vill siga, du maste
andra i din programkod for att dndra rintesatsen. Anvind rantesatsen 1,69%.

Skriv programmet sd att du bara behover dndra pi ett stille om du vill dndra rintesatsen.
Exempel pa anvandardialog:

Mata in belopp (i kr): 1000
Rantesatsen ar: 1.69 %
Din ranta blir: 17 kr
Totalbeloppet blir: 1017 kr

Press any key to continue

Testning:
Prova att mata in olika virden. Kontrollera att programmet raknar och avrundar ritt.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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4b3. Mer an en inmatning.

Kopiera killkoden frin det f6rra programmet och dndra den sa att man nu ska mata in tvé
virden, bade rintesatsen och beloppet.

Programmet ska inte lingre bara arbeta med hela kronor.
Programmet ska skriva ut rdntesatsen, rdntan och slutbeloppet.

Exempel pa anvandardialog:

o)

Mata in rantesatsen (i1 %): 1.69
Mata in belopp (i kr): 1000
Rantesatsen ar: 1.69 %

Din ranta blir: 16.90 kr
Totalbeloppet blir: 1016.90 kr
Press any key to continue

Testning:
Prova att mata in olika virden. Kontrollera att programmet riknar ritt.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

Uppgift 4c. Omvandlingar.

4c1. Fran meter till tum.

Skriv ett program som liser in ett virde i meter (inte bara hela meter!) och omvandlar det till

hela fot och hela tum. Se den tidigare laborationen i Excel.

Programmet ska skriva ut antal fot och tum samt avvikelsen i meter. (Det blir en avvikelse
darfor att programmet arbetar med hela fot och tum.)

Testning:
Se tabellen i Excel-uppgiften for testvirden. Du ska fa exakt samma svar.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

4¢2. Fran Celsius till Farenheit.

Skapa ett program som omvandlar temperatur angivet i Celsius till Farenheit enligt
nedanstdende formel.

()]

f:(;><c+329
e 1]

Tips:

5 och 5.0 inte alltid 4r samma sak!

Testning:

Nagra limpliga testvirden: -32°C = -25,6°F
20°C = 68°F

Redovisning:

Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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Uppgift 4d. Modulus, andra operatorer och styrsatser.

4d1. Varden och variabler.

Sktiv ett program som bestdr av féljande kod.

#include <iostream>

using namespace std;

void main ()

{

short int a=33,

cout
cout
cout
cout

1.
2.

Redovisning:

Besvara frigorna i rapporten.

<<
<<
<<
<<

n"e=
"H=

- n

- n

<<
<<
<<
<<

Q. Q0 O W

b=330,

<<
<<
<<
<<

c=3300,

endl;
endl;
endl;
endl;

Vad skriver programmet ut?

Varfor blir det s3?

d=33000;
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4d2. Udda eller jamt, styrsatser.

Sktiv ett program som liser in ett heltal och som kontrollerar om talet 4r udda eller jamt.
Exempel pa anvandardialog:

Skriv in ett heltal: 13
13 ar ett udda tal.
Press any key to continue

Testning:
Prova att mata in olika virden, prova dven med 0 och negativa virden.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

4d3. Heltalsdivision.

Skriv ett program som liser in tvé heltal och som utfér en heltalsdivision. Det forsta talet ska
vara tiljare och det andra talet nimnare.

Programmet ska skriva ut resultatet av heltalsdivisionen och resten(modulus).

Programmet ska klara av inmatning av alla sorters heltal utan att krascha. Det beh&ver inte
klara av hur stora tal som helst.

Exempel pa anvandardialog:

Det har programmet utfor heltalsdivision.
Skriv in taljaren: 8

Skriv in namnaren: 3

8/3 = 2 med rasten 2.

Press any key to continue

Testning:
Prova att mata in olika virden, prova dven med 0 och negativa virden.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt nér du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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4d4. Sedlar och mynt.

Du ska nu skriva ett lite lingre program dn de som du skrivit férut. Det dr inget nytt i
jimforelse med de tidigare uppgifterna, men du ska nu kombinera flera av dina erfarenheter i
ett och samma program.

Skriv ett program som beriknar hur mycket vixel man skall fa tillbaka ndr man har handlat.
Det ska sedan skriva ut hur stor vixeln blir och i vilka sedlar och mynt vixeln ska betalas ut.

Programmet ska ldsa in hur mycket man handlat f6r och hur mycket man betalat. Det ska
ocksa kontrollera att man betalat tillrickligt.

Alla belopp ir i hela kronor.

Foljande sedelvalérer finns: 1000, 500, 100, 50 och 20 kr.
F6jande mynt finns: 10, 5 och 1 krona.

Exempel pa anvandardialog:

Hur mycket har du handlat for (i hela kr): 273
Hur mycket har du betalat (i hela kr): 2000
Vaxeln blir: 1727 kr

tusenlappar: 1 st

femhundralappar: 1 st

hundralappar: 2 st

tjugolappar: 1 st

femkronor: 1 st

enkronor: 2 st

Press any key to continue

Testning:
Prova att mata in olika virden. Kontrollera att programmet riknar ritt.

Redovisning:
Besktiv i rapporten hur du har tinkt nér du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

Laborationsrapport 4.

Forutom rapporten ska du skicka dina killkodsfiler till handledaren. Du ska inte skicka med
négra andra filer.

Namn pa kallkodsfilerna:

Killkodsfilerna som du limnar till handledaren ska ha filnamn som ser ut s hir:
anvandarnamn uppgiftsnummer xx.cpp

Dir anvandarnamn 4r ditt anvindarnamn och xx ir ett versionnummer. Uppgiftsnummer
ar t.ex. 4a, 5b2 och si vidare.

Exempel: svesv0l 4b2 vl.cpp

I Gvrigt giller samma som i féregiende laboration.
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Laboration 5. Mera styrsatser och iterationer.

I den hir laborationen ska du lira dig mer om att styra programflédet. Att styra i vilken
ordning och hur manga ganger olika saker ska utforas.

Uppgift 5a. Rabatter.

5a1. Enkel rabatt.

Gor ett program som beriknar rabatten pa ett inképspris. Rabattsatsen 4r 5% om
inkSpspriset 4r mindre 4n 100 kr. Fran och med 100 kr dr den 20%.

Programmet ska inte bara arbeta med hela kr.

Testning:
Testa med olika virden. Fungerar programmet dven vid precis 100 kr?

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt nir du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

5a2. Flera rabatter.

Kopiera och modifiera tidigare program sa det blir lite mer realistiskt.

Foljande rabattsatser giller:

0% upp till 250 kr, 15% fran och med 250 kr upp till 2 500 kr och 25% fran och med 2500 kr.

Testning:
Testa med olika virden. Fungerar programmet dven vid precis 250 och 2500 kr?

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

Uppgift 5b. Iterationer (loopar, slingor).

En av IBMs hogsta chefer pa 50-talet trodde att virlden bara behdvde tre datorer for
berikning av tabeller. Han hade lite fel, men vi kan lata vir dator skapa ndgra tabeller.

5b1. Multiplikationstabell.

Gor ett program som skapar och skriver ut multiplikationstabellerna mellan 1 och 9.
Exempel pa utskrift:

1*1=1 1*2=2 1*3=3 1*4=4 1*5=5 1*6=6 1*x7=7 1*8=8

2%1=2 2*2=4 2*3=6 2%4=8 2*5=10 2*6=12 2*7=14 2%*8=16
3*1=3 3*2=6 3*3=9 3*4=12 3*5=15 3*6=18 3*7=21 3*8=24
4x1=4 4+*2=8 4*3=12 4*4=16 4*5=20 4*6=24 4*7=28 4*8=32
5*%1=5 5*2=10 5*3=15 5%*4=20 5*5=25 5%*6=30 5*7=35 05%8=40
6*1=6 6*2=12 6*3=18 6*4=24 6*5=30 6*6=36 6*7=42 6*8=48
T*1=7 7*2=14 7*3=21 7*4=28 7*5=35 T7*6=42 T7*7=49 7*8=56
8*1=8 8*2=16 8*3=24 8*4=32 8*5=40 8+*6=48 8*7=56 8*8=64
9*%1=9 9*2=18 9*3=27 9*4=36 9*5=45 9*6=54 9*7=63 9*8=72
Press any key to continue

Redovisning:

Beskriv i rapporten hur du har tinkt nir du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

1*9=9

2*9=18
3*9=27
4*9=36
5%9=45
6*9=54
7*9=63
8*9=72
9*9=81



0Gs
f\“ 4’0

<
O v
L 1

IT™

M1,

Sida 11/22

Uppgift 5¢c. Berdkna n!

Sktiv ett program som beriknar fakulteten. Fakultet kan definieras pa olika sitt, hir dr en
definition:

1 da n=0
123...n da n>0

nl=

Nigra exempel:

or=1, 11=1, 51=12345=120
131=12345678910111213 = 6 227 020 800

Programmet ska klara av att berdkna fakulteten upp till 13, sd vilj ritt datatyp.

Tips:
Fakulteten f6r 0 4r ett specialfall.

Exempel pa anvandardialog:

Detta program beradaknar fakulteten.
Ange ett tal: 5

Fakulteten for 5 = 120

Press any key to continue

Testning:
Kontrollera med olika virden om programmet riknar ritt. Klarar det av dven 0, 1 och 13?

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt nir du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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Uppgift 5d. Iterationer och filt.

5d1. Samla alla negativa tal.

Gor ett program som forst liser 10 virden frin tangentbordet.
Sedan nir alla virden ir inldsta ska programmet skriva ut de som édr negativa.

Testning:
0 dr inte ett negativt tal.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

5d2. Styrdata bland indata.

Gor ett program som liser in godtyckligt antal positiva virden fran tangentbord och skriver ut
summan och medelvirdet. Godtyckligt innebir att det inte ska finnas ndgon begrinsning pa
hur ménga virden som ska kunna matas in.

Inldsningen ska avslutas nir programmet lst in ett negativt virde (dvs. negativt tal fungerar
som stoppmarkering).

Det negativa virdet ska inte tas med berikningen av summan och medelvirdet.

Testning:
Programmet ska klara att lisa in hur manga virden som helst. 0 4r inget negativt tal.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

Laborationsrapport 5.

Forutom rapporten ska du skicka dina killkodsfiler till handledaren. Du ska inte skicka med
négra andra filer.

I 6vrigt giller samma som i féregiende laboration.
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Laboration 6. Uppdelning av program, funktioner.

6a1. Medelvarde.

Skriv ett program som bestar av f6ljande kod.

1: #include <iostream>

2: using namespace std;

3:

4: // Beriknar medelvirdet av tva tal

5: double medel (double, double);

6:

7 void main ()

8: {

9: double a, b, c;

10: cout << "Detta program berdknar medelvdrdet av tva tal" << endl;
11:

12: cout << "Mata in tal 1: "; cin >> a;

13: cout << "Mata in tal 2: "; cin >> Db;

14:

15: c = medel (a, b);

16:

17: cout << "Medelvardet av " << a << " och " << b << " = " <K< ¢ << endl;
18: }

19:

20: |// Funktdonen beriknar medelvirdet av de tva inparametrarna
21: |// och returnerar resultatet.

22 double medel (double inl, double in2)

23: {

24: double svar;

25: svar = (inl + in2)/2;

26: return svar;

27 : }

28:

I detta program finns tvé funktioner, den ena heter medel, och den andra heter main. Du har
alltsa redan skrivit flera program med en funktion, nimligen main. I denna laboration ska du
nu skriva program som innehéller fler 4n en funktion, men forst ska du dndra lite i ovanstdende
program. Om du gor ritt sa ska programmet fortsitta att fungera som foérut.

1. Testkor forst programmet precis som det star.

2. Ta bort variabeln ¢ pé rad 9.
Ta bort rad 15.
Byt ut variabeln ¢ pd rad 17 mot medel (a, b).

3. Testkor programmet. Fortsitt inte pa nista punkt forridn det fungerar.

4. Ta bort rad 24 och 25.
byt ur variabeln svar parad 26 till ((inl + in2)/2).

5. Testkor programmet.

Du har nu skrivit om programmet, men det fungerar likadant. Lésningen ér varken bittre eller
simre dn den ursprungliga. Den kan vara svérare att f6rstd om du dr ovan att ldsa programkod
men nir du blir mer van kommer du istillet att tycka att den ér ldttare att lisa. En annan f6rdel
med den nya koden ir att den sparar (lite) minne.

Redovisning:
Beskriv i rapporten programflédet i det ursprungliga programmet (dvs #fan indringarna).
Bifoga din killkodsfil (den med dndringarna) tillsammans med rapporten.

6a2. Funktioner.
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Generellt kan alla program delas upp i tre delar: inldsning, bearbetning, presentation. Du ska nu
skriva ett program dir varje del ldggs i var sin funktion.

Gor ett program som innehéller funktionerna LasIn, Addera och SkrivUt.

LasIn Liser in ett tal fran tangentbordet och returnerar det.
Ligg in en limplig anvindardialog f6r inldsningen
i funktionen.
Funktionen ska inte ha nigra inparametrar, och returtypen
ska vara av typen int.

Addera I den hir funktionen ska tva tal adderas.
Funktionen ska ha tvé inparametrar av typen int och
returtypen ska var av typen int.
De tva inparametrarnas virden adderas till varandra och
resultatet returneras.

SkrivUt Skriver ut resultatet, dvs. virdet i inparametern, tillsammans
med en limplig text.
Funktionen ska en inparameter av typen int och returtypen
ska vara av typen void.

Skriv ett huvudprogram (dvs en main-funktion) som med hjilp av de tre funktionerna liser in
tva heltal frin tangentbordet, adderar dessa och skriver ut resultatet.

Testning:
Prova att programmet riknar ritt.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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Uppgift 6b. Kontroll av indata.

Det ir ofta limpligt att kontrollera vad man fir f6r data (virden, tecken m.m.) samtidigt som
man ldser in data. Ett vanligt sitt att 16sa detta dr att ha en funktion som liser in data till en

referensparameter och som returnerar virdet 0 om allt gick enligt planerna. Sa fort ett felaktigt
virde blir inldst returneras ett virde skilt ifrin 0. P4 det viset kan en felinmatning hanteras dér

funktionen anropas. Om man kontrollerar returvirdet dir man anropar funktionen kan man
avgbra om ndgot felmeddelande ska skrivas ut och om funktionen ska anropas igen.

6b1. Kontroll av tecken.

Gor en funktion som kontrollerar om e## inldst tecken dr en siffra. Om tecknet ar en siffra
returneras heltalet noll, annars returneras tecknets ASCII-kod.

Dop girna funktionen till teckenkoll. Du kan f6rstas dopa den till ndgot annat. Namnet dr

valt bara for att det stimmer med exemplet nedan.

Exempel pa en main-funktion som anvander teckenkol1-funktionen:

void main ()
{

char tecken;
cout << "Skriv in en siffra: "; cin >> tecken;

while ( teckenkoll (tecken) !=0 )
{

cout << "Du skrev inte en siffra, £forsok igen:";
cin >> tecken;

cout << "Nu skrev du en siffra" << endl;

I exemplet ovan anropas teckenkoll-funktionen i if-satsen. P4 det sittet kan kontrollen
gbras pa samma stille som man bestimmer om ett nytt virde ska ldsas in.

Testning:
Anvind ovanstiende main-funktion eller skriv en egen och testkor programmet.

Tips:
Tiank pa att en siffra ocksa kan ses som ett tecken. Och precis som bokstiver, &-tecken och
andra tecken sa har da vatje siffra en ASCII-kod.

Redovisning:

Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.

Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten. Killkoden ska dven innehélla en
main-funktion si att din funktion kan testas.
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6b2. Sifferkontroll av strang.

Skriv en funktion som kontrollerar att en string bestdr av bara siffror. Om det ar sé ska
funktionen returnera en nolla, annars ska den returnera ett tal skilt ifrin noll.

Eventuell inldsning av stringen ska inte goras i funktionen. Det ska i sa fall géras fére anrop av
funktionen.

Tips:
Det kan vara enklare att kontrollera om #zdgof tecken inte ar en siffra dn att kontrollera om alla ar

siffror.

Du kan anvinda din funktion fran féregiende uppgift. Det gir utmirkt att anropa en funktion
i en annan funktion. Det har du ju gjort tidigare nir du har gjort anrop ifrin main-funktionen.

Testning:

Nagra testdata: 717 727 Zqwl” 1qw”
’)qlw7, ’!1q2!7 ’)1237’ ’)qwe7’

Redovisning:

Besktiv i rapporten hur du har tinkt nér du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten. Killkoden ska dven innehélla en
main-funktion si att din funktion kan testas.

6b3. Inlasning med gransvarden.
Skapa en funktion som ldser in ett tal (hel eller flyttal). Funktionen ska kontrollera om det
inldsta virdet dr mellan ett min och ett max-virde (hel eller flyttal).

Funktionen ska minst ta tvd inparametrar ddr man kan ange min- och max-virde.

Om talet 4r mellan (eller lika med) min och max ska funktionen returnera true. Om det ir
utanfor grinserna ska funktionen returnera false.

Det inlista virdet ska alltid 6verféras via en referensparameter till den anrgpande funktionen.

Testning:
Skriv en main-funktion si att du kan testa din funktion.

Redovisning:

Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.

Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten. Killkoden ska dven innehélla en
main-funktion si att din funktion kan testas.
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Uppgift 6¢c. Menyprogram.

Hir ska du skriva om nagra program som du redan gjort i tidigare uppgifter till att fungera som

funktioner istillet. Till slut ska du samla thop dem till ett menyprogram.

6¢1. nligen.

Skriv en funktion som beriknar fakulteten.

All inmatning och utskrift ska goras i funktionen. Det vill siga att bade berikningen och hela
anvindardialogen ska goras i funktionen. Om du ddper funktionen till fakultet si ska den
kunna anvindas som i exemplet nedan.

Funktionen ska inte ha nigra inparametrar och inte returnera nigot.

Exempel pa en main-funktion som anvander fakul tet-funktionen

void main ()
{
fakultet () ;

}

Tips:
Titta pa uppgift 5Sc.

Testning:
Titta pa uppgift Sc.

Redovisning:
Besktiv i rapporten hur du har tinkt nir du skrivit din funktion.

6¢2. Temperaturen igen.

Sktiv en funktion som omvandlar en temperatur angiven i Celsius till Farenheit.

Pa samma sitt som i 6¢1 ska all inmatning och utskrift géras i funktionen. Det vill sidga att
bide berikningen och hela anvindardialogen ska goras i funktionen.

Funktionen ska inte ha nigra inparametrar och inte returnera nigot.

Tips:

Om du vill kan du fortsitta att skriva dessa funktioner i samma program som funktionerna i de

féregdende uppgifterna. Du ska dnd4 ligga in alla i samma program i nista uppgift.
Titta dven pa 4c2.

Testning:
Titta pa 4c2.

Redovisning:
Besktiv i rapporten hur du har tinkt nir du skrivit din funktion.

6¢3. Temperaturen annu en gang.
Skriv en funktion som omvandlar en temperatur angiven i Farenheit till Celsius. I 6vrigt giller

samma som i 6¢2.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit din funktion.
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6c4. Ett menyprogram.

Skapa ett menyprogram. Anvindaren ska kunna vilja vilken av funktionerna, som du skapat
tidigare i den hir laborationen, som ska koras.

Anvindaren ska erbjudas en meny dir det gar att vilja funktion.

I menyn ska det finnas ett alternativ for att avsluta. Si linge som anvindaren znze viljer avsluta
ska programmet dter erbjuda menyn.

Om anvindaren skriver in ett alternativ som inte finns, ska ett felmeddelande skrivas ut och
programmet ska ater erbjuda menyn.

Exempel pa anvandardialog:

I detta program kan du valja olika berdakningar:
1 Berakna fakultet.
2 Omvandling fran Celsius till Farenheit.
3 Omvandling fran Farenheit till Celsius.
4 Avsluta programmet.
Valj ett alternativ mellan 1 och 4: 2

Skriv in det antal grader Celsius du vill omvandla: =32
-32.0 grader Celsius = -25.6 grader Farenheit

1 Berakna fakultet.
2 Omvandling fran Celsius till Farenheit.
3 Omvandling fran Farenheit till Celsius.
4 Avsluta programmet.

Valj ett alternativ mellan 1 och 4:

Testning:
Kontrollera att alla alternativen fungerar och riknar ritt.

Observera:

Det ir inte tillatet att anropa main eller en eventuell meny-funktion (som i sin tur anropar de
andra funktionerna igen!!) ifrin de andra ingiende funktionerna. Om du gor det kommer det
hela tiden att startas nya kopior av funktionerna men aldrig avslutas nigra. Programmet
kommer d4 att ta upp mer och mer plats i minnet fér varje menyval.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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Uppgift 6d. Slumpen.

Du ska nu anvinda négra standardfunktioner som finns for att generera slumptal. Tank p4 att
ge slumpen ett fro.

6d1. Simulera en vanlig tarning.
Gor ett program som anvinder funktionen rand() eller random() f6r att simulera kast med
sexsidig en tirning.

Anvindaren ska kunna skriva in antalet kast.

Programmet ska skriva ut antalet 1:or, 2:or, etc. och den procentuella andelen f6r respektive
siffra.

Testning:
Blir den sammanlagda procenten for alla siffrorna 100%?
Blir férdelningen jaimn mellan siffrorna?

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt nér du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

6d2. Skapa en lottorad.

Gor ett program som skapar en slumpmissig lottorad. En lottorad bestar av 7 ordinarie
nummer och 4 tilliggsnummer. Talen ska ligga i intervallet 1-35 och samma nummer far inte
férekomma mer dn en gang per fullstindig rad.

Testning:
Blir det ndgra upprepningar i siffrorna?
Blir raderna olika om du kér programmet flera ganger?

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt nér du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

6d3. Skapa en hel speltalong med lottorader.

Forbittra foregiende program genom att skapa en hel speltalong med lottorader.
Anvindaren ska kunna vilja antalet lottorader i talongen.

Testning:
Blir vatje rad olika i talongerna? Blir talongerna olika om du kor programmet flera ganger?

Redovisning:
Besktiv i rapporten hur du har tinkt nér du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

Laborationsrapport 6.

Forutom rapporten ska du skicka dina kéllkodsfiler till handledaren. Du ska inte skicka med
négra andra filer.

I 6vrigt giller samma som i féregiende laboration.
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Laboration 7. Blandade uppgifter.

Uppgift 7a. Berdakna primtal.

Ett primtal &r ett positivt heltal, stérre dn 1, som bara ar jamnt delbart med sig sjalv och 1.
En hjélp &r att ett tal &r ett primtal om det infe ar jamnt delbart med ndgot mindre primtal.

Skriv en funktion som berdknar de forsta 50 primtalen och lagger dem i en tabell
(vektor, filt).

Skriv en till funktion som skriver ut vektorn med primtalen. Du ska forstas ocksé skriva en
main-funktion. Du fér naturligtvis dela upp programmet i dnnu fler funktioner.

Tips:
Det f6rsta primtalet ar 2. Ar nista jaimt delbart med 2?

Testning:
De forsta 3 primtalen dr 2, 3, 5. Det 50:e primtalet dr 229.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt ndr du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.

Uppgift 7b. Ett varde styr ett annat.

Skriv ett program som riknar ut summan av de priser(flyttal) vars artikelnummer(heltal) slutar

pa 0.
Inldsningen avslutas nir ett negativt artikelnummer matas in.

Exempel pa anvandardialog:

Summerar priset for varor, vilkas artikelnummer slutar pa noll.
Inmatningen avslutas genom att skriva ett negativt artikelnummer.

Ange varans artikelnummer: 10
Varans pris? 10

Ange varans artikelnummer: 20
Varans pris? 10

Ange varans artikelnummer: 23
Varans pris? 10

Ange varans artikelnummer: 1
Varans pris? 10

Ange varans artikelnummer: 0
Varans pris? 10

Ange varans artikelnummer: -15

Summan blir 30.00 kr
Press any key to continue

Tips:

Tal som slutar pé 0 dr jimt delbara med...

Testning:
Programmet ska klara av att ldsa in hur manga virden som helst. 0 4r inget negativt tal.

Redovisning:
Beskriv i rapporten hur du har tinkt nér du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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Uppgift 7c. Personnummer.

S4 hir beriknar du kontrollsiffran (sista siffran) i ett personnummer.
Multiplicera siffrorna i alla udda positioner med 2.
Multiplicera siffrorna i alla jimna positioner med 1.

Summera alla enskilda siffror i delresultaten.
Det betyder att om ett delresultat ér tvésiffrigt ska var och en av dessa
summeras som om de vore ental (se exemplet).

Ta resten(modulus) av heltalsdivisionen ( summa/10).
(Dvs. summa%10 pa ”C++spraket”)

Om du da har ett korrekt personnummer:
1) Om du tar med kontrollsiffran i berdkningen ska resten bli 0.

2.) Om du inte tar med kontrollsiffran i berdkningen ska
( (10 — resten)%10 ) ge kontrollsiffran.

Exempel:

8 9 0 8 2 1 - 5 8 7 7
Multipliceras: *2  *1  *2  *1 K2 *] *2  *1  *2  *1
Delresultat: =16 =9 =0 =8 =4 =1 =10 =8 =14 =7
Adderas 1.): 1+6 +9 +0 +8 +4 +1  +1+0 +8 +1+4 +7 = 50
modulus10: =0 Kontrollsiffran ar ritt.
Adderas 2.): 146 +9 +0 +8 +4 +1  +1+0 +8 +1+4 = 43
modulus10: =3
Subtraheras: 10-3 = 7
modulus10: =7 Kontrollsiffran 4r 7.

Titta speciellt pd hur man gor nir ett delresultat blir tvasiffrigt.

7c1. Kontroll av personnummer.

Gor ett program som liser in ett personnummer (som teckenstring) frin tangentbordet och
direfter kontrollerar kontrollsiffran.

7:e tecknet i personnumret skall vara ett bindestreck ’ -7 eller ett mellanslag * 7.
Exempel: 123456-7890”

Programmet skall skriva ut antingen Kontrollsiffran r&tt eller Kontrollsiffran
felaktig, ratt siffra ar X

Tips:

Efter att du ldst in teckenstringen i programmet bor du botja med att ta ut tecknen i den
inmatade teckenstringen, omvandla vart och ett till motsvarande heltal, och lagra dem i ett
heltalsfilt. Det blir d4 mycket enklare att gbra beridkningarna.

Testning:

Testa bide med riktiga och felaktiga personnummer. Kontrollera dven ett riktigt
personnummer med kontrollsiffra 0. Prova om programmet féreslar ritt kontrollsiffra om du
skriver fel kontrollsiffra.

Redovisning:
Besktiv i rapporten hur du har tinkt nér du skrivit ditt program.
Bifoga din killkodsfil tillsammans med rapporten.
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7c1. Mer kontroller av personnummer. (frivillig uppgift)

I féregdende uppgift gors ingen rimlighetskontroll av personnumret innan kontrollsiffran

beriknas. T.ex. gors ingen koll pa att 7:e tecknet verkligen dr ett bindestreck eller mellanslag.

Inte heller om det ér inskrivet orimliga datum som t.ex. ”761342-1234”.

Utoka féregiende program med kontroller av 7:e tecknet och datumkontroll. Du viljer sjilv
hur avancerad datumkontroll du vill géra. Den enklaste kollen dr att se att minaden ligger
mellan 1 och 12 och dagen mellan 1 och 31. En mer avancerad kontroll kan ta hinsyn till
vilken ménad det dr vid kontroll av dagen. Annu mer avancerat blir det férstis om man tar
hinsyn till skottér!

Tips:

Med hjilp av tecknen som bildar artalet kan du skapa ett heltalsvirde som kan lagras i en
variabel. D4 kan du arbeta med t.ex. heltalet 76 istillet for de tvd tecknen * 77 och " 6'.
Samma sak giller f6r manader och dagar. Det blir d4 mycket enklare att géra berdkningarna.

Redovisning:
Behover inte redovisas.

Laborationsrapport 7.

Foérutom rapporten ska du skicka dina kéllkodsfiler till handledaren. Du ska inte skicka med
négra andra filer.

I 6vrigt giller samma som i féregiende laboration.



