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1 Introduktion

Det är meningen att man skall titta i detta häfte p̊a datorn
eftersom det inneh̊aller ledtr̊adar som är gömda i filen (peka p̊a
dem s̊a dyker det upp en liten ruta), det st̊ar Ledtr̊ad i röd fet
text.

Dessa övningar ger en bra grund inför projekten och workshop-
pen. Även om kursen mest handlar om C g̊ar det att enkelt skriva
om kod till Processing eller t.o.m. Matlab, vilket vi kommer se.

Övningarna skall göras i relativt snabbt tempo och i slutet av
föreläsningen kommer handledaren ge en livekodning av utvalda
övningar. Lösningar kommer läggas upp efter föreläsningen s̊a
ni kan titta p̊a dessa och göra om övningarna hemma om ni
önskar.

2 Tips och ledning

Följande sidor visar lite mer detaljerade instruktioner för
övningarna med tips. Tipsen poppar upp som ett litet fönster
(annotation). Siffran inom parentesen för en ledtr̊ad avser hur
noggrann ledtr̊aden är. Man bör titta p̊a ledtr̊ad 1 och 2 osv. i
ordning. Försök lösa uppgiften med ledtr̊ad 1 och g̊a över till 2
för mer information. Fastnar man, s̊a fr̊aga övningsledaren.

Eftersom kodningen i en konsol är p̊a engelska (den kan inte läsa
svenska tecken) s̊a h̊aller vi oss till engelsk text. Om man vill
s̊a kan man ändra spr̊ak, se referensbladet (Svenska tecken i
konsolfönstret).

2.1 Övning 1

Denna övningen handlar om inläsning och utskrift och

behandling av data. För mer information om att göra
kommunikation mellan människa och dator mer mänsklig, se
avsnittet om Cleverbot nedan.

OBS: När ni gör uppgifterna s̊a kan ni kopiera era kod, kom-
mentera ut den gamla koden och skriva om kopian i samma
fil.

1. Skriv om programmet s̊a det fr̊agar efter ett heltal och läser
in det och skriver ut det p̊a nästa rad och säger n̊at intressant.
Exempel p̊a kommunikation:

Give me an integer, please: 2
Thank you, the number 2 really makes me happy.

2. Ge information om talet är positivt eller negativt eller noll.
Ledtr̊ad <1>

3. Ge information om talet är udda eller jämnt. Ledtr̊ad <1>

4. Programmet skall läsa in ett heltal och öka talet med ett och

själva dialogen skall vara (ni f̊ar gärna använda egen fantasi):

Give me an integer, please: 3
Aha... the next number is 4

Ledtr̊ad <1>

? Skriv in talet 2147483647 och observera vad som skrivs ut.

? Skriv in ett decimaltal istället och observera vad som händer.
Notera att decimalpunkt ’.’ används och inte det svenska
kommatecknet ’,’.

5. Skriv s̊a programmet kan ta ett flyttal och klaga om talet
som läses in inte är ett heltal (du kan välja double eller float).
För att avsluta programmet kan man skriva:� �

return EXIT_SUCCESS ;� �
Ledtr̊ad <1> Ledtr̊ad <2>

6. Programmet skall ge information om talet är ett “square
number” se http://en.wikipedia.org/wiki/Square_number.

För att snabbare testa om programmet “först̊ar” vad ett
kvadratiskt tal är s̊a kan man kommentera ut allting som man
gjort innan och endast testa kvadratiska tal. L̊at programmet
säga om talet är kvadratiskt eller inte kvadratiskt, s̊a ser man
om programmet kommer till den kodsnutten ocks̊a.

Ledtr̊ad <1> Ledtr̊ad <2>

Ledtr̊ad <3>

7. “Räkna med Br̊ak”:

Än s̊a länge har vi h̊allt oss till heltal, nu skall vi fortsätta med
br̊ak istället. Kommentera ut din kod och skriv p̊anytt.

Programmet skall fr̊aga efter numerator (täljare) och denomi-
nator (nämnare). När den f̊att br̊aket s̊a skall den skriva ut
det p̊a ett snyggt sätt. Programmet skall kontrollera att b̊ade
nämnaren och täljaren är heltal, annars avslutas programmet.

Give me a fraction.
Start with giving me the numerator: 45
Now, give me the denominator: 69
Thank you. 45/69, interesting.

8. Om nämnaren och täljaren g̊ar att dividera med 2 s̊a
skall den säga detta och skriva ut det nya br̊aket. Exempel
p̊a kommunikation:

Give me a fraction.
Start with giving me the numerator: 45
Now, give me the denominator: 69
Thank you. 45/69, interesting.

Oh, I see that it could be reduced to 15/23.
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http://en.wikipedia.org/wiki/Square_number


Matz Johansson Bergström
Arkitektur & Teknik, Chalmers

2011

? Vad händer om du skriver in br̊aket 10/5?

Ledtr̊ad <1>

9. Skriv följande kod ovanför koden fr̊an uppgift 8. Gör s̊a
programmet skriver ut om br̊aket är ett heltal och skriver ut
talet. Programmet skall avslutas om talet är ett heltal (att köra
koden i uppgift 8 efter att man konstaterat att br̊aket är ett
heltal är ju inte önskvärt.

Programmet skall ocks̊a skriva ut ett felmeddelande om
nämnaren är 0 och även d̊a avslutas.

! Om man vill använda koden fr̊an Uppgift 1-4 och klistra in
i det fallet att br̊aket är ett heltal s̊a blir koden rätt risig. I
nästa övning kommer vi skriva egna funktioner istället, vilket
gör koden enklare och mer översk̊adligt.

10. Gör s̊a programmet skriver ut br̊aket som ett decimaltal
(om det inte är ett heltal).

2.2 Mer information, Cleverbot

Att f̊a ett program att verka mänskligt (och intelligent) är sv̊art.
P̊a 50-talet skrev Alan Turing ett papper som gav grunden till
ett test som man Standard Turing test”. Testet g̊ar ut p̊a att
en mänsklig domare kommunicerar med tv̊a användare via ett
tangentbord via en chat. Om domaren inte kan avgöra vem
av de tv̊a användarna som är en dator, s̊a har datorn klarat
testet. Detta testet används inte i stor utsträckning vetenskapligt
idag för att göra intelligenta system, men det ger en indikation
om hur skickligt programmeraren f̊att programmet att bete sig
mänskligt.

Ett exempel där man faktiskt använder testet som mått p̊a
hur mänsklig en dator beter sig är ”Cleverbot”. Det finns en
onlineversion där man kan prata med den live. Programmet
använder information det f̊ar fr̊an andra användare och till
synes ger en intelligent konversation. Hemligheten ligger i att
användarna mer eller mindre pratar med varandra, fast fördröjt
och sinnrikt omdirigerade. Cleverbot sparar alla konversationer
och kopplar samman bitar av konversationer och kan svara p̊a
ett sammanhängande sätt. Man kan säga att den lärsig att vara
mer mänsklig.

Följande konversation är ett försök att återskapa en sketch
mellan John Cleese och Eric Idle.

User: Ah, Is this the right room for an argument?
Cleverbot: What room? Chat room? Is there one
for arguments?
... (n̊agra minuter senare)
Cleverbot: You are weird.
User: No, you are.
Cleverbot: No, you aren’t.
User: What did you just say?
Cleverbot: Can you not read?
User: No I can’t see your typewriting.
Cleverbot: How are you at my house?
User: I’m not.
Cleverbot: You just said you were.
User: No.
Cleverbot: How old are you?
User: Ok, the five minutes are up, I can’t argue
anymore.
Cleverbot: Why am I paying you?
User: Because you like a good argument?
Cleverbot: No I don’t.
User: Yes you do.
Cleverbot: Prove it.
User: You just payed me, hence you like arguing.
Cleverbot: No but you do.
User: Indeed.
Cleverbot: What are you doing?
User: Arguing and contradicting myself.
Cleverbot: You’re a living contradiction.
User: I am not living.
Cleverbot: Then YOU are a fail.

Som vi ser s̊a sp̊arar argumentationen snabbt ur. En sak kan
vi säkert säga: att Cleverbot inte känner till Monty Pythons
sketch.

Se länk för sketchen p̊a Youtube.

Artikel om CleverBot här.

Kuriosa om en gammal –till synes tänkande– maskin: Länk till
en wikipediasida här

Att jämföra heltal är ok, men att jämföra flyttal är inte ok.
Detta beror p̊a att flyttal lagras annorlunda i datorn och har en
viss precision. Mer om detta: här
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